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Prefacio

“Motivation is the product of good teaching not its prerequisite”
Jonh B. Biggs
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Resumo

O crescimento exponencial da tecnologia tem permitido novas abordagens de ensino, e
ao comecar a enraizar-se no processo de aprendizagem, surgem novos desafios de

adaptacao por parte dos alunos e também por parte dos professores.

A medicina, sendo uma area de constantes mudancas, requer uma capacidade de
adaptacao tremenda por quem a pratica. Da mesma forma, também o ensino médico
evolui, na tentativa de dar respostas a novos desafios e exigéncias que este tipo de
formacao requer. Os métodos tradicionais parecem perder terreno no ensino médico, e
os alunos comecam a ganhar cada vez mais responsabilidade pela sua aprendizagem e

pelos seus resultados.

A analise de diversos estudos, dos quais resultaram 88 referéncias bibliograficas
criteriosamente selecionadas, serviu de base para a revisao da literatura, de modo a
responder aos objetivos delineados nesta dissertacao: (1) esclarecer qual o impacto das
ferramentas multimédia na motivagdo e no desempenho dos estudantes de medicina,
fazendo uma comparacao com os métodos tradicionais de ensino; (2) esclarecer quais
seriam as ferramentas mais eficazes, refletindo sobre a pertinéncia da inclusao deste

tipo de metodologia no curriculo de ensino das escolas médicas.

A adocao de estratégias de e-learning, e tudo o que lhe esta associado, ou blended
learning, oferece ao aluno um maior controlo e liberdade no que diz respeito a forma
como quer estudar, sendo este tipo de estratégias mais bem vistas e melhor aceites

quando oferecidas como um complemento aos métodos tradicionais.

Com a combinacio de ferramentas multimédia, o impacto sentido em parametros como
o desenvolvimento das aptidoes tedrico-praticas, satisfacio no processo de
aprendizagem e maximizacao do tempo de sala de aula, é positivo. Além disso, o tempo
de estudo individual também sai beneficiado, sendo feito de forma mais eficiente.

O mesmo efeito benéfico verifica-se com as taxas de motivacao e retencao e com os
resultados dos processos de avaliacio de conhecimentos, onde o impacto desta

combinacao parece trazer ainda mais vantagens.
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Com esta monografia pretendeu-se contribuir para o entendimento de qual seria a
melhor estratégia a adotar, e quais as ferramentas multimédia que melhor se adequam
na educacdo médica atual, ndo deixando de expor os beneficios ou maleficios que

poderao advir destas escolhas.

Palavras-chave

Ferramentas multimédia;Aprendizagem;Motivacao;Desempenho académico;Medicina.
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Abstract

The exponential growth of technology has allowed the emergence of new approaches in
the teaching setting, and as it begins to take it’s space in the students' learning process,

new challenges of adaptation arise, both for students and teachers.

Being medicine an area of constant change, it requires a tremendous capacity of
adaptation by those who practice it. Similarly, medical education is also evolving in an
attempt to respond to the new challenges and demands that this type of training
requires. Traditional methods seem to be losing ground in medical education, and
students are beginning to gain more and more responsibility for their learning and

results.

The analysis of several studies, which resulted in 88 carefully selected bibliographical
references served as a foundation for the integrated review of literature, in order to
meet the objectives outlined in this dissertation: (1) clarify what type of impact
multimedia tools bring to motivation and performance of medical students, and
whether their introduction will bring different results when compared to traditional
teaching methods; (2) clarify what might be the most effective tools, reflecting on the
relevance of including this type of methodology in the teaching curriculum of medical

schools.

The adoption of e-learning strategies, and all that is associated with it, or blended
learning, offers students greater control and freedom with regard to the way they want
to study, and this type of strategies are better viewed and accepted when offered as a

complement to traditional methods.

With the combination of multimedia tools, the impact felt in parameters such as the
development of theoretical and practical skills, satisfaction in the learning process and
maximization of classroom time, is positive. In addition, individual study time also
benefits and is done more efficiently.

It is also the case with the motivation and retention rates and with the results of the
knowledge evaluation processes, where the impact of this combination seems to bring

even more advantages.
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This paper is intended to contribute to the understanding of which strategy can
potentially be the best to adopt, and which multimedia tools are best suited to the
current state of medical education, while not failing to expose the benefits or harm that

may arise from these choices.

Keywords

Multimedia tools;Learning; Motivation;Student performance;Medicine.
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Capitulo 1: Introducao

1.1. O Ensino no Contexto Médico

A educacao, particularmente a educacdo médica, € uma temaética extensa e complexa.
Vérios sao os estudos que nos falam sobre os possiveis métodos de ensino que podem
ser aplicados nesta area, qual o papel do professor e do aluno, e a crescente dificuldade
que a educacdo e os educadores tém em acompanhar o desenvolvimento na area da
saude. Atualmente, uma das questOoes mais pertinentes relaciona-se com a percecao de
qual sera o melhor método de ensino para manter os alunos interessados, focados e

motivados na disciplina.

Independentemente do contexto em que se enquadre, um método de ensino para ser

efetivo requer compromisso por parte do professor e por parte do aluno.

Os professores devem ser capazes de reconhecer que diferentes alunos requerem
diferentes abordagens, e que a variedade de métodos oferecidos vai ter impacto no

desempenho de cada um dos seus alunos (1).

Relativamente aos métodos de ensino, existem varios modelos descritos. Bibace e
colegas (2) e Montauk & Grasha (3) descrevem a arte de ensinar como uma linha
continua definida por uma série de caracteristicas e comportamentos do professor, que
por si s6 definem o método de ensino por ele adotado.

Ao mesmo tempo, esta escolha, também reflete a facilidade e conforto que um método

oferece relativamente a outro (1).

Nao obstante, o educador deve ter em mente que o seu principal objetivo é ajudar o
aluno a aprender, e dessa forma nao se deve restringir ao método de ensino que mais

lhe convém, mas sim adaptar-se as necessidades do aluno.

No artigo “AMEE Guide N° 20: The good teacher is more than a lecturer - the twelve
roles of the teacher” por Harden & Crosby (4) é feita uma descrigao sobre o papel do
educador, sendo que esta se enquadra numa estratégia de educacdo centrada no
professor.

Assim, sdo expostas as seis principais categorias que se subdividem posteriormente em
doze:

1. O professor como fornecedor de informacao;
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O professor como role-model,
O professor como facilitador;
O professor como avaliador;

O professor como planeador;

AN L A

O professor como promotor de recursos.

Para melhor compreensdo do exposto, seguem dois esquemas explicativos, ambos
retirados do artigo em cima citado.
Na Figura 1 podemos perceber quais as subdivisoes das seis principais funcées do

professor ja referidas:

Mentor facilitator contact

On-the-job
role model

Student
assessor

Curriculum Teaching
evaluator
ﬁ!’eaching role model Medical
expertise |~ icuium - expertise
) planner Planner Lecturer
Course 5‘ esolurcer Clinical
organiser snaope or practical
teacher

Student Study guide Resource
at a distance producer  material creator

Figura 1: Os doze papéis do professor, adaptado de (4).

Na Figura 2 podemos compreender a relacao que existe entre o aluno, o professor e o

ensino:
Teacher
i
Information provider & E Planner
Role model PGS ! Resource material developer
i
Study guides E Facilitator
producer | Curriculum and
Student < ¥ Learning
Opportunities

Figura 2: A relacdo entre Professor-Aluno-Ensino, adaptado de (4).



O impacto das ferramentas multimédia na motivagao para a aprendizagem e no desempenho dos estudantes de
medicina

Mas, serd o ensino de inteira responsabilidade de professor? Nao terdo os alunos

nenhum papel ativo no processo de aprendizagem?

A aprendizagem é uma experiéncia altamente pessoal e, por isso mesmo, o aluno

aprende porque assim o deseja, e, s6 aprende quando quer (5).

O ensino e a aprendizagem sao dois processos que estao fortemente interligados. O
ensino é a ponte que liga o estudante ao conhecimento, sendo o caminho direcionado

por estratégias de aprendizagem.

As grandes mudancas que se tem assistido na tltima década no ensino médico levaram
ao desenvolvimento de estratégias educativas centradas no aluno (1). Ensino integrado,
aprendizagem centrada na resolucdo de problemas e baseada na comunidade sio

alguns desses exemplos (6,7).

Assiste-se a uma maior responsabilidade dos estudantes para com a sua aprendizagem,
com métodos de estudo direcionados pelos proprios e com uma divergéncia de

responsabilidades do professor para o aluno (7,8).

O professor devera ser capaz de dar ao aluno as ferramentas que este necessita para
iniciar o seu processo de aprendizagem, mas, ap6s uma primeira fase, sera expectavel
que o aluno se envolva no processo, de forma a perceber qual o estilo que mais e melhor
o beneficia e capacita para aprender, ndo devendo prender-se a nenhum mas sim ser

flexivel e adaptar-se.

Visser e colegas (9) referiam que seria recomendado que as escolas médicas
reconhecessem o valor que existe na envolvéncia dos alunos no processo de

aprendizagem.

O processo de Bolonha também defende isso mesmo, procurando melhorar a qualidade
do ensino ao promover a mudanca para uma aprendizagem centrada no aluno, baseada
em competéncias, com o objetivo final de elevar as taxas de sucesso da aprendizagem

(10).

Assim, e da mesma forma que Harden & Crosby (4) identificaram os doze papéis do
educador, também surgiu a necessidade de identificar qual o papel do estudante como

parte da sua propria educacao.
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E foi isso mesmo que se tentou no estudo “The good student is more than a listener —
The 12+1 roles of the medical student” por Karakitsiou e colegas (8).
Neste estudo foi apresentado a uma turma de 9o alunos do terceiro ano do curso de
medicina, da Universidade de Ioannina, Grécia, o estudo de Harden & Crosby (4). Aos
alunos, foi pedido que apresentassem uma proposta que definisse o papel dos alunos no
ensino.
Esta proposta foi trabalhada e refinada pelos autores, que definiram, de forma
semelhante ao que ocorre com os educadores, seis principais categorias, sendo que
posteriormente se subdividem em doze:

1. O aluno como recetor de informacao;
O aluno como role model;
O aluno como facilitador;
O aluno como avaliador;

O aluno como planeador;

AN S A

O aluno como consumidor de recursos.

Para melhor compreensao do referido expGe-se, na figura 3, o esquema proposto pelos
alunos da Universidade de Ioannina, retirado do estudo supracitado, onde se

explicitam as subdivisoes dos seis principais papéis do aluno.

Curriculum evaluator Mentee

Teaching facilitator
Teacher assessor

Learning
Keeping-up with role model

the curriculum

....... ¢ On-the-job
N role model

Active Resource | Information

" R Choosing role
consumer receiver

models

participator

‘ .
’ \

Study guide user
Listener

Resource material

Clinical/practical
exploiter/ consumer

learner

Figura 3: Os 12+1 papéis do aluno, adaptado de (8).
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Com este estudo, entendemos que o aluno é o verdadeiro detentor do seu conhecimento
e que so ele pode verdadeiramente investir na sua formacao, adotando uma posicao
mais ativa na aprendizagem.

Todos os papéis definidos passam pela capacidade do aluno se envolver profundamente
no processo de aquisicao de conhecimento. Deve questionar continuamente o que sabe
e o que julga saber, deve colocar-se em situa¢ées que o ponham a prova, deve ter um
sentido critico apurado e conseguir organizar-se para conseguir acompanhar a
constante evolucao da area médica.

Ainda assim, sera relevante referir que a grande maioria dos alunos tera uma intencao
de se manter na sua zona de conforto, optando sempre pela estratégia de ensino que lhe
trara menor dificuldade de adaptacdo, gerando-se uma situacdo de conformismo da
qual é dificil sair e da qual ira resultar um aborrecimento e uma desmotivacao face as

matérias lecionadas.

Esta nova forma de ver a aprendizagem requer grande motivagao por parte do aluno,
sendo que o professor tem um papel crucial em manter o seu aluno motivado.
E importante usar métodos mais criativos que se distanciem do método tradicional de

ensino, e que sao capazes de motivar e despertar interesse nos alunos (1).

Ja foi demonstrado que a motivacdo estia ligada a efeitos altamente benéficos na
aprendizagem.

A motivagao na aprendizagem é determinada pelo individuo e pelo ambiente em que
este se encontra, resultando da interacao entre a percecao que o aluno tem da sua
aprendizagem e da intensidade e persisténcia do mesmo face a um método escolhido
(11).

O professor, apesar de nao ser inteiramente responsavel pelo grau de motivacao do seu
aluno, deve ter um papel extremamente ativo no processo; deve guiar o aluno e ajuda-
lo a manter-se motivado, orientando-o para mudancas de estratégias caso necessario

(11,12).

1.2. O papel da Avaliacao na aprendizagem

Um dos objetivos finais do ensino médico é criar condi¢cbes que permitam o
desenvolvimento de uma boa componente pratica tendo por base o ensino teodrico.
Poderao os momentos de avaliagao facilitar esta transicao aos alunos, no decorrer da

sua formacao?
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E genericamente reconhecido que a avaliacio ¢ um grande impulsionador da
aprendizagem (13,14).
Diferentes autores ja descreveram que avaliacOes regulares e repetidas podem

aumentar a retencao de conhecimento (15,16).

Os alunos estudam com mais empenho e determinacao quando sabem que as matérias
vao ser alvo de avaliacoes, sendo que mudancas no formato das mesmas conseguem
mudar o foco dos alunos, levando-os a construir um raciocinio assente em questoes
préaticas (17). Esta adaptacao feita designa-se de “pre-assessment learning effects” (18)
e representa uma excelente fonte de manipulacao para os professores determinarem o
que os alunos devem aprender.

De referir que, os sistemas de feedback representam os “post-assessment learning

effects” (19), sendo igualmente um campo de trabalho para o professor.

Norcini e colegas definiram um conjunto de elementos que sdo essenciais para um bom
processo de avaliacao, sendo que estd demonstrado o impacto desta na motivacao dos
alunos, ao mesmo tempo que permite que o professor conduza e facilite a

aprendizagem (20,21).

A avaliacdo, para ser efetiva na educacao médica, deve ser capaz de avaliar um conjunto
de fatores, sendo eles, as competéncias cognitivas, psicomotoras e de comunicacao e
também o profissionalismo demonstrado pelo aluno (13).

Deveria ser dado mais énfase a ferramentas que fossem capazes de avaliar as
competéncias desejadas para um futuro profissional de satde, e ndo apenas a evocagao
de matéria (22).

Portanto, o desafio das avaliacbes estd em encontrar os métodos apropriados que

traduzam impacto na aprendizagem (13).

R.Epstein (17) assume que o processo de avaliacao acarreta muitos desafios. Defende
que o conteddo, o formato e a frequéncia da avaliacdo deve ser adaptada a cada
programa especifico de cada escola médica, sendo que os professores devem estar
atentos as limitacbes de um método avaliativo relativamente a outro, sendo um
processo mutavel.

Por isso mesmo, na tentativa de o aprimorar, descreveu um conjunto de principios que,
defende, se bem aplicados, exponenciariam as boas praticas avaliativas, e que passo a

expor de forma adaptada, na tabela 1:
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Tabela 1 — Principios da Avalia¢do, adaptado de (17).

Objetivos das avaliacoes O que avaliar Como avaliar

Usar multiplos métodos e uma
variedade de ambientes e
contextos para avaliar diferentes

. . Comportamento fisico e mental; | aspetos do desempenho;
Orientar e motivar a

aprendizagem futura,
incluindo conhecimento,
competéncias e
profissionalismo;

Aquisicao e aplicacdo de Organizar avaliagoes em
conhecimentos e competéncias; | programas repetidos, continuos,
contextuais e de desenvolvimento;

Comunicacao;
. Equilibrar o uso de situagoes
Proteger os utentes através da . . P .
~ Profissionalismo; complexas e ambiguas da vida real
manutencao de elevados L
< S com avaliagbes estruturadas,
padroes profissionais; VP ool
Raciocinio clinico e simplificadas e focadas no
. discernimento em varias conhecimento, competéncias e
Controlar alunos e internos - ~
situacoes; comportamento;
pouco competentes;

. . Trabalho em equipa; Testar os proprios especialistas;
Satisfazer as expectativas em qupa; prop P ’
relacdo a auto-regulacio; . . ~

¢ gulagao; Aprendizagem baseada na Utilizar padroes de

. ratica; aprovagao/reprovacao que
Selecionar os melhores para p ’ provag ,/ -P caoq
< . . reflitam niveis de
sessoes de treino mais . .
Sistemas baseados em desenvolvimento adequados;
avancadas. .
procedimentos.

Fornecer feedback e orientagdo
oportunamente.

Wormald e colegas (14) defendem que existe uma forte relacio entre o peso avaliativo
de uma disciplina e a motivacao que os estudantes mostram relativamente a ela.
Isto é, quanto mais uma disciplina contribuir para a nota final de semestre, através das

avaliacOes, mais os alunos tendem a estuda-la com afinco e dedicacao.

Percebemos que a forma e o contetido que os alunos vao estudar depende, em grande
escala, da avaliacao que acreditam que vao ter.
Logo, a avaliagdo deve tornar-se numa valiosa ferramenta que pode ser utilizada para

moldar o ensino e a aprendizagem da melhor maneira possivel (23).

Em suma, uma aprendizagem médica bem-sucedida requer uma quantidade
consideravel de tempo para o desenvolvimento de competéncias, e para se criar a
habilidade de transferir essas mesmas competéncias cognitivas basicas para a pratica

clinica, através da integracao de experiéncias pessoais (24).

Como foi referido, os processos de avaliacio mostram uma enorme relevancia na

motivacdo dos alunos face a determinada matéria, ajudando ainda na retencao de

conhecimento. Além disso, sio uma forte ferramenta que pode e deve ser usada e
7
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modulada pelos professores, de forma a ajudar os alunos a construirem a sua
aprendizagem.

Nenhum instrumento de avaliacdo é perfeito, assim sendo, os profissionais da educacao
devem ser capazes de identificar os pontos fracos de um certo instrumento avaliativo e
ser capaz de o mudar e usar idealmente mais do que um, sendo sempre o objetivo final

os bons resultados do aluno.

Os momentos de avaliacdo deveriam ser desenhados com o objetivo de avaliar para

aprender, e nao apenas avaliar o que se aprende (22).

Uma educacdo interativa e que permite a inclusdo de componentes tedrico-praticas
podera trazer uma nova perspetiva da disciplina, e uma nova forma de compreensao e
integracdo de conhecimentos. A arte de ensinar deve manter-se atual e quem a pratica
deve ser capaz de reconhecer qual a melhor forma de transmitir informacao, sem nunca

perder a atencao dos seus alunos, mantendo-os motivados e interessados.

Inevitavelmente, e acompanhando a evolucao da sociedade, a vertente tecnologica esta
cada vez mais presente e assume um papel cada vez mais relevante. Uma metodologia
atual e que vai de encontro a este tipo de perspetiva é aquela que incorpora as
diferentes ferramentas multimédia existentes.

Idealmente, sera uma abordagem mais chamativa, mais interativa, mais motivacional e
com os contetidos a serem expostos de forma diferente. Havera certamente impacto na
forma como os estudantes se dedicam e se mantém motivados na aprendizagem de um

curso tao exigente e integrador de contetidos como é Medicina.
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Capitulo 2: Objetivo

Impacto pode ser definido como um resultado que se obtém apds o desfecho de uma
intervencao pensada e planeada, podendo os resultados referidos serem diretos, ou

seja, previsiveis e planeados, ou indiretos, isto €, inesperados (25).

De acordo com literatura recente, a avaliacao do impacto das metodologias educativas
tem como principal objetivo levantar questdes, desafiar raciocinios e apoiar novas
formulacGes de conhecimento (26).

No caso particular desta dissertacdo, pretende-se perceber qual o impacto das

ferramentas multimédia na motivacao e desempenho dos alunos das escolas médicas.

Apoiada pela revisdo de estudos na area da educacdo médica, esta dissertacao tem
como objetivos especificos:
(1) perceber qual o impacto das ferramentas multimédia na motivacdo dos

estudantes de medicina;

(2) analisar se o desempenho dos alunos varia de uma aula tradicional para uma

aula com recurso a multimédia;

(3) apresentar as ferramentas mais eficazes e que trazem melhores resultados para

a motivacao dos estudantes;

(4) refletir sobre a pertinéncia da inclusao deste tipo de metodologia nos programas

de ensino das escolas médicas.
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Capitulo 3: Metodologia

Para o desenvolvimento desta dissertacao, foi feita uma revisao integrada da literatura,

que consistiu na analise de diversos estudos.

Primeiramente foi efetuada a pesquisa de artigos cientificos referentes ao tema
disponiveis em AMEE, BMC Medical Education, Elsevier, Mendeley, Pubmed, Sielo e
Science Direct, entre setembro de 2019 e marco de 2020. As palavras-chave utilizadas
para a pesquisa eletronica foram Multimedia tools, E-Learning, Blended Learning,
Medical Education, Medical Teaching, Motivation, Mobile Learning, Gamification,
Virtual Learning e Assessment, em conjugacao. A pesquisa foi complementada com a
procura de referéncias bibliograficas que constavam nos artigos disponiveis. Artigos
publicados a partir do ano 2000 foram considerados de maior interesse, sem que

houvesse negligéncia de artigos de data anterior com potencial importancia de anélise.

Além disso também serviram de material de estudo, numa tentativa de maior
contextualizacdo histdrica do ensino e da aplicabilidade tecnologica, websites de ensino
médico, dissertacdes de mestrado e teses de doutoramento, publicadas em portugués e

inglés, cujo texto integral estivesse disponivel.

Os critérios de inclusao utilizados no ambito desta dissertacao e que permitiram uma
selecdo mais apurada de trabalhos para estudo foram: (i) o uso de ferramentas
multimédia no ensino médico; (ii) a aplicacdo de e-learning e as suas variantes em

diferentes escolas médicas e em diferentes areas de estudo médico.

Foram encontradas 124 referéncias através de pesquisa eletronica. Apds terem sido
rastreadas através da leitura do titulo e resumo e verificacdo dos critérios de inclusao,
foram excluidas 33. Das 91 foram excluidas 3 por nao estarem escritas em Portugués ou

Inglés.

Sendo assim, restaram 88 referéncias, que foram as usadas para a construcao desta

dissertacao.

A revisao bibliografica foi efetuada entre setembro de 2019 e abril de 2020.
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Capitulo 4: Ferramentas multimédia na

formacao em medicina

O termo “Ferramentas Multimédia” refere-se a articulacado de media estatica (texto,
imagem e grafismo) com media dinamica (video, audio e animacoes), através do

controlo por computador ou tecnologia mével, criando softwares (27).

A multimédia refere-se, portanto, a tecnologias em suporte digital que permitem criar,
armazenar e pesquisar conteudos a qual os estudantes acedem, via computador ou
tecnologia movel (28). A sua complexidade varia desde um simples tutorial que articula
texto e imagem, até uma experiéncia controlada de simulacao virtual onde se podem
criar cenarios com problemas reais.

Dada a variada oferta de oportunidades, varios autores tentam agora perceber a sua

utilidade nas escolas de saade.

Ja sao varios os estudos que referem que a educacao por multimédia oferece estratégias

mais vantajosas em relagio a educacao tradicional (27,29—-32).

De acordo com a teoria da aprendizagem adaptive character of thought (a cognicao a
partir de uma perspetiva adaptativa), a medida que a quantidade de matéria a estudar
aumenta, a capacidade de gestdo de tempo no processo de aprendizagem torna-se
crucial. E este time on task o mais importante fator para desenvolver competéncias a
longo prazo (33).

A evidéncia diz que o recurso a tecnologia consegue reduzir o tempo de estudo do

aluno, ao conseguir que este fique mais envolvido na atividade pedagogica (12,34,35).

Eraut (36) defende que os profissionais usam trés tipos de conhecimento
“propositional, personal and process knowledge”. Ora, o estudo da satde ¢é
maioritariamente focado em propositional knowledge, isto é, conhecimento teorico:
baseado em fatos, teorias e conceitos que podem ser adquiridos através do estudo de
bibliografias e/ou assistindo a palestras, participando em workshops e formacoes
especializadas.

Esta claro que o conhecimento tedrico tem enorme relevancia nos cursos de satde. Os

alunos devem memorizar, interpretar e replicar o conhecimento teérico em contexto

pratico (37).

13
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A pressao colocada no processo de aprendizagem, leva a que o aluno retenha
conhecimento apenas para cumprir objetivos do curso (como a realizacdo de uma
avaliacdo), quando na verdade deveria estar a desenvolver competéncias que

fortalecessem o seu conhecimento a longo prazo (37—-39).

O tipo de estudo que deve ser feito para a aquisicio de conhecimento teoérico é
altamente passivo e, entende-se que o uso de outro tipo de abordagem, como o recurso
a ferramentas multimédia, permitira um maior envolvimento do estudante na sua

aprendizagem, com maiores taxas de motivagao e maior ligacdo com os contetidos (28).

Uma aprendizagem ativa, é definida por Bonwell & Eison (40), como “tudo o que
envolva os estudantes a aprender ou que os faca pensar sobre o que aprenderam”, ja
Felder & Brent (41) definem como “tudo aquilo que se relacione com as matérias
lecionadas mas que leve o estudante a fazer mais do que ver, ouvir e tirar notas”.

Portanto, uma estratégia de aprendizagem ativa move o foco da transmissao do
conhecimento para a construcao do conhecimento pelos estudantes, encorajando-os a

desenvolver estratégias de maior retencao de matérias (42).

A evidéncia ja reconhece a importancia de envolver o aluno no processo de ensino, com
melhorias importantes nas taxas de retencao, evocacdo, motivacdo e seguranca. A

tecnologia podera ter um papel crucial neste processo (42).

Devido aos avancos a que se tem assistido nos ultimos anos, a nivel tecnologico, tém
vindo a desenvolver-se uma série de aplicacoes multimédia para a educacao médica,

com foco na aprendizagem ativa (43).

Para além do ja exposto, outro desafio que os estudantes enfrentam, é o facto de
conseguirem pesquisar, identificar e integrar informacao relevante para o seu estudo e
que pode ser mais tarde usada na pratica clinica (44).

Para aquisicao de competéncias clinicas € necessario o ensino de multiplos dominios:
conhecimento declarativo (fatos subjacentes), etapas processuais (ou seja, a forma
como se realiza uma tarefa) e raciocinio clinico. Tem sido demonstrado que o recurso a
ferramentas multimédia favorece o dominio do conhecimento declarativo e das etapas

processuais (45).
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Atualmente, ser um profissional médico dedicado a educacdo de jovens médicos pode
ser extremamente desafiante.

Estes profissionais sdo confrontados com o avan¢o da medicina aliado ao aumento da
complexidade do ensino, que requer a aquisicdo de grandes niveis de conhecimento
teorico, pratico e o desenvolvimento de capacidades de comunicac¢ao, tudo num curto
espaco de tempo.

Para além do referido, também as oportunidades de tempo clinico de qualidade se
encontram em decréscimo. Em acréscimo, um maior tempo de ensino académico seria
ideal, o que nao é possivel dado os profissionais nao conseguirem despender mais
tempo do seu horario laboral.

O uso de ferramentas multimédia ajuda na aquisicdo do conhecimento requerido de
forma mais eficiente, eficaz e envolvente, ndo exigindo maior disponibilidade dos

profissionais de satide (27—29).
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Capitulo 5: Electronic-learning

Electronic (E-)learning ou internet-based learning refere-se ao uso da internet como
tecnologia integrativa, através das plataformas associadas e com um forte apoio nas
ferramentas multimédia, como um recurso para aprimorar a forma como a informacao

é obtida de forma a maximizar o desempenho dos estudantes (28,45).

O recurso ao e-learning vai permitir o que é definido como distance learning, ou seja, o
estudo de matérias a partir de qualquer local a qualquer hora do dia (27,28).

Uma das bases do e-learning é o computer assisted instruction, ou mais comummente
referido como computer based-learning (CBL), que consiste no uso de computadores e
dos seus programas multimédia, para ter acesso as ferramentas de aprendizagem e

ensino (28).

Um objeto digital de aprendizagem é definido como um agrupamento de materiais
digitais estruturados de uma forma logica e associados a um objetivo educacional. Cada
objeto representa uma unidade de informacao que é trabalhado e aprimorado para que
possa ser associado a outros objetos em maior escala. Estas associacoes vao constituir a
base das plataformas de e-learning, que tornam o contetdo portatil, interativo e

reutilizavel (28,44,46,47).

As plataformas de e-learning tém como principal utilidade reconhecida o
armazenamento e distribuicdo de conhecimento de uma forma rapida, personalizada e

controlada pelo utilizador (28).

Este tipo de plataformas oferece vantagens que os materiais de estudo mais tradicionais
nao oferecem (27). Vejamos que, através de um objeto digital um topico de estudo pode
ser apresentado de variadas formas e ser utilizado pelo estudante por diferentes
perspetivas.

As trés razdes mais convincentes para o uso destes objetos sao: a sua flexibilidade, a sua
custo-efetividade e a sua plasticidade. Sao materiais que se apresentam de diversas
formas e combinacées, sdo recursos nao consumiveis na medida em que podem ser
utilizados multiplas vezes por multiplos alunos, e podem ser modificados pela forma

que o utilizador achar mais conveniente (46).
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Através de cursos online complexos, que compreendem a incorporagao de podcasts
(tutoriais video-audio), simulacoes, softwares de feedback e, por vezes, modelos de
ensino baseados em jogos (gamification) ou realidades virtuais, o contetudo é, por fim,

disponibilizado ao consumidor (28,46,48).

Esta disponibilizacdo de contetidos pode ser feita de forma sincrona ou assincrona

(28,49).

A forma sincrona caracteriza-se pela disponibilizacdo da informagdo e conhecimento
em tempo real. Todos os alunos tém acesso a, por exemplo, uma aula online, a0 mesmo
tempo e podem comunicar diretamente uns com os outros ou com o responsavel por
essa mesma aula. Aqui enquadram-se as teleconferéncias (audio, video ou ambos),

foruns de conversacao online e trocas de mensagens instantaneas (28,49).

Na forma assincrona, a transmissdo e disponibilizacio da informacdo nao ocorre
simultaneamente. Os alunos sdo os Unicos responsaveis a determinar o ritmo de
aprendizagem e quando querem que esta ocorra. A comunica¢ao com o professor e
colegas pode ser feita através do uso de email ou softwares de feedback, mas nunca em

tempo real. Um exemplo muito utilizado sao os podcasts (28,48,49).

Para além de as plataformas de e-learning terem como propésito a disponibilizacao
rapida de informacdo, também é possivel, e necessario, o armazenamento de grandes
quantidades de contetido para que possa ser consultado quando o aluno ou o professor
considerar pertinente.

Desta forma, surgiram plataformas de gestdo de contetidos, como os repositorios
digitais, bibliotecas online, motores de busca especializados e e-portfélios (28).

Na tabela 2 sdao expostas algumas dessas plataformas, bem como as suas

caracteristicas:

Tabela 2 — Plataformas digitais de gestao de contéudos,adaptado de (28).

Organizaciao Carcateristicas

Repositorio
MedEdPortal, Association of Contetidos puramente digitais
American Medical Colleges Links que redirecionam para outras matérias relacionadas
(AAMO) Revisdo por profissionais da area

Banco com virtual patients

End of Life/Palliative Repositorio
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Education Resource Center Contetdo digital sobre matérias de cuidados paliativos
(EPERC) Revisdo por profissionais da 4rea
Hiperligacoes que redirecionam para outras matérias
relacionadas
Repositorio

The Health Education Assets , . L
Numero crescente de objetos digitais

Library (HEAL)

Revisdo por profissionais da area
Multimedia Educational Repositério para o ensino superior
Resource for Learning Hiperligacbes que redirecionam para outras matérias
and Online Teaching relacionadas com comentarios por profissionais da area
(MERLOT) Seccao de ciéncia e tecnologia

Consorcio de escolas médicas
International Virtual Medical  Repositorio para escolas-membro
School IVIMEDS) Estabelece padroes para a educacdo médica

Parcerias para blended learning

Ja vimos que os sistemas de aprendizagem e-learning conseguem disponibilizar e gerir
os conteudos. No entanto, ha ainda outra funcao de grande utilidade que ainda nao foi
referida.

Estas plataformas podem ser programadas para supervisionar e avaliar a evolu¢ao dos
alunos através de sistemas de feedback, com os quais se pode dar a conhecer ao
estudante quao efetivo esta a ser o seu processo de aprendizagem (28,44). Desta forma,
conseguir-se-ao oferecer as ferramentas necessarias que permitem um crescimento no
processo de aprendizagem, e que ajudam na retencao da informacao estudada durante

o maximo de tempo possivel (44).

A integracao de e-learning na educacdo universitaria ird promover uma divergéncia
para um ensino onde os professores nao serao apenas distribuidores de conhecimento,
mas antes, facilitadores da aprendizagem e assessores de competéncias, de forma que
os estudantes tomem controlo do seu proprio ensino (4,28,44).

A aprendizagem ocorre no seu melhor quando o estudante associa o novo
conhecimento a experiéncias passadas, ao associar o que aprende a situacoes
especificas e, principalmente, pondo em pratica de uma forma regular o que aprendeu a

nivel tedrico. Tudo isto resulta em experiéncias mais efetivas e eficientes (28).

Com o recurso a plataformas de e-learning, o aluno tem a sua disposicdo um lote
variavel de ferramentas multimédia. Existe uma flexibilidade consideravel no que diz
respeito a escolha do método de aprendizagem, sendo que numa s6 plataforma se

conseguem incorporar varios métodos de estudo, ficando a escolha do estudante a
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forma de utilizacdo mais eficaz. Os alunos podem também controlar o contetido, a
sequéncia e o ritmo de estudo bem como o tipo de multimédia, atingindo os seus
objetivos de uma forma totalmente personalizada (28,46).
A literatura ja descreveu um ntimero de vantagens na adocao do e-learning, que passo
a citar (45):

1. Facilidade de acesso;

2. Flexibilidade de estudo aumentada;

3. Reducdo do namero de revisdes da matéria por parte do aluno;

4

Oportunidade de feedback instantaneo.

5.1. Atitude dos alunos face ao uso de ferramentas de e-

learning

Tém surgido algumas criticas relativamente a adogdo de ferramentas multimédia no
ensino, sendo de destacar, as que se referem ao uso de computadores e outros sistemas
que requerem conhecimento sobre o funcionamento das tecnologias e quais serdo as

capacidades do aluno para tal (27,50).

Sao entdo levantadas preocupacbes relativamente a este topico, dado que a
aprendizagem baseada na tecnologia pode nao ser favoravel para alunos que tenham
atitudes negativas para com esta, e que vao sempre preferir os materiais de estudo mais
tradicionais (27). Além disso, estudantes que nao tenham boa formacao no uso de
tecnologia (como computadores e dispositivos portateis) ficardo automaticamente em
desvantagem face aos seus colegas.

Por vezes a nao utilizacio de ferramentas de e-learning prende-se com o
desconhecimento do funcionamento destas por parte dos alunos, algo que deve ser

combatido antes da implementacao de qualquer sistema (50).

Dgrup (51) demonstrou, no seu estudo realizado na Universidade da Dinamarca
durante toda a década de 1990, que apenas 40% dos estudantes a ingressar no ensino
universitario possuiam um computador pessoal.

Esta percentagem aumentou drasticamente. Atualmente, é reportado uma posse,
praticamente universal, de um computador ou tecnologia portatil por todos os

estudantes universitarios (52).

A evidéncia demostra que, atualmente, os estudantes ja possuem algum tipo de
experiéncia de contacto com videojogos e tecnologias de Web 2.0 (aplicacoes, podcasts,
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mensagens instantaneas, blogs, wikis, partilha online e plataformas de interacao
social). Assiste-se a uma literacia cada vez maior a medida que diferentes geracoes
entram na universidade (43).

Apesar dos estudos publicados sugerirem melhores resultados quando os alunos
recorrem a tecnologias de suporte digital para apoio do seu estudo e, apesar de os mais
reticentes acabarem por adota-las ao verem melhores resultados, uma consideravel

quantidade de estudantes continua a preferir os métodos de aulas mais tradicionais

(27).

No entanto, deve referir-se que os estudantes adotam uma atitude mais positiva
relativamente as ferramentas multimédia quando estas sao utilizadas ndo como uma
substituicdo aos métodos tradicionais, mas sim como um suplemento (27,50). Este

método de aprendizagem é descrito como blended learning (53).

Assim, as principais preocupacoes, na adocao de tecnologia, prendem-se com
(27,50,54): (1) possivel reducao da qualidade do ensino quando se recorre a tecnologia;
(2) possiveis desvantagens dos alunos com pouca literacia tecnologica; (3) possivel

comprometimento da relacio estudante-especialista e estudante-doente.
Posto isto, ja foram realizados estudos que tentam dar a conhecer qual a melhor forma
de adocao de um novo método em que os alunos se sintam confortaveis e confiantes na

sua aprendizagem, e também que consiga uma mudanca de atitude face a tecnologia.

Na tabela 3 é descrito um desses estudos, realizado por T.Link & R. Marz (50):

Tabela 3 — Estudo realizado por T.Link & R. Marz (50).

“Computer literacy and attitudes towards e-learning among first year

medical students” (50)

Racio 1500 estudantes, do primeiro ano de Medicina da Universidade de Viena

Tempo de

Desde o ano de 2003 até ao ano de 2005
Estudo

Objetivo de Identificar as dificuldades de implementacdo de um ensino com suporte tecnologico,

Estudo devido a reduzida literacia e a relutdncia face a tecnologia
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Relativamente ao acesso a computadores, internet e ferramentas multimédia,
obtiveram-se os seguintes resultados:
e 94% dos alunos tem um computador pessoal com acesso a internet;
e 94% dos estudantes comunicam via e-mail e recorrem a internet para pesquisa
de informacao;
e 96% dos estudantes ji tinha contacto prévio com computador, antes de entrar
na universidade;
e 49% dos estudantes reportaram o uso de programas de computador com apoio a
internet como recursos de aprendizagem: 66% para pesquisa de definicoes, 50%
Resultados para pesquisa de imagens e 42% para testar conhecimento através de testes
online;
e 10% dos estudantes nunca utilizaram programas de apoio a aprendizagem e
4.4% nao os consideram Tuteis;
o 12% dos estudantes mostraram-se inexperientes no uso de computadores e dos

seus softwares;

Relativamente as atitudes para com a tecnologia como suporte a educacao:
e A maioria dos estudantes concorda que este tipo de ferramentas deveria ser
oferecido como suplemento aos métodos tradicionais e nunca como

substituto.

A instituicdo de ferramentas multimédia deve estar de acordo com a literacia dos
alunos, de forma a ndo se tornar uma fonte de frustrac¢ao e ter um impacto negativo no

processo de aprendizagem.

E necessério formar os estudantes a nivel tecnologico, principalmente aqueles com
maiores dificuldades, que sdo também os que apresentam as atitudes mais negativas
. - para com a mudanca no ensino. No entanto, deve ter-se em conta que serdo estes os
Discussao e . L . . -
5 estudantes que mais hesitarao em participar voluntariamente em cursos de formacao.
Conclusio . . o -

Devem criar-se estratégias que enfatizem a importancia e a facilidade que o uso de

tecnologias ir trazer ao ensino.

As universidades deverao garantir que todos os alunos terdo igual acesso as mesmas
oportunidades e, dessa forma, disponibilizar computadores e dispositivos portateis
com bom acesso & internet, para todos os que dependem da infraestrutura

universitiria para trabalhar.

O estudo exposto de T.Link & R. Marz (50), concluiu ainda que as variaveis que tém
mais peso nas atitudes dos alunos face as ferramentas multimédia sao:
1. Inexperiéncia com computer based-learning ou outras tecnologias de suporte

de informacao e conhecimento;
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2. O grau de produtividade no uso de computador e internet, isto é, o correto uso
de todas as funcionalidades que permitem maior comodidade e reducao do
tempo despendido em tarefas: softwares de escrita, folhas de célculo, recurso a

e-mail e a bases de dados.

E percetivel, e mesmo compreensivel, que a falta de experiéncia em um certo topico
traga desconforto aos estudantes e uma maior relutancia na adocao de ferramentas
multimédia (50).

Ja foi demonstrado que quanto maior for o contacto prévio com tecnologia mais
facilidade e mais recetividade existe na adocao de novos métodos, havendo um efeito
positivo na atitude dos estudantes (50,51). Esta atitude também esta relacionada com a
aceitacdo do aluno, ou seja, se este perceber as vantagens inerentes ao uso de
ferramentas multimédia vai ter uma maior tendéncia em aceiti-las e tirar o maior

partido das mesmas (55).

S. Azizi (55) no seu estudo, conclui que as atitudes dos estudantes face a tecnologia vao
afetar as suas intencoes para com a mesma, sendo que a inten¢ao dos alunos vai afetar,
positiva ou negativamente, o comportamento para com e-learning.

De uma forma mais simples: se um aluno encarar positivamente um certo tipo de
ferramenta multimédia, tera uma maior intencdo em adotar essa mesma ferramenta,

passando a vé-la como uma mais valia e ndo como um entrave a sua aprendizagem.

Uma das maiores vantagens, e cuja evidéncia ja suporta, é o facto de as taxas de
assimilacao de informacao serem superiores com o uso de ferramentas multimédia, e o
tempo despendido pelo aluno ser inferior aquele que despende quando apenas recorre

a métodos tradicionais (27).

Um outro aspeto de extrema importancia e que contribui significativamente para uma
relacdo positiva com as ferramentas multimédia ¢ um bom acesso a internet (50,52,56).
Quanto melhor o acesso disponibilizado, maiores serdao as taxas de uso pelos alunos
(52). O uso de formas de partilha sincronas requer um bom suporte, capacidade e
velocidade de transporte de informacao online e isso nem sempre se verifica. Por isso, e
em casos em que a ligacdo a web estd comprometida, por um modem mais lento, deve

dar-se preferéncia a comunicacgoes assincronas (50).

Um fator que j4 mostrou ser consideravel foi o género do estudante. Dgrup (51)
demonstrou que, estudantes do sexo feminino tinham maiores percentagens de
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atitudes negativas face ao e-learning quando comparados a estudantes do sexo
masculino: 36% dos homens consideravam que o e-learning seria importante nos seus
estudos versus 21% das mulheres. Estas percentagens foram semelhantes no que diz
respeito a confianca que cada género mostrou relativamente a tecnologia.

No entanto, estas diferencas desapareceram com o desenvolvimento gradual das

tecnologias de informacao e comunicacao (50,51).

Durante o contacto com os doentes, o aluno estd num processo de aprendizagem que
envolve aspetos emocionais e que tem beneficios pedagogicos jA demonstrados pela
evidéncia; um bom desenvolvimento socio-emocional contribui significativamente para
bons resultados na aprendizagem, com aumentos de concentracao, atencao, motivacao,

compreensao e retencao de matérias (54).

Assim, e como ja foi referido, outra preocupacao relacionada com o uso da tecnologia
no ensino, prende-se com a forma como os doentes, e também os médicos especialistas,
reagiriam face ao uso de tecnologia, principalmente tecnologia movel, na pratica clinica
(52).

E aqui a evidéncia é contraditéria: enquanto que alguns estudos sugerem um desagrado
por parte dos doentes e dos especialistas (57,58), ja existem dados que provam o
contrario (52).

Desde que explicado a ambos o porqué do recurso a tecnologia, a taxa de aceitacao é
bastante favoravel e consequentemente o aluno sente-se mais confortavel e motivado

para usufruir das ferramentas que tem ao seu dispor (52).

Nem todas as perspetivas sobre a aprendizagem com suporte tecnologico sdao positivas
e as preocupacoes que surgem com a implementacao desta sao legitimas.

Parece que uma forma cuidada de implementacdo de novas abordagens é um passo
importante, assim como o desenvolvimento de atitudes positivas, quer do corpo
docente quer dos alunos, para com estas novas formas de ensinar e aprender, sendo

ambas cruciais para se obter sucesso.

Deve ainda ser referido que, o estilo de ensino da escola médica e o ano universitario do
aluno parecem ser fatores a ter em conta, e que tém impacto na atitude dos alunos
perante as ferramentas multimédia (48,56): enquanto que o ensino baseado na
resolucdo de problemas e simulacoes clinicas é um método muito efetivo de CBL em
anos clinicos, os anos bésicos requerem uma abordagem de CBL mais tedrica e
didatica.
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Capitulo 6: Blended learning

Blended learning (BL) é um termo relativamente novo no mundo da educacdo, mas,
apesar disso, comeca a tornar-se um conceito cada vez mais familiar para os

professores (28).

Vérias sao as definicoes feitas e que podemos encontrar para definir este novo estilo de
aprendizagem (53). Uma das definicGes mais aceites foi escrita por Graham (59), que
diz que “blended learning systems combine face-to-face instruction with computer-
mediated instruction”. Percebemos entao que é uma abordagem mista, que combina as
ferramentas multimédia com os métodos classicos.

Watson (60), apresenta uma perspetiva interessante sobre esta abordagem, dizendo
que o blended learning é tudo o que se encontra entre as aulas puramente tradicionais
e as aulas puramente baseadas em e-learning. Assim, o conceito torna-se bastante
amplo e, por consequéncia, mais maleavel: vai do curriculo estritamente online com
possivel opc¢ao de interagdo com o professor, até a tradicional aula com possivel recurso

a ferramentas multimédia.

Desta forma, um conceito de sala de aula com disponibilizagio de ferramentas
tecnoldgicas, como computador ou tablet, que os alunos podem utilizar para

enriquecimento da experiéncia, também se enquadra na definicao de BL (53).

Portanto, qualquer combinacdo de aprendizagem presencial e online, quer seja feita em

sala de aula ou nao, pode ser descrita como blended learning.

A aplicacdo deste tipo de estratégia pode ser muito variada. Uma a destacar é a
preparacao pré-aula, isto é, a disponibilizacao de material e-learning, por exemplo, um
video onde se encontra anexada uma apresentacao powerpoint®, para que os alunos
vejam o contetido previamente a aula, de forma a maximizar o tempo que passam com
o professor, havendo mais disponibilidade para esclarecer duvidas, discussoes, ou, se
for o caso, treino de competéncias clinicas.

A evidéncia sugere que a aplicacao deste método é positiva para a aprendizagem, sendo

claro o enriquecimento que pode trazer aos métodos tradicionais de ensino (61).
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Na tabela 4 é exposto o impacto da adocdo de uma estratégia de blended learning,
adotado por escolas médicas e implementado em anos clinicos, através da exposicao de

uma série de parametros relevantes para avaliar o sucesso deste tipo de método:

Tabela 4 — Impacto da estratégia de blended learning no processo de aprendizagem.

O impacto do blended learning na(s):
Referéncias
Satisfacdo do processo de aprendizagem Muito positivo
(61-64)
Maximizacdo da aula teérica Muito positivo
(61)
Motivacgao para a aprendizagem Positivo
(61,63,64)
Aquisicao de conhecimento Positivo
(61,62,64)
Taxas de retencdo do conhecimento Positivo
(61,64,65)
. Aumento significativo das
Alunos que implementaram BL ) .
classificacoes (62,64)
Avaliagao
Alunos que nao implementaram BL. | Manutencéo das classificacoes
(62,64)
Aptidoes tedricas Muito positivo
(61,64)
Aptidoes clinicas Positivo
(61,65)

Todas as referéncias expostas na tabela anterior tém um fator comum entre elas, de
extrema relevancia: quando questionados sobre o papel do blended learning no
processo de aprendizagem, os alunos respondem, em grande maioria, que este deve ser
instituido como complemento aos métodos tradicionais, sendo que o contacto com o

professor é um aspeto muito importante para os estudantes (61—65).

A evidéncia sugere que a aceitacdo e adocao de e-learning dentro da comunidade
médica é bastante superior quando este é aplicado em contexto de blended learning,
sendo que os alunos vém a introducao de tecnologia e-learning como um complemento

importante para a sua aprendizagem, e nunca como um substituto (28).
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Assim, o e-learning é visto como uma boa forma de introdu¢ao aos conceitos, para a
parte tedrica do ensino, e para o estudo de procedimentos cirargicos (através do
recurso a videos), conseguindo aliviar a carga horéaria, quer do professor quer do aluno;
as aulas presencias sdo vistas como uma boa forma de consolidar conceitos, com treino
de aptidoes clinicas e formas de comunicacdo, assim como discussées mais pessoais e

dinamicas.

A evidéncia sugere que os curriculos de ensino médico atuais deveriam incorporar, de
uma forma universal, abordagens de blended learning, estagios hospitalares dindmicos

e distance learning (43).

6.1. Flipped Classroom

Na construcao de varios modelos de BL, surgiu uma nova estratégia educacional, as
chamadas flipped classroom (FC), uma tentativa de transicao para uma aprendizagem
ativa (66).

Flipped classroom, consiste no estudo de conceitos base, feito pelo estudante, de forma
independente antes da aula, individualmente ou em grupo. Dado o desenvolvimento
crescente das ferramentas multimédia, o pré-estudo feito pelos alunos é promovido
pela utilizacao destes recursos, maioritariamente por videos de aulas pré-gravadas com
duragdo aproximada de 20 minutos, sendo estas uma componente chave das FC
(67,68).

Com esta abordagem hibrida, a finalidade principal relaciona-se com a maximizacao do
tempo de sala de aula ao pretender-se que esta fique apenas reservada para discussoes
fundamentadas da matéria, em pequenos grupos com moderacao pelo professor,
recorrendo a casos clinicos ou resolugao de problemas mais genéricos. Se for possivel e
necessario, e dado haver tempo para tal, poderao ser ensinados temas mais complexos
dado o estudo dos conceitos base ja ter sido feito. Além disso, os professores tém uma
oportunidade excelente para fornecimento de feedback e esclarecimento de duavidas
(68,69).

Um aspeto muito importante que esta inerente a esta nova pedagogia é o facto de
requerer um enorme compromisso por parte dos alunos, esperando-se que sejam
ativos, autodirigidos e disciplinados no seu estudo — todos componentes necessarios do
modelo de FC (66).
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Os estudantes mostram uma percecdo positiva relativamente as FC. Quando
questionados pela preferéncia entre FC ou aulas tradicionais, a escolha recaiu
maioritariamente para a primeira (69—71). Os alunos apontam as discussoes de grupo
como um ponto muito positivo, responsabilizando-as pelo aumento da motivacao para
aprender e dos niveis de comprometimento e interesse para com a matéria.

No entanto, deve ser realcado que, uma percecao positiva por parte dos estudantes nao

implica necessariamente uma melhoria no seu desempenho (71).

A meta-analise realizada por K.Hew & C. Lo (69), mostra que a abordagem das FC,
comparativamente as aulas tradicionais, é mais eficaz no processo de aprendizagem e
no desempenho dos estudantes. Isto pode ser explicado pelo seguinte: (1) acesso
ilimitado aos videos de aulas pré-gravadas, e a possibilidade de os (re)ver multiplas
vezes; (2) aumento do tempo de aprendizagem ativa em sala de aula com melhor
compreensao das matérias e aplicacdo de conhecimentos e (3) maior oportunidade de
feedback pelos professores. Ao referido, se se juntar a realizacdo de quizzes no inicio
das aulas, que contribuem significativamente para a evocacido das matérias estudadas
nos momentos pré-aula, resulta uma importante fonte de motivagiao para o estudo a
priori, a0 mesmo tempo que auxilia o professor a identificar as maiores dificuldades
dos seus alunos.

Parece, portanto, que o método de FC esta associado a melhores performances

académicas comparativamente aos métodos tradicionais.

No entanto, e apesar de tudo o que foi acima apresentado, a literatura mostra
resultados que suscitam algumas davidas. Todos os dados devem ser tratados com
caucao pois as metodologias utilizadas nos estudos mostram-se pouco rigorosas e
normalizadas, e sugerem a auséncia de evidéncia forte o suficiente para se considerar as

FC uma abordagem superior aos métodos tradicionais (70,72).

Tocando agora em algumas desvantagens associadas a este método, os alunos que
preferem os métodos tradicionais, veem nos videos pré-aula um acréscimo
desnecessario a, ja extensa, carga de trabalho. Desse modo, quando na tentativa de
instaurar as FC, os professores terdao um papel fundamental na explicacio da
racionalidade e beneficios inerentes (69).

Além disso, de referir que ao requerer uma enorme disciplina por parte dos alunos, a
instituicdo das FC tera de ser bem pensada e formulada, de forma a que alunos pouco

motivados nao sejam afetados por um modelo mais exigente.
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As flipped classroom parecem ser uma abordagem promissora, devendo ser
considerada a sua adoc¢ao nas escolas médicas. Ao ser uma abordagem catalogada como
promissora e estando associada a um aumento das taxas de motivacao e envolvimentos
dos alunos, esperando-se um aumento progressivo de melhores resultados pela
evidéncia, necessita de mais tempo para ser estudada, desenvolvida e aperfeicoada

(70,72).
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Capitulo 7: Computer-based learning

Computer-based learning (CBL) refere-se ao uso de computadores e aos softwares a

eles associados, para a disseminacao de informacao e para o estudo de matérias (30).

Apesar de os métodos classicos continuarem a ser vistos como mais confiaveis para o
ensino, por parte dos alunos (28), existem algumas desvantagens que passo a expor
(28,30,48,73):

e Afastam o aluno e o professor (na maioria das vezes um profissional médico) do
ambiente clinico;

e (Caso o aluno nao consiga ir a determinada aula ir4 perder o contacto com a
matéria lecionada;

e Em alguns casos, o professor é obrigado a repetir a aula varias vezes o que vai
retirando qualidade ao tema abordado, por aborrecimento do palestrante ao ter
que repetir a mesma informacao mais que uma vez;

e Nao trazem inovacao as matérias lecionadas;

e Alunos e professores, ao estarem presos a métodos de ensino que ja conhecem
perdem a habilidade de pensar fora da caixa, e de adquirirem novas perspetivas;

e No ensino pratico, que requer demonstracoes, muitas vezes nao € possivel

considerar os diferentes tempos de aprendizagem de cada aluno.

E nos pontos referidos que o CBL pode atuar, ao fornecer uma plataforma que
disponibiliza a aula durante tempo indeterminado, podendo ser vista quando mais
convier ao aluno e, ao mesmo tempo, nao retirando o profissional do seu local de
trabalho por mais que uma vez. Pode ainda fornecer novas formas de ensino e
aprendizagem, que as aulas classicas ja nao conseguem fornecer, e é suportado por

plataformas de feedback (27,48,73).

No entanto, a criacdo de um programa de CBL nao pode ser feito ao acaso, ha que ter
em mente aspetos que favorecam a sua utilizagao, quer pelo aluno quer pelo professor.
Além disso, os criadores, geralmente engenheiros informaticos e/ou web designers,
devem ter em conta a capacidade que os alunos poderao, ou nao, ter ao utilizar os CBL
e quais serao as barreiras que encontrarao aquando da tentativa de implementar um

sistema deste género.
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7.1. O que esperar de um software de CBL

Cada vez mais, ferramentas que incluem CBL, das quais fazem parte os simuladores,
comecam a ser utilizadas para exposicido de matérias que apenas eram lecionadas

através de aulas e palestras presenciais.

Um exemplo a referir sera o Harvey, the Cardiology Patient Simulator (CPS) (74) -
um simulador que é capaz de representar vinte e sete sons cardiacos patoldgicos a
auscultacdo; a ele estdo ainda associados os antecedentes pessoais, pressao arterial,
pulsos, eletrocardiograma (ECG), raio-x, anélises clinicas e outros dados que permitem

o correto estudo do utente.

Ja sdo vérias as tentativas para perceber qual a melhor forma de construcao de um
programa multimédia que permita que os alunos se sintam motivados, consigam

adquirir o conhecimento de forma mais célere, e tenham maiores taxas de retencao

(27).

O desafio para as equipas que trabalham no desenvolvimento deste tipo de multimédia
prende-se com a criacdo de um software que seja desafiador, mas simples e, a0 mesmo
tempo, motivante.

Para isso, deve criar-se um ambiente o mais semelhante possivel ao mundo real, e que
contenha as ferramentas necessarias para a resolu¢ao de problemas, onde os alunos sao
altamente envolvidos no processo. Dessa forma, desenvolverdo um sentimento de
motivacgao e gratificacao, estando menos suscetiveis a desenvolver comportamentos de

aprendizagem menos positivos (30).

Passo agora a referir alguns exemplos praticos de CBL que foram expostos em algumas

das referéncias bibliograficas, e que demonstraram resultados inovadores na forma

como o aluno é motivado a adquirir o conhecimento que a pratica clinica requer:

1. A criacdo de uma aplicacdo (29,73) que permita ao aluno ouvir a auscultacao
cardiopulmonar e as suas variantes patologicas sendo de seguida exposto a um
questionario sobre isso mesmo, permite adquirir conhecimento de forma mais

rapida através da criacao de padroes.

2. A criacdo de uma plataforma (48) onde sejam disponibilizados videopodcasts para
a visualizagdo de diversas matérias, sendo o aluno a escolher: o ntiimero de
visualizagOes, o numero de vezes que pausa a aula e revé certos segmentos e, por

fim, o local e a hora onde visualiza a aula.
32



3.

4.

O impacto das ferramentas multimédia na motivagao para a aprendizagem e no desempenho dos estudantes de
medicina

A construcdo de um programa (29) que seja capaz de dar feedback formativo ao
aluno e ao professor, e no qual sdo integrados recursos de correcao ou sugestao de
estudo, mostrou ajudar na motivacdo e na compreensao das forcas e fraquezas do

conhecimento adquirido.

A criacao de um software (30,74) para um tema de sala de aula onde: est4 incluida
a entrevista ao doente, por video ou audio, reforcando a importancia da
comunicacdo médico-doente; € possivel a requisicio de varios meios
complementares de diagnostico; é criado um perfil do utente que mantém um
registo de todos os servicos prestados, permitindo criar um histérico acessivel aos
estudos a que o utente ja foi submetido; inclusao de sons de auscultacao cardiaca e
pulmonar, resumo sumario do exame objetivo, um glossario pop-up e uma area que
permite a consulta de artigos e outros materiais de referéncia do tema em estudo.
Por fim, a realizacdo de um teste para questionar o aluno sobre tudo o que lhe foi
transmitido durante a aula, que incluiria feedback para todas as respostas, e ainda

uma area final para revisao de conteudos.

O desenvolvimento de um programa (29,75) que permite adicionar imagens 3D ou
criar cenarios virtuais, € extremamente inovador na forma como o aluno consegue
manipular o que estd a estudar, conseguindo transpor para uma realidade
alternativa a resolucdo de um caso clinico simples. Podera adquirir pratica em
procedimentos médicos basicos através destes sistemas e, dessa forma, ganhar

experiéncia com treinos sucessivos, atingindo maior sucesso em situacgoes reais.

Gordon e colegas (74) dao a conhecer o UMedic Multimedia Computer System (MCS),

um programa de multimédia baseado em dez casos clinicos de cardiologia, centrados

no paciente. Aqui é exposta a historia clinica, exame objetivo a cabeceira (aspeto do

utente, pressao arterial, pulsos, movimentos precordiais e auscultaciao apresentados em

video), diagnoésticos possiveis, dados laboratoriais, tratamento (videos de terapias de

intervencao/cirargicas), patologia e discussdo (com revisao de caso com especialistas

da area). Ao longo de todos os passos, sob a forma de video, um instrutor faz

demonstracoes do exame objetivo e explica qual o melhor raciocinio, tudo na tentativa

de o aluno se sentir apoiado. E possivel que os alunos escolham em que areas preferem

incidir o seu estudo, pelo que, alunos de anos nao clinicos poderao optar apenas por

explorar a area do exame objetivo a cabeceira do doente. No final da resoluc¢ao do caso,
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é feito um pequeno teste de escolha miiltipla, sendo que a simulacao pode ser pausada
sempre que o aluno desejar, para revisdo de conteiidos. No caso de responder
incorretamente a uma das questoes é automaticamente gerada uma janela onde ¢é feita
a explicagao do erro.

Este programa opera em dois modos: autoaprendizagem e modo aula, sendo este
ultimo criado com o intuito de reduzir o tempo que o professor tem que disponibilizar
do seu horario de trabalho e, tendo em atencdo, que pode ser manipulado de acordo

com a vontade que o formador deseja que a aula seja dada.

Aqui vemos um excelente exemplo de como a multimédia pode ser aplicada de forma
interativa com grande envolvimento por parte do estudante na forma como planeia o
seu estudo, e também como é possivel usar este tipo de tecnologia para manter os
estudantes focados e motivados ao verem o seu trabalho ser prontamente avaliado e
questionado, para que consigam desenvolver ao maximo as suas capacidades teorico-

praticas.
Na tabela 5 esta exposto, de forma resumida, as analises encontradas referentes ao uso

do UMedic e do Harvey, por Gordon e colegas (74), assim como a conclusao final do

estudo.
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Tabela 5 — Exemplos praticos da aplicagdo de ferramentas multimédia na aprendizagem e os beneficios associados.

Racio

Tempo de
Estudo

Resultados

Conclusao

UMedic Multimedia Computer System (74)

182 estudantes de Gltimo ano, das
Universidades de Miami, Duke,

Emory e Arizona

1 ano (1991-1992)

Comparativamente aos estudantes
que ndo utilizaram o software:
96% referem que esta ferramenta
melhorou a realizacio de exames
objetivos a cabeceira do doente;
Software bem recebido, facil de

usar e confiavel.

156 estudantes das Universidades de
Miami, Duke, Emory, Illionois e Iowa

completaram 6131 programas

Reconheceram a mais valia
educacional do software relativamente
a outros métodos de estudo. Como
resultado do bom feedback do corpo
estudantil, as universidades referidas
criaram um curriculo de 4 anos para a

implementagdo do MCS.

Harvey, the Cardiology Patient Simulator (74)

208 estudantes das Universidades de
Miami, Duke, Nebraska, Arizona

1ano

Comparativamente aos estudantes que
ndo utilizaram o software: obtiveram-
se melhores resultados nos testes
tedrico-praticos de auscultagao
cardiaca;

Pacientes nao relataram falhas no que
diz respeito as qualidades humanas de
criacao de relacao médico-doente ou

comunicacao.

Estudo realizado em parceria com American

Academy of Family Physicians

Estudantes concordaram, em unanimidade,
que o uso do software simula com alto grau
de confianca a auscultagio cardiaca e que é

uma ferramenta de ensino valiosa.

Os autores concluem que “os alunos podem confiar em sons eletronicos ou simuladores” e que “ensinar sem realizar avaliac¢des a posteriori néo é suficiente”. Os

simuladores resolvem os problemas associados as limita¢des do tempo do profissional e da disponibilidade do paciente. Houve um aumento na eficiéncia e confianc¢a do

aluno na examinacao de doentes reais, resultando em menos ansiedade e mais tempo para a comunicag¢do. O uso de simuladores, com um modelo padronizado, pode

ser integrado com sucesso no curriculo das escolas médicas.
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Na tabela 6 é exposto o impacto da ado¢@o de uma estratégia de e-learning e/ou CBL,
adotado por escolas médicas, através da exposicdo de uma série de parametros

relevantes para avaliar o sucesso deste tipo de método:

Tabela 6 — Impacto da estratégia de computer-based learning e/ou e-learning no processo de
aprendizagem.

O impacto de CBL e/ou e-learning na(s):
Referéncias
Satisfacao do processo de aprendizagem Muito positivo
(27,45,73)
Maximizacdo da aula teérica Muito positivo
(27,56)
Motivacao para a aprendizagem Positivo
(56,73)
Aquisicao de conhecimento Positivo
(45,56,73)
Taxas de retencao do conhecimento Positivo
(45,56,73)
Alunos que implementaram CBL Aumento significativo das
e/ou e-learning classificacoes (27,45)
Avaliagao
Alunos que mantiveram o método . . .
. Manutencao das classificacoes
classico (45)
Aptiddes tedricas Muito positivo
(45,56)
Aptidoes clinicas Positivo
(56,73)

Apesar de os estudos supracitados referirem enormes vantagens relativamente ao uso
de CBL e plataformas de e-learning, a criacao de um programa multimédia que permita
a resolugao de casos clinicos encontra uma enorme barreira, os algoritmos.

Todos estes programas se baseiam em algoritmos e, por isso mesmo, tudo esta
delineado e antecipado, sendo que algo que fuja da linha desenhada pelo programador
ndo sera tido em conta, o que se torna numa enorme desvantagem. Além disso, os
programadores tém a tendéncia, quase que inevitavel, de se basear num estilo de
aprendizagem, o que pode criar desvantagem para aqueles com estratégias de

aprendizagem diferentes (29).
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A medicina clinica, praticada diariamente pelos profissionais de saide nao pode ser
vista de forma algoritmica, cada caso é um caso e, cada caso, requer compreensao e
pensamento individual de forma a encontrar as melhores respostas para o problema
clinico que surge em determinado contexto.

Além disso, muitas das estratégias referidas, apesar de nao influenciarem
negativamente, ndo permitem a pratica da comunicagdo verbal e ndo verbal, ambas

essenciais na criacao de uma relacao médico-doente.

A ciéncia médica nao € linear e, dessa forma, a multimédia que a tenta representar

também nao deveria ser.

7.2. Aplicacao de CBL em anos nao clinicos versus anos

clinicos.

Uma forma de CBL, ja muito utilizada e disseminada, sao os videopodcast. Este tipo de
ensino consiste numa video-aula, onde é feita a combinac¢ao de uma gravacao em audio
feita pelo professor sobreposta a um slide-show através de powerpoint® sobre a mesma
tematica. Os professores podem entdo descarregar as aulas numa plataforma online,

ficando assim disponibilizada por tempo ilimitado para consulta.

B. Schreiber e colegas (48) realizaram um estudo onde comparavam a evocacao de
matéria, em alunos de anos basicos, depois de uma aula classica versus aula por
videopodcast.
O estudo foi realizado com alunos do primeiro ano de medicina, a frequentar a
Imperial College Medical School, em Londres.
Um grupo de 100 alunos foi dividido em dois grupos de 50 alunos cada: o primeiro
grupo assistiu a uma video-aula sobre artrite e posteriormente a uma palestra sobre
vasculite, o segundo grupo assistiu a uma video-aula sobre vasculite e posteriormente a
uma palestra sobre artrite. De referir que se mantiveram as duas intervencoes tao
semelhantes quanto era possivel: usando o mesmo orador, os mesmos slides de
powerpoint® e a mesma linguagem nos dois formatos.
Os resultados deste estudo mostraram que:

e 92% dos alunos preferiram a palestra a video-aula;

e Os alunos classificaram o conteido e a apresentacdo da palestra de forma

superior ao contetido e apresentacao da video-aula;
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e Relativamente a retencdo de informacdo e ao conforto e agradabilidade da
experiéncia, o formato de aula classica voltou a ter uma classificagao superior
por parte dos alunos;

e Os pontos positivos atribuidos a video-aula relacionavam-se com o facto de
poder ser vista em qualquer lugar a qualquer hora, de ser o aluno a impor o
ritmo a aula, pausando a mesma as vezes que fossem necessarias, tirar notas
sem pressa e voltar a repetir um qualquer segmento que ndo ficasse bem
esclarecido a primeira;

e Os pontos negativos apontados a video-aula foram o facto de requerer muita
disciplina e concentragio, sendo muito facil para o aluno distrair-se. O facto de
ser possivel pausar a aula leva a distracoes ainda maiores, sendo que o tempo
despendido para ver a aula torna-se superior ao tempo que se despende numa
palestra.

¢ Os alunos consideraram que o método de videopodcast levou a que se sentissem

menos motivados a estudar.

Neste estudo concluiu-se que, apds exposicao as palestras e aos videopodcast, os alunos
mostraram uma maior preferéncia pelas primeiras, no entanto, nao se verificou uma
diferenca significativa de ganho de conhecimento. Os estudantes apreciaram a
conveniéncia e o controlo que tém sobre os podcasts, mas acham-nos menos
envolventes, sendo que a motivacdo para aprender foi inferior, assim como a

probabilidade de completar a sessao de ensino.

Estes resultados, particularmente associados a um ano basico do ciclo de estudos,
parecem estar relacionados com a auséncia de interacao aluno-professor, e com a

incapacidade de o aluno tirar davidas no imediato.

Curiosamente, este estudo conseguiu perceber que os videopodcast sao mais
envolventes que o estudo por livros, mas menos envolventes que as aulas classicas.
A literatura sugere que os recursos de video online sdo a forma mais eficaz e eficiente

no fornecimento de contetidos educacionais (45).
E esperado dos recursos de e-learning o acesso a informacoes relevantes pelos alunos,

bem como a consolidac@o de conhecimentos, para que seja estimulada a discussao mais

envolvente entre estes e os professores durante as aulas presenciais.
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Parece que para anos nao clinicos, ao contrario do que foi demonstrado até agora
relativamente aos anos clinicos, as ferramentas de e-learning nao tém o impacto
desejado, ficando aquém da expectativa, com os alunos a darem sempre preferéncia a
métodos tradicionais e também com classificacGes em avaliacoes sem alteracoes com a

introducao de ferramentas CBL.
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Capitulo 8: Outros recursos disponiveis

8.1. Gamified Training Platforms

Gamified training platforms (GTP) é um termo mais genérico e que engloba os jogos
para educacao médica, as aplicacbes para telemodvel (comummente designadas de
apps) e os virtual clinical encounters, todos eles aptos para utilizacao na educacao pré-

clinica e clinica (43).

L.McCoy et all (43) definem as parcelas das GTP da seguinte forma:

e Jogos para educacao médica, sio métodos de instrucdo que exigem que o
estudante participe numa atividade de cariz competitivo, com regras pré-
definidas;

e Aplicacoes médicas para telemodvel, sdo softwares de aplicacoes médicas
utilizadas em dispositivos portateis, tais como telemoveis ou tablets, sendo cada
vez mais utilizadas por médicos na pratica clinica;

e Simulagbes com pacientes virtuais, consistem em simulacoes computadorizadas
interativas que simulam cenarios da pratica clinica, momentos de educacao e
avaliacao.

Estes exercicios proporcionam o que é chamado de situated learning, isto é, um
processo onde os alunos ganham orientacdo para a vida profissional, ao
participar em atividades orientadas e limitadas, que simulam a realidade clinica

e que vao conferir um sentido de participacao e responsabilidade.

As gamified training platforms oferecem aos alunos a oportunidade de melhorar a
capacidade de pesquisa de informacdo, a sua manutencdo e aplicacdo destas em
contexto real, promovendo a aprendizagem de uma forma especialmente envolvente

(43).

A estratégia referida, enquadra-se numa aprendizagem ativa, que como ja foi referido

anteriormente, acarreta beneficios para os estudantes (12,42,43).

8.1.2. Gamification

Gamification é definido como o processo de transposicao de “game-thinking and game
mechanics” e “game theory” do contexto de videojogos, para a educacao, de forma a

envolver os alunos a resolver problemas (12,43).
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Com o estudo de L.McCoy e colegas (43) conclui-se que a falta de evidéncia nao permite
confirmar ou negar se o uso de jogos educacionais é benéfico para o ensino. No entanto,
jé é possivel concluir que a sua implementacao acarreta outros beneficios:

e Mantem os alunos envolvidos e empenhados na resolucdo de tarefas que
simulam problemas da vida real, num ambiente seguro, calmo e supervisionado
por um mentor;

e Desenvolve o sentido critico dos alunos, permitindo o desenvolvimento de
raciocinio clinico;

e Permite o desenvolvimento de competéncias em contexto de equipa,
fomentando a discussao de grupo e desenvolvendo a percecao da importancia
do trabalho em grupo;

e Os professores, ao ter acesso as bases de dados destas plataformas, conseguem
perceber quais os pontos onde o aluno errou mais. Dessa forma poderao dar
feedback instantaneo ao aluno e mais tarde, focar-se nesses pontos em aulas de
revisao de conteudos;

e Algumas destas plataformas sdo equipadas com menus que permitem inclusao
de sub-menus para revisao de contetidos e mini-tutoriais, permitindo que o

aluno tire as suas duividas no momento.

O estudo de S. Felszeghy e colegas (12) envolvendo estudantes do primeiro ano de
medicina com aulas de histologia, uma cadeira altamente te6rica que requer grande
capacidade de retencdo, teve como objetivo perceber o impacto no estudo e nos
resultados de avaliacdo dos estudantes, ap6s a implementacdo de uma plataforma
online de gamification - Kahoot®.

Concluiu-se que a esmagadora maioria dos alunos estavam satisfeitos com esta escolha
de ensino, relatando que se tratava de uma plataforma que cria um ambiente sem
riscos, no qual praticavam sem medo de serem julgados, ao mesmo tempo que
aprendiam e reviam, com precisao, os conceitos de histologia, estando mais disponiveis
para revisoes/discussbes de grupo. Os resultados das avaliacoes foram
consideravelmente superiores, até porque se percebeu que a informacao aprendida
durante as aulas era mais facilmente evocada quando os alunos eram postos a prova

mais frequentemente, mas com menor quantidade de informacao.

O recurso a plataformas de gamification parece promissor, no entanto ainda nao existe

evidéncia suficientemente forte que suporte este tipo de estratégia.
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8.1.3 Virtual Clinical Encounters e Virtual Patients

Como ja foi referido anteriormente, um dos principais pontos contra o uso de
ferramentas tecnologicas € o suposto comprometimento da relacdo médico-doente, e a

incapacidade de ganhar competéncias verbais e nao verbais.

A aquisicdo de competéncias verbais e ndo verbais sdo essenciais, e s30 muitas vezes
adquiridas pelo estudante no momento de recolha de uma historia clinica, ou em
qualquer outra situacao que envolva interacdo com o doente. A criacdo de uma relacao
de confianca médico-doente e reducao na ansiedade do mesmo depende deste tipo de
interacoes (54). Como ja foi referido anteriormente, a aprendizagem socio-emocional
tem enormes vantagens associadas. Além disso, é neste contexto que o raciocinio

clinico se desenvolve.

O desenvolvimento de raciocinio clinico € um processo longo e moroso, que requer
muita pratica e exposicao a casos clinicos para se conseguir um amadurecimento do

mesmo. Os VP parecem ser ideais para esta tarefa (76).

Virtual clinical encounters (VCE) sdo simuladores de encontros em ambiente clinico,
um tipo de tecnologia avancada, contextualizada e que simula ambientes de
aprendizagem que retratam com fidelidade as interac6es médico-doente, recorrendo-se
a virtual patients (VP) para simulacdo do doente, sendo que ja foi provada a sua
eficiéncia e custo-efetividade como ferramenta educacional (76).

A evidéncia sugere que as competéncias desenvolvidas em contexto de VCE sao
reproduzidas pelos alunos em contexto real; quando estes encontros ocorrem com um
VP cuja interface foi desenhada de forma a representar um paciente da forma mais
realista possivel, com linguagem adequada e nao mecanizada, o aluno experiencia uma

aprendizagem mais profunda (76,77).

Um estudo realizado por O. Courteille e colegas (54), no Instituto Karolinska,
Estocolmo, Suécia, investigou as dinamicas dos comportamentos interpessoais e socio-
emocionais durante uma experiéncia de aprendizagem num contexto de VCE. Neste
caso, o VCE utilizava um VP desenhado de forma a conter dados clinicos que
permitissem a construcdo de uma histéria clinica coerente, comunicacao interativa
através de respostas pré-gravadas em duas linguas, reacoes pré-programadas (irritacao,
medo, raiva) que sao determinadas pela forma como as perguntas sao feitas e a
entoacao que o aluno lhes imprime, e outras tecnologias de multimédia que permitem

uma simulacao mais realista de um encontro médico-doente.
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Posto isto, o VP era encenado por um ator que foi filmado, sendo as gravacoes
posteriormente inseridas num computador e expostas aos alunos, que resolveram o
caso clinico sem imposicao de tempo-limite.

Na tabela 7 esta exposto o estudo referido:

Tabela 7 - Estudo realizado por O. Courteille e colegas.

“Interpersonal behaviors and socioemotional interaction of medical

students in a virtual clinical encounter” (54)

Racio 30 estudantes, de anos clinicos de medicina, do Instituto de Karolinska

Tempo de
Estudo

N3o é referido no estudo

Objetivo de | Investigar as dindmicas dos comportamentos interpessoais e socio-emocionais durante

Estudo uma experiéncia de aprendizagem num contexto de VCE.

Obtiveram-se os seguintes dados:
e Resultados positivos na aprendizagem afetiva com o recurso a VP, sendo um
processo que envolveu os alunos;
e Os alunos relataram as experiéncias como realistas, proveitosas e didaticas;
e Os alunos atribuiram o realismo do VCE ao fato de o caso apresentado ser
fidedigno e o VP ser apresentado na forma de um video, falar com naturalidade e
Resultados mover-se no ecra, aumentando a sensacio de presenca;
e Metade dos alunos relataram a experiéncia como mais desfrutavel do que o estudo
de caso clinico em papel;
e Os alunos valorizam este tipo de simulagoes, atribuindo-lhes um valor
significativo como ferramentas importantes para a promocao da aprendizagem
num ambiente descontraido e com pouca pressdo envolvente;

e A maioria dos alunos avaliou o sistema de VP como muito motivacional.

O VCE foi bem recebido pelos alunos, sendo considerado significativo, intrinsecamente
motivador, e com potencial para apoiar o desenvolvimento de competéncias de

comunicacdo interpessoal relevantes e congruentes.

Discussao | As caracteristicas do design do VCE, tais como a interface de conversagido mediada por
e ator e a presenca de componentes afetivos, desempenharam papéis-chave na

Conclusio | experiéncia de aprendizagem.

Os VCE permitem, ndo s6 a promogao de competéncias de reflexao critica e selegdo de
estratégias, mas também desenvolvem a capacidade de escutar e outras competéncias

néo verbais.
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Da analise do estudo podem salientar-se dois pontos de interesse:
e A credibilidade e consisténcia do VP permitem que os alunos permanecam
focados durante a realizacao da consulta, sendo que, o cuidadoso design do VP e
a sua interface mostraram-se essenciais e benéficos para a aprendizagem,
permitindo o envolvimento emocional do aluno com retenciao de conhecimento
derivado da experiéncia;
e Os alunos conseguem olhar para o VP como um paciente real, com problemas

reais e ndo apenas como uma tecnologia de treino.

Outro estudo realizado com recurso a ferramentas de tecnologia virtual, por K.Darras e
colegas (75), também demonstrou resultados positivos por parte dos alunos. Neste
estudo foram utilizadas mesas anatémicas virtuais, que demonstraram uma satisfacao
geral dos alunos que consideraram a experiéncia de aprendizagem muito positiva. Foi
reportada uma facilidade no estudo de anatomia, com maiores taxas de retencao na
aprendizagem fatual e melhores resultados na evocagdo de estruturas anatomicas,
acabando por darem preferéncia a este tipo de abordagem versus a abordagem

tradicional.

Na tabela 8 é exposto o impacto da adocdo de uma estratégia de VCE, por escolas
médicas, através da exposicao de uma série de parametros relevantes para avaliar o

sucesso deste tipo de método:

Tabela 8 - Impacto dos virtual clinical encounters no processo de aprendizagem.

O impacto dos VCE na/no(s):
Referéncias
Satisfacao do processo de aprendizagem Positivo
(54,61,75)
Motivacao para aprendizagem Muito positivo
(54,61)
Capacidade de comunicagao Positivo
(54)
Taxas de retencao do conhecimento Positivo
(61,75)
Aptiddes teodricas Positivo
(61,75)
Aptidoes clinicas Muito positivo
(61)

45



O impacto das ferramentas multimédia na motivag¢ao para a aprendizagem e no desempenho dos estudantes de
medicina

Sao notaveis as vantagens que os VCE com VP parecem oferecer, mas nao é facil
perceber qual a melhor maneira de exponenciar a sua utilizacao.

Os VP apresentam potencial para serem usados como uma ferramenta de
aprimoramento clinico e para, por exemplo, processos de avaliacio dos estudantes
onde poderiam ser adaptados a testar conhecimento através do desenvolvimento de
diversas histoérias clinicas (77). No entanto, sdo necessarios mais estudos que mostrem

como usa-los de uma forma mais diversa e efetiva (76,77).

8.2. Mobile Computing Device e Mobile Learning

Mobile computing device refere-se a todos os dispositivos que sao capazes de
incorporar multiplas fun¢des num tunico dispositivo portatil. Conseguem manter uma
ligacdao constante a internet, permitem o uso de e-mail e softwares de redes sociais, a
troca de mensagens instantaneas e a realizacdo de videochamadas; sdao equipados com
uma camara e permitem ainda o acesso a contetdo multimédia, como podcasts e
videos (78).

Esta definicdo inclui todos os smartphones e tablets e exclui os computadores de

secretaria e computadores portateis.

Atualmente, os equipamentos moveis sdo uma presenca fortissima na vida pessoal de
todos nds, e estdo a ganhar uma crescente popularidade na atmosfera educativa,
principalmente na area da medicina (779).

Este facto é facilmente explicado pela facilidade de transporte, pela capacidade de
acesso a informacao muito rapidamente, e pela crescente qualidade e diversidade de
aplicacoes, vulgo apps, que podem permitir feedback instantaneo do professor

(55,58,80).

Tudo o que foi referido mostra a potencialidade que estas ferramentas tém em mudar a

forma como a medicina € ensinada e praticada (58).

Na tabela 9 sdo expostas as vantagens relativamente ao uso de tecnologia mével,

apontadas por professores e alunos de escolas médicas:
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Tabela 9 — Vantagens associadas ao uso de tecnologia movel.
Vantagens no uso de smartphones:
Referéncias
Facilidade de transporte
(58,80)

Facilidade de acesso a informacao, com recurso (ou nao) a apps
(58,78,80-82)

Facilidade de acesso a ferramentas multimédia

(58,78,82)
Facilidade para tirar notas rapidas
(58,80)
Facilidade na comunicacao entre colegas, e com os professores
(58,78,81)

Mobile learning (ML), e tendo em conta tudo o que foi referido anteriormente, é
definido como o uso de tecnologia mével, em conjunto, ou nao, com outras tecnologias

de informacdo e comunicacdo, que permite educar e assimilar novos conceitos em

qualquer lugar (55,79).

Os alunos veem a introducao dos telemoéveis como algo positivo, sendo ja reportado que
pretendem adotar estas ferramentas na sua aprendizagem, considerando o ML uma
mais-valia (55). Este tipo de tecnologia é considerado um auxiliar no ganho de
conhecimento, com o acesso instantaneo a informacdo a permitir esclarecimentos
rapidos de davidas, principalmente a cabeceira do doente. O recurso a estas tecnologias
pode ajudar os estudantes, principalmente em meio clinico, nos rapidos processos de

tomadas de decisao (80,82).

Deve também ser referida a posicao dos educadores nesta matéria. O. Jabali e colegas
(81) conduziram um estudo onde mostram que a maioria dos professores admite o uso
frequente de smartphones para entrar em contacto com os seus alunos e para pesquisa
de contetidos para temas de aula; também siao da opinido que o recurso a esta
tecnologia facilita muito o acesso a informacao. No entanto, relativamente ao uso desta
tecnologia pelos alunos durante o periodo de aulas, as opinidoes sao maioritariamente
negativas, sendo que a grande maioria dos professores considera que sera uma enorme

fonte de distracao.
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Na tabela 10 é exposto o impacto da adocao de uma estratégia de mobile learning,
adotado por escolas médicas, através da exposicdo de uma série de parametros

relevantes para avaliar o sucesso deste tipo de método:

Tabela 10 - Impacto do mobile learning no processo de aprendizagem.

O impacto do mobile learning na/no(s):

Referéncias
Satisfacdo do processo de aprendizagem Positivo
(58,80,83)
Facilidade de acesso a informacao Muito positivo
(58)78’80_82)
Taxas de retencao do conhecimento Negativo
(58,84)
. Aumento significativo das
Alunos que implementaram ML ) ~
classificacoes (79)
Avaliacao
Alunos que mantiveram o método . L
. Manutencao das classificacoes
classico (79)
Aptidoes tedricas Nao relatado
Aptidoes clinicas Positivo
(83)

A adocao de ML é acompanhada por desafios, como o desafio pedagbgico, que levanta a
preocupacao de desenvolver conteido compativel e fidedigno; o desafio social também
deve ser referido, consistindo na aceitacdo do uso de ferramentas moveis como

ferramentas educativas, quer pelos professores quer pelos doentes (55).

Percebe-se que os smartphones tém como principal vantagem o acesso rapido e facil a
informacao, e no estudo realizado por M. Loredo e Silva e colegas (84), em contexto de
ML, foi possivel identificar qual a funcionalidade que os alunos dos anos béasicos e
clinicos mais procuram na utilizacao desta ferramenta: os primeiros utilizam-nos para
revisao de contetudos e para pesquisa de informacao, principalmente via video (56); os
segundos utilizam-nos maioritariamente pelas apps relacionadas com critérios
diagnosticos, propostas terapéuticas, dosagem de farmacos e calculadoras médicas,

maioritariamente em ambiente hospitalar.
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Com a chegada em forca das redes sociais, foi possivel criar plataformas que conseguem
incorporar um numero consideravel de alunos, permitindo uma forte colaboracao entre
colegas, bem como criacao e partilha de materiais online (85). Contudo, estes materiais
na grande maioria das vezes, nao sao validados ou revistos pelos professores e, dessa
forma, podem diminuir a eficicia e a validacao da aprendizagem, ja que o aluno muitas
vezes nao é capaz de pesquisar e filtrar as informacGes relevantes, retiradas de

numerosas, e muitas vezes conflituosas, fontes de informacao (44).

A evidéncia ja consegue identificar receios importantes que advém da tentativa de
instauracao de ML e do uso de smartphones, principalmente em meio hospitalar:

e Os dispositivos podem tornar-se num fator de distracdo e desconcentracao
muito importante, ao puderem ser usados de forma ladica e para fins pessoais,
levando a possiveis erros. O principal receio prende-se com o
comprometimento do bom comportamento profissional, sendo sugerido que
deveria haver um dispositivo para uso exclusivo no meio clinico (58,80).

e E também desafiante perceber quais sdo as melhores fontes de informacao, se
estas sao mais fidedignas e atualizadas (58).

e Existe o receio de os alunos se tornarem demasiado dependentes dos
dispositivos moveis, e que, através do rapido acesso a informacao, aprendam de
uma forma demasiado superficial, utilizando-a apenas para o momento, nao
passando pelo importante processo de consolidacdo do conhecimento
(58,80,84).

e Ha também preocupagdes no que se refere a privacidade e confidencialidade
dos dados dos doentes. Muitas vezes, sdo utilizadas as camaras destes
dispositivos para tirar fotografias aos doentes e aos seus processos, para que
depois seja mais facil a consulta dos mesmos (58). No entanto, nao sera isto
uma violacao da privacidade dos doentes?

e Existe ainda a questao da aparéncia, sendo muitas vezes, e por vezes
erradamente assumido, que quando um aluno esta com o seu telemovel esta a
utiliza-lo de forma ltdica (80,82).

e Torna-se relevante questionar se é correto, quando o aluno estd com um
doente, olhar para o telemovel caso receba uma mensagem ou um e-mail, ou
mesmo para tirar uma duavida rapida (58,78). Nao comprometera a relacao

dinamica médico-doente?
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O uso de dispositivos mdveis é uma realidade que veio para ficar. Assim, devem ser
vistos como uma importante ferramenta tecnologica que estd a ganhar uma
importancia crescente no contexto educacional, e devem ser pensadas formas
inovadoras de cativar os alunos, tentando ao maximo ultrapassar os receios acima
referidos.

A principal preocupacao prende-se com a aprendizagem superficial que pode em muito
comprometer a formacao dos estudantes, e, o uso inadequado desta tecnologia esta
muito relacionada com este topico (84).

Desta forma, para uma implementacdo bem-sucedida de ML, devem criar-se
estratégias que permitam a solidificacao do conhecimento, que permitam a transmissao
de informacao confiavel e revista por profissionais, bem como formas de ultrapassar a

barreira da distracao, principalmente em ambiente de sala de aula.
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Capitulo 9: Conclusoes Finais

O estudo contextualizado, o feedback e a motivacdo fazem parte de um processo
equilibrado de aprendizagem, onde o papel do professor é importante, e o papel do
aluno se tem vindo a mostrar cada vez mais crucial (86).

Tendo em mente os objetivos propostos para a realizacdo desta monografia varias

conclusoes podem ser retiradas.

Em primeiro lugar, existe um impacto real das ferramentas multimédia na motivacao
dos estudantes de medicina, com estratégias como o e-learning, CBL e BL a mostrarem

um impacto positivo e os VCE um impacto muito positivo.

Em segundo lugar, fica claro que o aprimoramento da aprendizagem, promovido por
estas ferramentas, esta associado a aumentos das taxas de assimilacdo, maior eficacia
cognitiva, mais confianca, reducdo do tempo despendido a estudar e aumento da
satisfacdo neste processo, e a um aprimoramento dos momentos de avaliacdo, com os
alunos a conseguirem melhores resultados quando expostos a estratégias de e-learning
ou BL.

Sado também referidas altas taxas de eficiéncia, sendo que o ganho de conhecimento
teorico-pratico ocorre de uma forma mais célere comparativamente aos métodos mais
tradicionais, havendo contributos significativos para uma performance -clinica

melhorada, com o recurso a VCE a permitir ganhar experiéncia pela repeticao.

Em terceiro lugar, as abordagens que incorporam blended learning e VCE parecem ser

aquelas as quais mais vantagens estao associadas.

Os estudantes adotam uma atitude mais positiva relativamente a ferramentas
multimédia quando estas sao utilizadas como um suplemento aos métodos tradicionais.
O e-learning é visto como uma boa forma de introducao aos conceitos tedricos e para o
estudo de procedimentos cirtrgicos (através do recurso a videos) que de outra forma
nao poderiam ser disponibilizados a um grande nimero de alunos. Assim, o impacto é

muito positivo relativamente ao ganho de aptidoes teoricas.
As aulas presencias continuam a ter enorme importancia, sendo uma boa forma de

consolidar conceitos com treino de aptidoes clinicas e formas de comunicagio, assim

como discussoes mais pessoais e dinamicas.
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O recurso a BL esta associado a um impacto muito positivo na satisfacio na
aprendizagem, maximizacido da aula teoérica e desenvolvimento de aptiddes teoricas.
Esta também associado a um impacto positivo nas taxas de retencao e desenvolvimento

de aptidoes clinicas.

O recurso a VCE esta associado a um impacto muito positivo no desenvolvimento de

aptidoes clinicas.

As flipped classroom, dentro do leque de opcoes do BL, parecem ser uma abordagem
promissora, com resultados igualmente promissores, mas nao existe ainda evidéncia
suficientemente forte para apoiar esta estratégia. Além disso, é a estratégia mais
exigente e que mais depende da atitude do aluno para ter sucesso, e por esse mesmo

motivo, pode ser prejudicial para estudantes com mais dificuldades.

O processo de gamification podera vir a ter bons resultados, principalmente em
matérias com contetido tedrico elevado, onde a inclusao de jogos educacionais ajuda na
retencao e evocacao de conhecimento. No entanto, existe ainda pouca evidéncia que

suporte a implementacdo desta estratégia.

As vantagens do recurso a ML assentam principalmente no acesso instantaneo a
informacdo, plataformas de partilha de contetidos e aplicacoes médicas. De referir que
os alunos dos anos basicos recorrem a esta estratégia para revisao de conteados e para
pesquisa de informacdo, principalmente via videos, e os alunos dos anos clinicos
recorrem maioritariamente pelas apps relacionadas com critérios diagnosticos,
propostas terapéuticas, dosagem de fArmacos e calculadoras médicas, maioritariamente

em ambiente hospitalar.

Todas as estratégias referidas, com excecao dos VCE por nao serem utilizados com essa

finalidade, mostraram ganhos significativos nas classificacoes das avaliacoes.

E de referir, ainda, que o ensino baseado na resolucio de problemas e simulacdes
clinicas é um método mais efetivo em anos clinicos; os anos bésicos requerem uma
abordagem mais tedrica e didatica. Assim, abordagens apoiadas em ferramentas
multimédia, particularmente o e-learning, mostram-se mais proveitosas e vantajosas

para os anos clinicos.
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Na tabela 11, é feito um resumo do impacto de todas as estratégias referidas nesta
monografia, na tentativa de deixar esclarecido quais os pontos chave em que cada uma
pode ser aplicada, com mais ou menos sucesso, sendo também referidas caracteristicas

importantes das mesmas.

Tabela 11 — Impacto das diferentes estratégias em pontos chave do processo de aprendizagem.

CBL
. BL FC* Gamification** | VCE*** | ML****
E-learning

Satisfacao na

. +++ +++ +++ ++ ++
Aprendizagem
Maximizacdo da aula

. +++ +++ +++

teorica
Motivagao ++ ++ ++ +++
Aquisicao de

i ++ +++
conhecimento
Retencdo do

) ++ ++ ++ -
conhecimento
Classificacoes nos

L +++ +++ +++ +++ +++
processos de avaliagao
Desenvolvimento de
L L. +++ +++ +++ ++
aptidoes teoricas
Desenvolvimento de
L . ++ ++ +++ ++
aptidoes praticas
Desenvolvimento de
++

competéncias verbais

% ~ . ~ . ~ .
Dados que requerem precaucdo pois sao obtidos pela percecdo dos alunos em estudos pouco rigorosos;
auséncia de evidéncia forte o suficiente.

** Auséncia de evidéncia suficientemente forte impede a avaliacio de mais parametros.

*** Ao contrario do esperado, nao se verifica impacto negativo do desenvolvimento de competéncias
verbais

**%% (O fator distragdo/desconcentracao mostra ser um forte entrave a implementacao desta estratégia

Para corresponder as necessidades das novas geracoes, altamente ligadas a tecnologia e
a internet, quer a formagao médica pré-clinica como a clinica precisam de evoluir e ver

mais além das abordagens tradicionais (43).
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S6 assim sera possivel implementar e incutir nos estudantes as vantagens das varias e
novas ferramentas multimédia, sendo que deveria ser considerado que estas passassem
a fazer parte do curriculo das escolas médicas, dado que oferecem vantagens que os
materiais de estudo mais tradicionais ja nao conseguem oferecer.

As trés razoes mais convincentes para a inclusao deste tipo de metodologia sao: a sua
flexibilidade, a sua custo-efetividade e a sua plasticidade.

O aluno ganha responsabilidade absoluta sobre a sua aprendizagem ao ter acesso a
plataformas onde se conseguem incorporar varios métodos de estudo, ficando a sua
escolha a forma de utilizacdo mais eficaz. Os alunos podem também controlar o
conteudo, a sequéncia e o ritmo de estudo bem como o tipo de multimédia, atingindo os

seus objetivos de uma forma totalmente personalizada.

Em suma, a favor da utilizacao de ferramentas multimédia temos:

1. Mudancas na pratica hospitalar que reduzem a disponibilidade do médico
formador e do doente;

2. Avancos tecnologicos que permitem que simuladores e softwares informaticos
representem com cada vez mais fidelidade os problemas clinicos;

3. Avancos tecnologicos que estdo associados a maiores taxas de motivacdo e
melhores resultados no desempenho dos estudantes;
Facilidade de acesso a todo o tipo de informacao;
Aumento da flexibilidade no estudo e reducdo do nimero de revisoes da
matéria;

6. Plataformas digitais que contemplam uma variedade de funcGes, desde a
partilha de contetdos, acesso instantaneo a um enorme leque de conhecimento,
o facil esclarecimento de davidas e feedback formativo;

7. O uso deste tipo de tecnologia por organizacoes certificadas como o National

Board of Medical Examiners ou a American Board of Internal Medicine.

Apesar de se reconhecer que os recursos fornecidos pelas tecnologias de informacao sao
ja uma parte integrante poderosa do apoio ao desenvolvimento de competéncias,
existem poucas linhas orientadoras sobre como as integrar com sucesso no curriculo
médico (56).

Além disso, a escassez de recursos nas escolas médicas mostra ser uma importante
barreira, sendo que, e para que fosse mais facil ultrapassar este e outros obstaculos,
deveria haver uma colaboracdo em massa entre varias escolas. A partilha de recursos

seria, portanto, altamente benéfica (56).

54



O impacto das ferramentas multimédia na motivagao para a aprendizagem e no desempenho dos estudantes de
medicina

Por fim, ndo poderia deixar de referir o visivel impacto que a tecnologia e as
plataformas de partilha e comunicacao estdo a ter naquela que é a realidade mundial
atual.

A pandemia da COVID-19 que vivemos trouxe varios desafios, sendo um deles o grande
impacto que teve na educacdo médica e na forma como os processos de ensino-
aprendizagem estao a ser feitos.

As instituicoes de ensino superior, no nosso pais e a nivel mundial, enfrentam o maior
desafio dos dltimos anos, ao verem-se obrigadas a arranjar solu¢ées que permitam a
continuidade do ensino e da aprendizagem dos seus alunos. A maioria optou por
cancelar todas as aulas presenciais, dando inicio ao desenvolvimento rapido, em tempo
recorde até, de estratégias onde o corpo docente move as aulas, avaliacoes e todo o tipo
de atividades para plataformas online (87). Muitos sao obrigados a improvisar solugoes
rapidas em circunstancias menos ideais, com cargas de stress e pressao elevadissimas

de forma a minimizar ao maximo o impacto negativo no ensino.

Como esta monografia expoe, a aprendizagem com recurso a tecnologias com suporte
online, enfrenta, mesmo em condi¢oes normais, um grande estigma que passa pela
percecdo de uma qualidade de ensino inferior quando comparada aos métodos
tradicionais, apesar da evidéncia jaA demonstrar o contrario. Com este improvisar de

solugoes corre-se o risco de contribuir, ainda mais, para esta percecao negativa.

Neste contexto surge o emergency remote teaching (ERT), uma nova terminologia
alternativa cujo proposito é contrastar de forma clara com tudo o que efetivamente é
educacdo online de qualidade (88).

O ERT consiste na transferéncia temporaria do ensino, sendo um modo de entrega
alternativo, que surgiu devido as circunstancias desta crise. Implica a utilizagdo de
solucgoes de ensino totalmente a distancia que de outra forma seriam equilibradas com
métodos presenciais ou com estratégias hibridas, como o BL, e que muito
provavelmente, regressarao a esse formato quando a crise for ultrapassada (88).

E importante que fique claro que o objetivo principal, nestas circunstincias, é
unicamente proporcionar um acesso temporario ao ensino e aos apoios pedagogicos de
uma forma rapida e fiavel. Uma transicao deste tipo e nestas circunstancias, nunca
conseguiria retirar tudo o que este tipo de ferramentas tem para oferecer na sua
plenitude. Os cursos online criados desta forma ndo devem ser confundidos com

solugcoes a longo prazo, apenas aceites como uma solucdo temporaria para um

55



O impacto das ferramentas multimédia na motivag¢ao para a aprendizagem e no desempenho dos estudantes de
medicina

problema imediato, até porque nao estdo assegurados ambientes de aprendizagem que

sejam flexiveis, inclusivos e centrados no aluno (88).

Quando esta crise for ultrapassada ndo se deveria voltar as praticas de ensino-
aprendizagem anteriores e mais classicas e esquecer por completo o ERT. A eventual
necessidade de recorrer novamente a esta estratégia deve passar a fazer parte do
conjunto de competéncias do corpo docente e dos alunos.

E importante frisar novamente que as solucoes apresentadas no contexto em que
vivemos devem ser encaradas apenas como isso, solugoes, e nao se deveria deixar que

um momento de crise definisse erradamente o e-learning e tudo a ele associado (88).

O desafio é, indubitavelmente, enorme, encaramos uma situacao sem precedentes e
nunca antes vivida pela minha geracao, e apesar da imperfeicdo das solucoes, é com o
recurso as varias ferramentas multimédia atualmente disponiveis que o distanciamento
se torna mais pequeno, minimizando as consequéncias da auséncia do ensino

presencial.
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