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RESUMO

O presente artigo € resultado de uma pesquisa de estudo de caso descritivo de abordagem
qualitativa, com participacdo de 21 mestrados no programa de mestrado em Ensino
nas Ciéncias da Saude. A pesquisa se concentrou na disciplina de Midias Digitais e
Game-Based Learning (GBL) que ocorreu no segundo semestre de 2017. Foi uma
disciplina hibrida com carga horéria presencial (24h) e a distancia (12h) com suporte do
ambiente virtual de aprendizagem (AVA). Metodologicamente o0 desenho da disciplina
possibilitou o contato efetivo com a dindmica e técnicas proprias da GBL, usando as
midias digitais mais atuais, a gamificacdo, a sala de aula invertida, e 0 TBL. A estrutura
do artigo trata inicialmente do contexto problematizador da relacdo entre tecnologias
digitais, educacdo em salde e metodologias ativas. Na apresentacdo e analise de
resultados, a primeira parte aborda a dindmica entre AVA e encaminhamentos presenciais
na disciplina e na outra parte os dados da avaliacdo da disciplina realizada com o0s
mestrandos sdo apresentados e discutidos. O instrumento aplicado com 0s
mestrandos  abrangeu principalmente: o perfil enquanto usuérios de TIC; a visdo e
experiéncia com tecnologias digitais na docéncia; conhecimentos prévios e saberes
construidos a partir da disciplina; avaliagdo dissertativa dos participantes quanto as
experiencias e aprendizagem na disciplina.

Palavras-chave: tecnologias digitais, metodologias ativas, ambiente virtual de
aprendizagem, game based learning.

ABSTRACT

This article is the result of a descriptive case study of qualitative approach, with
participation of 21 master students in the master’s program Teaching in Health Sciences.
The study focused on the Digital Media and Game-Based Learning (GBL) discipline that
occurred during the months of May to July 2017. It was a hybrid discipline with a face-
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to- face (24h) and distance (12h) modality and the support of a virtual learning
environment (VLE). Methodologically, the design of the course allowed the effective
contact with GBL’s own dynamics and techniques, using the most current digital media,
gamification, inverted classroom and TBL. The structure of the article initially addresses
the problematizing context of the relationship between digital technologies, health
education and active methodologies. In the presentation and analysis of results, the first
part deals with the dynamics between VLE and in-class referrals in the discipline. In
the other part the data of the evaluation of the discipline performed with the masters are
presented and discussed. The instrument applied with the masters included mainly: their
profile as technology users; vision and experience with digital technologies in teaching;
previous knowledge and knowledge built with the discipline; participant’s evaluation of
the experiences and learning in the discipline.

Keywords: digital technologies, active methodologies, virtual learning environment,
game based learning.

1 INTRODUCAO

Quando novas tecnologias surgem, ocorrem transformacgdes sociais que
contemplam diversos campos de atuacdo humana. A histdria da humanidade abrange a
historia da criacdo e utilizacdo de recursos pensados para solucionar problemas e otimizar
as tarefas da vida cotidiana. A evolucdo da humanidade sempre foi acompanhada pelo
desenvolvimento tecnoldgico, “desde as civilizagGes orais, e depois as civilizacdes
escritas, o surgimento dos telégrafos visuais, a criagdo da imprensa, a propagacao do livro
e dos jornais, telefone, radio, televiséo, os satélites, computadores e novas midias como a
Internet” (POSSOLLI, 2012, p.72).

As tecnologias da informacéo e comunicacéo (TIC) estdo sendo aprimorados para
serem mais integrados as metodologias ativas de ensino-aprendizagem tornando a
mediacdo pedagogica adequada aos desafios da educacdo contemporanea. Nesse
contexto, Kenski (2008) pontua que o uso de tecnologias na educacdo deve submeter-se
ao contexto pedagogico e a pratica profissional.

Essa pesquisa € um Estudo de Caso descritivo de abordagem qualitativa com base
na disciplina de Midias Digitais e Game-Based Learning (GBL) que ocorreu nos meses
de maio a julho de 2017, no programa de mestrado em Ensino nas Ciéncias da Saude. A
disciplina foi realizada com carga horaria presencial (24h) e adistancia (12h), com suporte
do ambiente virtual de aprendizagem (AVA). A estrutura pedagdgica visou que 0S
mestrandos tivessem contato efetivo com a dindmica e técnicas proprias da GBL, usando

as midias digitais mais atuais, a gamificacdo e TBL.
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2 CONTEXTO PROBLEMATIZADOR: INOVACAO, TECNOLOGIAS
DIGITAIS, ENSINO EM SAUDE E METODOLOGIAS ATIVAS
As transformacdes da sociedade contemporanea tém colocado em questdo a area
de saude, um debate que ganhou contornos proprios diante da necessidade de
indissociabilidade entre teoria e pratica, e visdo integral do homem, mediante a ampliacéo da
concepgdo de cuidado e o indispensavel uso de tecnologias digitais em atividades laborais.
“As institui¢des formadoras sao convidadas a mudar suas praticas pedagogicas, para se
aproximarem da realidade social e motivarem seus corpos docentes e discentes a tecerem
novas redes de conhecimento” (MITRE, 2008, p.2135). Desta forma, as Metodologias
Ativas em salde formam por meio de experiéncias reais, em que o educando tera que analisar
e solucionar desafios decorrentes da préatica profissional, trazendo uma grande inovagao.
Os cursos da éarea da saide devem possibilitar uma formacdo “generalista,
humanista, critica, ética e cientifica”, por meio de uma proposta curricular inovadora e
integrada. As diretrizes curriculares nacionais para cursos de graduacdo em salde
definem que a formagdo deve proporcionar o desenvolvimento de habilidades e
competéncias para: “atencao a saude, comunicagdo, lideranca, tomada de decisoes,
administracdo e gerenciamento e educagao permanente”. (BRASIL, 2010). Nesse sentido,
a construcdo de conhecimento na educagdo em saude inclui em suas analises as Diretrizes
Curriculares Nacionais para os Cursos da Saide (DCNCS), que dentre as competéncias
gerais definem a dimensdo da comunicacao:
Comunicacdo: profissionais de salde devem ser acessiveis e manter a
confidencialidade das informacdes a eles confiadas, na interacdo com outros
profissionais e o publico em geral. A comunicacdo envolve comunicacdo
verbal, ndo verbal e habilidades de escrita e leitura; o dominio de lingua

estrangeira e de tecnologias de comunicacdo e informacdo informatizadas
(BRASIL, 2010).

Plataformas de acesso a informacdo estdo sendo adaptadas as inovacgdes
tecnoldgicas como forma de tentar administrar esse grande acimulo de informacGes em
satide, especialmente na area hospitalar e de apoio diagndstico e terapéutico. E o caso
da EAD em que os professores se envolvem mais como facilitadores de aprendizagem e
avaliadores de competéncia, deixando de ser meros detentores e distribuidores de saberes.
Os docentes sempre serdo essenciais para orientar os alunos na construcdo do conhecimento,
“despertar a curiosidade, estimular a autonomia e o rigor intelectual, criar condi¢des
favoraveis para o éxito da formacdo académica e educacdo permanente” (RUIZ,

MINTZER, LEIPZIG 2006, p.54). A incorporagdo das TICs nesse contexto vem
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aprofundar e ampliar esse importante e renovado papel docente.

Para o desenvolvimento efetivo do processo pedagogico, as diretrizes gerais para
formacdo na area da saude (BRASIL, 2011) indicam o uso de metodologias ativas de
ensino-aprendizagem, buscando a participacdo do discente em seu processo de construgédo
de conhecimento, com autonomia e responsabilidade. Nesse contexto, metodologias
tradicionais, baseadas em mera transmissdo de contetdos enciclopedicos, se tornam ainda
mais obsoletas. A concepcdo inovadora de educacdo tem como pilares: aprender a ser,
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver (DELORS, 2003). Esses pilares
demandam novas metodologias de ensino-aprendizagem, que possibilitem que os alunos
participem ativamente da construgdo de saberes em uma interface integrada entre teoria
e prética. A educacdo e a comunicacdo fluem e se atualizam de acordo com as
oportunidades oferecidas pelas mais diferenciadas inovac@es tecnolégicas, de modo que
a atual era digital constitui a base tecnoldgica ideal para as inovacGes pedagogicas
contemporaneas.

A maioria das salas de aulas tém a mesma estrutura e 0s mesmos métodos usados
na educacao do século XIX: atividades curriculares baseadas no papel e caneta e o professor
na posicao de protagonista, detentor e transmissor da informacéo.

Na ultima década a educacdo médica depara-se com dificuldades de
consolidacdo de metodologias ativas visando superar as praticas enciclopédicas
de ensino. As TIC prometem auxiliar na solugdo dessa problemética, com a
popularizacdo da internet e 0 uso diario de smartphones e aplicativos diversos
deve-se refletir sobre seu uso educacional. No Brasil, cresce o nimero de cursos
que adotam TICs na formagao em salde, ja que essas tecnologias estao presentes
nos servicos de salde e na rotina dos profissionais, ndo poderiam ser descartadas
de sua formac&o. Na educagdo permanente a presenca também é significativa,

como no Programa Telessaude Brasil e a Rede de Telemedicina Universitaria.
(ONUKA, 2017, p.24).

A proposta de ensino hibrido na 4rea da satide se refere a “transi¢do entre o ensino
tradicional e as metodologias ativas preconizando a utilizacdo de tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo” (BACICH, TANZI, TREVISANI, 2015, p.43). Conteudos
online sdo acessados pelos alunos antes das aulas presenciais e atividades de sintese sdo
postadas ap0s os encontros. As metodologias ativas com o uso de TIC desenvolvem a
proatividade, integrando o contexto de construcao de saberes em qualquer tempo e lugar.

Uma formacdo baseada na transmisséo de conhecimentos ndo responde mais as
exigéncias do tempo presente. O uso de simulacdo informatizada, apps e portais de
contedido e interagcdo sdo um caminho de mudanga. As TIC propiciam o0 acesso agil e

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.8, n.5, p.36893-36912, may., 2022



Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

36897

interativo a conteudos e informac@es disponiveis em ambientes virtuais. Sdo atribuidas
autonomia e responsabilidades aos educandos “no controle e administracdo do tempo
dispensado ao acesso e recepc¢édo dos conteddos, permitindo preservar 0s momentos com
tutores, professores e grupos para reflexao, analise e elaboragao de sinteses” (SOUZA,
IGLESIAS, PAZIN, 2014, p.287).

Tais contribuicbes estdo em consonéncia com as politicas atuais para educacao
médica, com uma proposta curricular e didatica problematizadora, que prepara 0s
profissionais para a era digital e uma sociedade complexa e globalizada. Outra evidéncia
ressaltada por Fruchter esta na crescente conscientizagdo sobre o potencial efetivo das TIC
e as respectivas novas possibilidades de interacdo de aprendizagem em seus ambientes

online ou em composicdes hibridas.

3 APRESENTACAO E ANALISE DE RESULTADOS
3.1 DINAMICA ENTRE AVA E ENCAMINHAMENTO PRESENCIAIS

A disciplina de Midias Digitais e GBL realizou-se na modalidade semipresencial,
com um ter¢o da carga horaria a distancia. Para tanto foi criada uma sala virtual no AVA da
instituicdo organizando as tematicas dos encontros presenciais, com a postagem de
materiais didaticos, leituras, videos e atividades para entrega. A seguir, apresentam-se
quatro imagens obtidas das telas principais da sala virtual da disciplinam.

A Figura 1 apresenta a tela inicial da sala virtual da disciplina; nela existe um
menu de acesso as sessdes referentes aos encontros presenciais de 1 a 6 e um botdo de
acesso as ferramentas em que consta o painel de avaliagdes, correio, biblioteca virtual
com mais de 2 mil titulos, entre outros recursos. Na pagina inicial consta ainda o plano

de disciplina, mural de avisos, forum de davidas e repositorio de arquivos.

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.8, n.5, p.36893-36912, may., 2022



Brazilian Journal of Development | 36898

ISSN: 2525-8761

Figura 1 —Pagina Inicial da Disciplina
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PLANO DA DISCIPLINA

Ementa

A tematica central que permeia toda a proposta da disciplina esta em consolidar uma visao
atual e proativa da relacdo entre a era digital e as Metodologias Ativas de ensino-aprendizagem. O
contetdo da disciplina esta voltado a estabelecer o atual cenario do uso de tecnologias digitais na
area de educac@o e da saide, por meio da compreensao da sua evolucéo nas tltimas décadas, a
cibercultura, as novas aplicacdes e perspectivas futuras. Pesquisar e analisar o papel da
gamificacdo e da GBL como metodologia ativa para educacio em satide na educacio superior.
Como componente pratico serdo apresentadas e discutidas aplicacdes digitais, especialmente para
dispositivos méveis, e sua esfera educativa. Abordar-se-a a gestdo de tecnologias digitais na satide
como recursos importantes nas praticas de formacao de competéncias e de organizacéo de
sistemas e de servicos de satide, assim como para instituicdes formadoras. Gestao estratégica de
TICs na formacao em satide também sera abordada em suas trés dimensdes: planejamento,
aplicacéo e avaliacdo.
Objetivo Geral: Compreender as perspectivas atuais de uso de tecnologias digitais na satde e na
educacdo, especialmente a GBL, a realidade virtual e aplicativos para dispositivos méveis.

Fonte: ambiente virtual de aprendizagem.

Cada encontro presencial teve a duracdo de 4 horas, ocorrendo sempre aos sabados,
sendo um deles pela manhd e outro a tarde, compondo horéario das 8h as 17h com intervalo

de 1h hora para almoco, e dois intervalos de 15 minutos no meio de cada encontro.
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Figura 2 — Sessdo do AVA referente aos Encontros 1 e 2
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1. Encontro 13/05-Aulas 1 e 2

Contetido: Bases conceituais da Tecnologia; Cibercultura; TICS; Evolugdo da

Internet; Redes Sociais; Dispositivos Méveis; Midias Digitais e suas relages
com a educagao e a salde.

. o o Esse video esta em Inglés, caso alguém necessite pode ativar a legenda do
Leitura do texto online "A evolucéo tecnoldgica: A era das Youtube clicando na "engrenagem" no rodapé do player, selecionando
invencdes’ Clique aqui para acessar em "Legendas” > "Traduzir automaticamente" » "Portugués"

Slid as Aulas 1 e 2 de 13/05/2017 - Clique para acessar
B b
Adicionar atividade ou Solte arquivos para anexar
recurso de aprendizagem ou, se preferir, procure-os
SEGAO ANTERIOR PROXIMA SECAO |
< Inicio - Menu da Disciplina Encontro 27/o5-Aulasgeq /

Fonte: ambiente virtual de aprendizagem.

A sesséo referente aos dois primeiros encontros (figura 2) destinava-se a preparar
os alunos para a discussdo, as dinamicas e atividades do primeiro sabado da disciplina. Os
primeiros encontros versavam sobre “Bases conceituais da Tecnologia, Cibercultura, TICs,
Evolucdo da internet, Redes Sociais, Dispositivos Moéveis, Midias Digitais e suas relacdes
com a educagdo e a saude”, para os quais foi utilizou-se da metodologia da sala de aula

invertida. No AVA, o material preparatério para os encontros contemplou dois videos de
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cerca de 30 minutos cada e um texto sobre a histdria da evolugéo tecnoldgica na perspectiva
socioldgica e educativa. Foram os Unicos encontros que tiveram uma parte expositiva
dialogada de cerca de 40 minutos. Além disso, em ambos, realizaram-se dindmicas para
expor o conhecimento e experiéncias prévias dos mestrandos, brainstorm, discussdes em
pequenos grupos e um painel sintese ao final do encontro para registro dos principais
conceitos. Logo apos 0s encontros, os slides de aula foram disponibilizados online.

Figura 3 — Sessdo do AVA referente aos Encontros 3 e 4
C | ® fpp.mrooms.net/course/view.php?id=34#section-2 Q W 0\13

o -
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#% Crie uma nova secdo ( « ) Ferramentas do curso
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23 a_:eT'at‘f”“‘: ) 4!6 ”‘Eﬁﬂ ]Zi 8 p
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Entregar em arquivo individual e em formato
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referentes as praticas que fizemos no dia 27/05

DOD 0D
—
383582

~poooog
0DODOO
‘0og)
2 000}

14 de 23 Submetido, 6 N3o avaliados len? o5
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Criar atividade de aprendizagem Arraste arquivos para anexar, ou procurar
,  SECAO ANTERIOR PROXIMA SEGAO
\  Encontro13/o5-Aulasie2 Encontro 10/06 - Aulas 5 e 6

Fonte: ambiente virtual de aprendizagem.

Os encontros 3 e 4 (figura 3) abordaram como tematica “Tecnologias digitais
online em portais e dispositivos moveis”. No terceiro encontro foi organizada uma oficina
com quatro estacdes de trabalho com as tematicas: Dia a dia, Educacdo, Saude e
Responsabilidade social e ambiental. Para cada tematica foram indicados sites ou

aplicativos (quadro 1) para experimentacéo e registro das impressdes pessoais e do grupo.
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Quadro 1 — Tecnologias Inovadoras trabalhadas na oficina do 3° encontro
Estacéo Tecnologia Questdo Norteadora
Dia a dia QR Code Em que outras aplicagdes, além das aplicagdes comerciais, 0 QR code pode ser
usado na rea da Salde e Educagdo?
Cidades inteligentes Fazendo um paralelo entre as funcionalidades dos prédios inteligentes com a
potencialidade dessas fungdes para a area da salide, imagine como seria um
servico de saude inteligente.

Economia Visite o site que cataloga iniciativas de economia compartilha- da. Explore

Compartilhada algumas e escolha 3 explicando como funciona e como acredita que possa
aplicar-se 4 area de educacao.

Internet das coisas Sendo um expert em hardware com habilidade de programar sistemas web,

planeje um equipamento de salde adaptado para o conceito de internet das
coisas e diga como funcionaria.

Apps para Escolha 2 Apps que acredita que funcionariam para vocé. Instale no
Desenvolvimento de | smartphone e fagca um teste de funcionamento. Relate suas impressdes iniciais.
Hébitos
Saude Biomodelos e Considerando suas areas de maior expertise na saude, que aplicagGes
impresséo 3D vislumbra para o uso de biomodelos na educagdo em salde e na pratica
profissional?
CRISPR Cas9 Essa inovagdo ¢ “t3o inovadora” que ndo tem questdo norteadora. Apenas
admire-se e comente sobre as possiveis benesses e os desafios bioéticos.
Figure 1 Quais a potencialidades e limitaces dessa rede social?
Blue Marble Reflita sobre o potencial de aplicacdes desse tipo para a salde mental e
Game outras teméticas podem ser abordadas dessa forma.
Rapidoc Baixe o Rapidoc em seu celular, experimente e indique trés melhorias que
vocé identifica como importantes.
Internet das coisas O gue pode mudar radicalmente em um horizonte préximo: em 2, 5 e 10 anos?
Educacéo Recursos Educa- | Busque dois recursos educacionais abertos na internet sobre um assunto que
cionais Abertos gostaria de dar uma aula e indique a URL. Explique sinopticamente como
conduziria a aula com esses recursos.
MOOC Selecione dois portais de MOOC:s e neles liste, fazendo uma rpida andlise,

cursos para capacitacdo de docentes e para educacdo permanente de
profissionais da saude.

Aplicativos p/ mudar a | Baixe dois dentre os 5 aplicativos indicados e escreva um parecer em até 10
educacdo linhas para cada um deles.

Tecnologias Assistivas | Baixe 1 desses Apps e escreva parecer em até 10 linhas abor-dando seus
impactos educacionais e inclusivos na educacéo superior. Além disso, busque
mais um App de Tecnologia Assistiva, indicando a URL e o apresentando em

até 6 linhas.

Responsa- Baldo gés hélio Qual a importancia desse tipo de tecnologia para a democratizacao da era
bilidade Social| Wifi digital?
e Crowdfunding Quais iniciativas poderiam ser criadas por comunidades locais na &rea de
Ambiental educacao e saude?

Responsabilidade Com base nas 4 descri¢des de inovacdes tecnoldgicas apresentadas, crie uma

Social ideia de novo app na rea de responsabilidade social

Sustentabilidade Selecione dois dos sete Apps indicados e avalie seu impacto global caso fosse

adotado massivamente.
Fonte: dados da pesquisa de campo.

Foram organizados quatro grupos com 5 a 6 integrantes cada para passarem pelas
estacOes tematicas. A pratica nas estacdes durou 40 minutos cada. Apds a pratica com as
tecnologias o encontro seguinte foi para avaliar coletivamente a experiéncia e pensar em
conjunto sobre a aplicagdo desses recursos inovadores no cotidiano em cada uma das

quatro areas abrangidas.
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—
g : : @ = * 15h-17h Elaboracio de 4 propostas para criagdo de aplicativos

Porsonificacia  Regy Oblativos [PETSR W camificados (1h2o para construgdo e 4omin para apresentagao)

S o

Criar atividade de aprendizagem Arraste arquivos para anexar, ou procurar

, SECAO ANTERIOR

S Encontro 27/05 - Aulas 3 e 4

Fonte: ambiente virtual de aprendizagem.

O encontro cinco focou a GBLe a gamificagdo. Na primeira parte a docente apresentou
0 cenéario atual, com dados e pesquisas na area de jogos em contextos de ndo jogos,
especialmente na &rea de educacdo e da saude. Foram convidados trés especialistas na
area de jogos, sendo um programador, uma profissional da salde e um youtuber
especializado em tecnologias digitais na educacéo. Foi realizada uma roda de conversa
mediada pela docente e com a intervencao dos alunos com perguntas e comentarios. No final
desse encontro, os grupos formados no primeiro encontro apresentaram um video autoral
de cerca de 10 minutos sobre GBL conforme textos indicados para cada equipe.

Ja no sexto encontro os discentes realizaram a experimentacdo de éculos de
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realidade virtual com jogos de educagdo e satde. Apds a vivéncia em trios, elaboraram
painéis sobre as potencialidades e desafios da GBL na area da satde. Na ultima uma hora
e meia, organizaram-se quatro times para elaboracdo de propostas para elaboracdo de
aplicativos gamificados de educacao em saude. Os times tiveram 30 minutos para gerar a
ideia, 40 minutos para representd-la por meio de um infografico que retratasse os atores,
funcionalidades, recursos e fluxos informacionais do aplicativo, e mais 7 minutos para cada
grupo apresentar sua proposta. Todos os participantes atribuiram nota para cada proposta
de aplicativos gamificado. O mais votado, chamado superlab, sera levado para
desenvolvimento no grupo de pesquisa de TICs aplicadas a educacdo em saude. O app
superlab € um jogo que tem como cenario um laboratério para simulacdo dos passos e

experiéncias de aulas de laboratdrio de cursos da area da saude.

3.2 AVALIACAO DA DISCIPLINA PELOS MESTRANDOS

A disciplina contou com 24 alunos matriculados sendo que 21 aceitaram
participar da pesquisa assinando o TCLE e preencheram o instrumento de avaliacéo
final da disciplina. O instrumento foi composto por 8 questdes, sendo 5 fechadas e 3
dissertativas, que buscaram definir um perfil enquanto usuario/profissional frente as
tecnologias digitais. A primeira questdo indagava sobre os recursos mais utilizados
(gréfico 2) pelos mestrandos. Os mais citados foram smartphone, internet wifi e

notebook. Outros recursos de uso pessoal estdo listados a seguir:

Gréfico 2 — Uso de tecnologias digitais

a) smarphcne (de 3% 3 anos)
b} inkernet wi-i em casa

c) smart TV

d) noebock (de 3% 4 anos)

&) computador deskiop

19 (90,5%)
18{85,7%)

14 (66,7%)

18 (76,2%)

10 (47.8%)

f) tablet
g) maquina folografica digial 11 (52,4%)

h} GPS 10 (47,8%)

i) reléqgio ou outro equipamento 4 (19%)

ndo listado com acesso inkernet | . . = -

Fonte: dados d?i pesquisa de campo.

Os recursos digitais mais citados foram smartphone, internet moével e notebook,
em consonancia com o esperado. Surpreendeu o alto percentual de proprietarios de
smartTV e outros dispositivos com acesso a internet (internet das coisas), muito superior

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.8, n.5, p.36893-36912, may., 2022



Brazilian Journal of Development | 36904
ISSN: 2525-8761

ao total da populagéo brasileira. Segundo a global mobile consumer survey brasil
(GMCSB) (Deloitte, 2017), o uso de smart tv deu um grande salto, passando de 28% e
29% em 2015 e 2016 para 47% em 2017. Mesmo com esse crescimento, 66,7% dos
discentes possuem smart tv, sendo que 0s 47% da pesquisa contemplaram pessoas que
possuem ou acessaram smart tv no Gltimo ano, que torna o resultado mais significativo.
Assim como outros recursos na area de internet das coisas.

O conhecimento de internet foi avaliado na segunda questdo por meio de um teste
disponivel em  “https://www.proprofs.com/quiz-school/story.php?title=as-palavras-
interneta-e-world-wide-weba-so-sinnimos”, solicitou-se aos participantes realizar o teste

e escrever em uma caixa de texto a porcentagem obtida, que ficou da seguinte forma:

. 5 participantes obtiveram resultado entre 41-50%;

. 4 tiveram resultado de 57% de conhecimento;

. 5 resultaram de 64% de conhecimento sobre internet;
. 4 participantes entre 71-85%;

. 3 obtiveram resultado acima de 90%.

Esse resultado demonstra um conhecimento mediado das questdes mais técnicas
que usudrio experientes em internet dominam, estando dentro do esperado para a faixa
etaria. Considerando ainda que tradicionalmente os profissionais das ciéncias bioldgicas e
educacdo tem menor intimidade com tecnologias digitais quando comparados a
profissionais de exatas e sociais. 1sso se deve ao fato de essas duas Ultimas areas possuirem
algumas disciplinas especificas de TIC em sua estrutura curricular, enquanto os primeiros
ndo possuem essa obrigatoriedade pelas diretrizes curriculares (MATTA, 2013).

A terceira questdo perguntava: “Que recursos da internet vocé utiliza para

preparar aulas? (pode marcar vérias alternativas)”, tendo como resultado:

Gréfico 3 — Recurso de internet na pratica docente

a) Arigos ciendicos online 20 (952%)
b} Videos de plataformas online 18{85.7%)
€} Redes sociais &(238.1%)
d) Animagdesiesquemas explicalvos 15(71.4%)
€} Jogos online
f) Recurzos de realidade virual +(15%)
5 10 15 20

0 ]
Fonte: dados da pesquisa de campo.
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Aurtigos cientificos e videos sdo recursos vastamente utilizados em sala de aula, j&
redes sociais e realidade virtual foram difundidos muito recentemente. As redes sociais
se popularizaram no Brasil nos ultimos sete anos e a realidade virtual ainda esta em
processo de popularizagdo com grande crescimento no ultimo ano. De modo que é muito
positivo que 38% utilizem redes sociais e 19% a realidade virtual em sua pratica docente.

Os conhecimentos prévios e aprendizagens na disciplina foram tema da quarta
questdo em que os participantes analisaram as afirmacdes e deveriam selecionar a opcao
que mais representam sua posicao quanto a elas em uma escala de Likert com as seguintes
opcdes: concordo totalmente, concordo parcialmente, discordo parcialmente e discordo

totalmente, conforme representado no gréafico 4:

Gréfico 4 — Conhecimentos prévios de tecnologia e Aprendizagens na disciplina

4+ L L L

&)Uzudno habiusl de tecnologizs b) Aprendi coisaznovasnadisciping. ¢ 17 vez que uf e Oculos de redidade ) GBL & novo para mim. Jogos
diitass, buscoatualizacio sies  Awdlou a compreender como aplicar  virual para con -E-.l-::-:@-:ee«:.lcagamsa.lce educacionas como metodologia
& aphcavios novios. tecnologias auas na educacioe saide Gostidaerpendnciaeperosho vanos usos. afvaé movador & tem polencia

o om b b

&) Tenho 3 ou mai sphcafves ) Amdasenhodividszsobesouso o) TodoproBoeordazalide  h) Por meio dos contzddo tabaados
especiicos CEECJCBQE‘D ousalde ge tecnologias. Gostana de pamcipar oevena Ser capaciado para NESSE (RSCIDENG ISl USEr AgUnas 08Ssas
neiala0os M S0 nd smarpnone. de mais ofcinas e capacitagio vzode GEL ereabdade vitual. fecnoloqiaz na minha praftca docenis,

o

o

Concordo totalmente [ Concordo parcialmente Discordo parcislmente [ Discordo totalmente
Fonte: dados da pesquisa de campo.

Essa questdo foi importante para estabelecer os conhecimentos prévios e os que
foram desenvolvidos ao longo da disciplina. Com relagcdo aos conhecimentos prévios
dezessete participantes concordaram que sdo “usuério habituais de tecnologias e que
buscam atualizagao, sites e aplicativos novos”. Dezesseis mestrandos declararam que
“GBL ¢ um assunto novo para eles” e que reconhecem seus potenciais inovadores.
Quatorze concordam que possuem trés ou mais aplicativos especificos da area de
educacdo ou saude em seu smartphone. Cinco afirmativas se referiam a conhecimentos

construidos ou consolidados a partir da participacdo na disciplina. 86% relataram que
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aprenderam coisas novas com a disciplina e compreenderam como “aplicar tecnologias
atuais na educacéo e na saude”. Apenas um discente ja havia experienciado o uso de 6culo
de realidade virtual, para os demais, os contetdos de educacéo e saude trabalhados foram
uma inovacao e perceberam novos usos para essa tecnologia na educacdo em saude. 100%
declararam que irdo modificar sua préatica docente incorporando tecnologias vivenciadas
na disciplina em sala de aula, além de acreditarem que “todo docente deveria ser
capacitado para o uso de GBL e realidade virtual”.

Dois tercos dos mestrandos declararam que ainda tem duvidas e gostariam de
participar de novas oficinas e capacitacbes de aprofundamento sobre TIC, enguanto
outros sete participantes relataram estar satisfeitos com o nivel de conhecimentos para
esse momento. Nesse sentido, considera-se o desejo de aprender sempre e aprofundar os
conhecimentos mais adequado, j& que a disciplina de forma alguma pretendeu esgotar as
discussOes e saberes nessa area. Sendo as TIC um campo em constante evolucdao em
que diariamente novas ferramentas sdo desenvolvidas, o profissional de educagéo e
salde deve ter um perfil voltado para a educacdo permanente. Como pontua Souza
(2017): “Mais importante do que aprender tudo sobre sua area ¢ compreender que o
avanco da tecnologia e da informacéo torna obsoletos muitos conhecimentos que pouco
tempo antes eram vanguardistas”.

A quinta questdo referia-se ao “nivel de importancia da utilizacdo de midias

digitais em sala de aula”, obtendo como resultado:

Gréafico 5 — Importancia das midias digitais em sala de aula

@ 3) Indispensavel a0 =2 penzar na educacio do século XXl e
nas novas geragao que udizam cada vez mais.

@ b) Imporianie, mas ndo essencial, afinal 3 educagao funcionou
muios seculos sem eszas midias,
) E preciso fer caulela e saber que a3 izcnologia nao rezolve
tudo e ndo & boa para odas as pessoas, assim deve ser
usada em casos poniuais.

@ d) Alguns coniude na area da saude precisam zer ensinados
de uma maneira mais peszoal, com demonsiragies e conduias
consolidades, que ndo vejo como udizar essas midias.

Fonte: dados da pesquisa de campo.

Grande parte destacou que as midias digitais em sala de aula s&o “indispensaveis a0
se pensar na educacdo do século XXI e nas novas geracdes que utilizam cada vez mais”.

Em consonéncia com esse pensamento, Prensky (2011) afirma que os alunos mudaram
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profundamente, ndo sdo 0s mesmos para 0s quais o sistema educacional historicamente

foi planejado. Na contemporaneidade, os alunos, de qualquer niveL educacional,

representam geracdes cercadas por tecnologias digitais desde sempre. A internet, 0s jogos

digitais, os aplicativos de comunicacéo, os portais de contetdo e os smartphones sdo parte

integral de suas vidas, e o contexto educacional ndo pode ficar fora dessa realidade.

A sexta questdo tinha como enunciado: “A respeito dos conteildos abordados na

disciplina Midias Digitais e GBL na educa¢do em salde sintetize em uma ou duas frases uma

ideia de destaque sobre cada um dos topicos: a) Smartphones e aplicativos méveis; b) Uso da

internet como ferramenta educacional; c) Redes sociais; d) Gamificacdo; e) Realidade

Virtual na area da salde; f) Relacdo entre Tecnologias digitais e Metodologias Ativas”. As

respostas mais relevantes foram sistematizadas no quadro a seguir.

Quadro 3 — Ideias de destaque na disciplina

Topicos da

disciplina

Ideias de destaque na disciplina

a) Smartphones e
aplicativos moveis

Quase todos tem um smartphone e a cada dia surgem novos aplicativos; Super util, agil e facil
acesso; N&o dé pra viver sem; Resolucdo de problemas ou dividas rapidamente.

b) Uso da internet
como ferramenta
educacional

Essencial e indispensavel para a educacéo e a salde na atualidade; Ter 0 mundo ao alcance de
alguns links traz infinitas possibilidades educacionais; Busca por contelidos mais atualizados e
pesquisas recentes.

) Redes sociais

Aproxima pessoas, bem como estudantes e professores; Conecta as pessoas e da um
ambiente interativo e propicio para as relagdes interpessoais; Permite conhecer pessoas de varios
locais e trocar informag8es; Importante integrar as redes sociais com a vida real.

d) Gamificacéo

Transforma um processo monétono e entediante em algo prazeroso, inovador e estimulador;
Inovacdo impactante, por meio, de um aprendizado motivante; é o futuro, muito Util, abre novos
horizontes; Muito Gtil e importante para a aprendizagem e reducéo de gastos.

e) Realidade Virtual

Realidade virtual para treinamentos e simulacfes para aprendizagem dos estudantes em saude;

Tecnologias digitais e
Metodologias Ativas

na area da satde Importante para disciplinas como anatomia, cinesiologia e biomecéanica; Ambiente para
desenvolver habilidades e testar procedimentos.
f)  Relagdo  entrel Ndo tem como pensar em metodologias ativas sem pensar em tecnologias digitais; metodologias

ativas com tecnologias digitais ofertam novas possibilidades para desenvolvimento de
competéncias profissionais; Tecnologias digitais transpdem a metodologia tradicional,
proporcionando interagéo entre o conhecimento e o aprender e entre o professor e o aluno; Coma
tecnologia os alunos podem colocar conhecimentos em pratica antes de estarem em uma situagéo
profissional real; Melhora a rede de informacfes e compreensdo da realidade. Auxilia na autonomia
do aluno para que seja sujeito do proprio conhecimento.

Fonte: dados da pesquisa de campo.

Com relagéo aos seis assuntos elencados no quadro 3 destaca-se que para todos

eles, do mais conhecidos as novidades, os mestrandos se mostraram muito envolvidos

com as metodologias utilizadas nas aulas. Destacaram que 0 uso da sala de aula invertida,

de atividades vivenciais e oficinas foram o ponto alto da disciplina, mobilizando saberes
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da pratica e para a préatica, além de auxiliar na transposicao para a docéncia em saude.

A sétima questdo perguntava sobre as redes sociais como ferramenta interativa e de
aprendizagem colaborativa, pedindo para os participantes se imaginarem como um
docente usando Facebook, Youtube e Instagram, e assim relatar “como usaria cada uma
delas de maneira integrada e complementar com metodologias ativas”. Foram
selecionadas as trés sugestdes mais significativas:

1- Criaria uma comunidade de ensino no Facebook onde todos os alunos estariam
participando, para trocas de experiéncias, foruns de discusséo e participacdo ativa. Criaria
aulas didaticas e interativas no Youtube e postaria nessas comunidades e criaria um
perfil no Instagram da turma de ensino onde colocariamos fotos e atualiza¢des de nossas
aulas.

2- Usaria o facebook para a formacgdo de um grupo entre os participantes, permitindo
o compartilhamento de informacdes e o relacionamento entre os participantes. O Youtube
seria de grande valor para ofertar aos estudantes 0 acesso a videos e tutoriais educacionais,
permitindo um maior acesso as diferentes informaces relacionadas a disciplina. Por fim o
instagram seria para compartilhar os momentos agradaveis, as conquistas e 0s momentos
marcantes no transcorrer do curso, refletindo um bom relacionamento entre o ensino, 0s
professores, a comunidade, a escola e as pessoas.

3- No Facebook lancgaria desafios para os alunos, conforme eles fossem evoluindo
os desafios aumentavam de nivel. No Youtube montaria times para elaborar videos os
critérios de avaliacdo seria qualidade do contudo, numero de likes, nimero de
visualizagdes, melhores respostas aos comentarios. No Instagram faria uma maratona
fotografica com os alunos sobre algum tema.

As sugestbes apresentadas sdo relevantes e demonstram que 0s mestrandos
compreendem 0s usos e caracteristicas especificas de cada rede social. A respeito da
utilizacdo pedagdgica das redes sociais, uma pesquisa de Possolli, Nascimento e Silva
(2015) contribui com alguns dados sobre usos mais frequentes citados por professores da

educacdo superior em saude:

A opc¢do que mais se destacou foi relacionada a criagdo de grupos para turmas
e/ou disciplinas voltadas a comunicacéo, troca de materiais, indicagdo de links e
organizacdo da rotina, totalizando 40% entre professores e alunos, seguida pela
opg¢do “postagem de conteudos complementares a aula, inseridos na linha do
tempo de um usudrio ou pagina”, com 27%. As demais opgdes existentes para
esta questao tratavam da “interagdo pela ferramenta de mensagens ou chat com
alunos e/ou professores” e “aproximacao social para além do ambito académico
por meio de comentarios e curtidas de assuntos em geral”, totalizando 47% das
respostas. (p.8)

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.8, n.5, p.36893-36912, may., 2022



Brazilian Journal of Development | 36909
ISSN: 2525-8761

A oitava questdo solicitava “escreva um breve relato sobre a sua aprendizagem na
disciplina, ressaltando os destaques relativos aos contetdos e as atividades préaticas

realizadas”. A seguir, sintetizam-se as principais avaliacdes sobre a disciplina:

Quadro 4 — Avaliaco da disciplina pelos discentes
“Atividades praticas elucidativas, dinamicas e atuais, gostei bastante e aprendi muita coisa
nova”.
“A disciplina foi muito interessante e produtiva, aprendi muito e de forma prazerosa. Foram atividades dindmicas que
envolveram muita interagdo entre os colegas, a professora e as midias digitais. Conheci aplicativos extremamente (teis,
games de aprendizagem, aprendi conceitos e me deparei com uma realidade que ndo sabia a dimens&o. Percebi que o uso de
tecnologias e midias digitais na area da satide e educacéo podem trazer beneficios inimaginaveis. Quero incorporar naminha
pratica tanto médica e docente”.
“Tive acesso a técnicas de ensino e aprendizagem que representam evolugdo do processo educacional em escolas
médicas. O uso consciente destas tecnologias e o potencial destes novos métodos de ensino é extremamente
interessante e a0 mesmo tempo exige atualizacOes frequente. Permitiu identificar possibilidades futuras de inovagdes
de métodos de ensino e trazer para a pratica do dia a dia novas ideias para a educagdo”.
“Conhecimento inovador, abre as portas da imagina¢do para explorar conteudos de diversas maneiras, criativas,
dindmicas e principalmente trouxe diversdo em aprender”.
“A disciplina foi completamente inovadora, aproximou de forma clara e objetiva das Midias Digitais e GBL na
educacdo em salde. Compreendi como usar gamificacdo como estratégia pedagdgica”.
“A disciplina foi extremamente objetiva e util para a minha pratica docente, pois me abriu o horizonte das diversas
possibilidades. Aprofundei meus conhecimentos sobre gamificagdo e compreendi o quanto esta pode ser utilizada como
estratégia pedagdgica para incentivar os discentes a compreender determinados contetidos. Outro ponto importante para
mim foi despertar para quantos apps temos na educacdo em saude”.
“Aprendi sobre aimportancia do uso de tecnologias em sala de aula, o qual torna a matéria dada mais interativa e de mais
facil compreensdo. Também sobre metodologias ativas as quais torna o aluno mais independente no processo de
aprendizagem”.
“Foi uma grande surpresa me deparar com uma realidade tdo desenvolvida e promissora. Descortinou-se outro mundo,
levando a reflexdes sobre meu papel como educadora e profissional da satde. A descoberta de aplicativos especificos
na rea de educacdo disponiveis a um togue no celular motivam a busca mais conhecimento. As aulas muito dindmicas
contribuiram para o compartilhamento, construcdo do conhecimento em grupo e abordou questdes praticas”.
“Esta disciplina serviu como painel que ajudou a expandir possibilidades como educador. Antes de iniciar, tinha alguns
conhecimentos, mas percebi que muitos topicos sabia superficialmente. A gamificacdo, por exemplo, tem etapas, conceitos
e passos bem definidos, é uma dessas propostas que sé tinha ouvido falar, mas ndo sabia como utilizar na pratica como clinico
ou educador. Agora, apds terminar a disciplina posso dizer que meu horizonte se expandiu e consigo pensar em mais
possibilidades para 0 uso das tecnologias”.
“Quando iniciei a disciplina ndo imaginei que encontraria um mundo de novas escolhas para ser um professor que
acompanha seus alunos e as tecnologias. Ser do século XXI requer compreender que a inova¢do das midias em sala de
aula, faz com que vocé chegue ao encontro dos alunos. A realidade apresentada enriqueceu meu planejamento de aula
¢ me levou a estar mais conectada com a rela¢do saide & tecnologias da informagdo & ensino”.
Fonte: dados da pesquisa de campo.

Todos os alunos expressaram grande interesse pelas tematicas abordadas,
elogiaram a metodologia desenvolvida e destacaram que aprenderam muito, abrindo um
novo olhar sobre GBL e midias digitais na educacdo em saude. Expressaram também o

desejo de incluir a tecnologia como uma dimensao ou tema para pesquisa cientifica.

4 CONSIDERACOES FINAIS
A simulagdo, com o uso de GBL e realidade virtual, far4 parte do futuro na

educacdo médica e tem tido um efeito transformacional no ensino presencial. Tera ao
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longo da préxima década um efeito similar nos ambientes online no qual o estudo podera
ser realizado em locais remotos e nos mais variados horéarios de preferéncia dos
estudantes (BRADLEY, 2006). Os beneficios sdo inimeros incluindo aos usuérios
interagir em cendrios realisticos e adquirir competéncias clinicas, comunicacionais e
integra-las. Eles podem aprender e treinar tantas vezes quiserem em qualquer horario, ao
invés de frequentarem ambientes fisicos de simulagdo realistica que nem sempre estdo
disponiveis ou pacientes reais em que a aprendizagem é mais limitada.

EAD serd mais adaptativa no futuro e entregara conteddo de acordo com as
necessidades os estudantes. O aprendizado personalizadoo sera mais efetivo e, portanto, o
software reconhecera as necessidades e adaptard o contetido a ser oferecido, sendo mais
eficiente em termos de habilidades trabalhadas e tempo de estudo (WALSH, 2006). Pode-
se esperar que 0os médulos sejam gradualmente mais complexos a medida que o aluno
desenvolve sua expertise e onde os mddulos contenham um leque de narrativas que permite
que o usuério tenha uma experiéncia imersiva e completa das consequéncias de suas a¢0es
com a educacéo presencial. Todas essas tendéncias fizeram parte das discussdes realizadas
na disciplina e foram aqui apresentadas por representarem os avangos de um horizonte

proximo na relacdo entre tecnologias digitais e metodologias ativas no ensino em salde.
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