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Resumo

A Diretriz Curricular do Curso de Medicina preconiza que a formacgao médica deve ser orientada pelas necessidades
de saude dos individuos e das populacdes e deve usar metodologias que privilegiam a participacéo ativa do aluno na
construcdo do conhecimento e a integracdo dos contetidos de ensino, pesquisa, extensdo e assisténcia. O estudo
objetivou desenvolver uma atividade de ensino-aprendizagem em uma disciplina de Saide do Adulto e do Idoso 1V
(SAI 1V), baseada em metodologia ativa, tecnologia educacional e producdo de recurso educacional em educacdo em
salide, na modalidade on-line. Foi realizada uma pesquisa de desenvolvimento, em trés etapas: Analise e exploracdo
do problema; Projeto e construcdo e Avaliacdo e reflexdo. Foi criado um desenho de ensino-aprendizagem (Atividade
Pratica Virtual) que se desenvolve em um Ambiente Virtual de Aprendizagem, com seis modulos orientadores:
Contelido, Metodologia ativa, Interacdo, Autoestudo, Avaliacdo e Colaboracao/Reflexdo. A atividade foi inovadora e
estimulou os alunos no desenvolvimento ativo de novos conhecimentos, bem como na habilidade de valorizar os
saberes que o0s estudantes trazem de suas experiéncias. Como resultado ainda, os alunos produziram recursos
educacionais, que foram divulgados na midia, além de provocar o desenvolvimento de projetos subsequentes, como
desenvolver um jogo online multiplayer para o ensino de patologias gastrointestinais no curso de medicina.
Palavras-chave: Ensino; Tecnologia digital; Metodologia; Educacéo online.

Abstract

The Curriculum Guidelines for the Medicine Course recommends that medical training must be guided by the health
needs of individuals and populations and must use methodologies that privilege the active participation of the student
in the construction of knowledge and the integration of teaching, research, extension contents and assistance. The
study aimed to develop a teaching-learning activity in a subject on Adult and Elderly Health IV (SAI 1V), based on
active methodology, educational technology and production of an educational resource in health education, in the
online modality. Development research was carried out, in three stages: Analysis and exploration of the problem;
Design and construction and Evaluation and reflection. A teaching-learning design was created (Virtual Practical
Activity) that is developed in a Virtual Learning Environment, with six guiding modules: Content, Active
Methodology, Interaction, Self-study, Evaluation and Collaboration/Reflection. The activity was innovative and
stimulated students in the active development of new knowledge, as well as in the ability to value the knowledge that
students bring from their experiences. As a result, the students produced educational resources, which were
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disseminated in the media, in addition to provoking the development of subsequent projects, such as developing a
multiplayer online game for teaching gastrointestinal pathologies in the medical course.
Keywords: Teaching; Digital technology; Methodology; Online education.

Resumen

Los Lineamientos Curriculares de la Carrera de Medicina recomiendan que la formacién médica debe estar orientada
por las necesidades de salud de los individuos y las poblaciones y debe utilizar metodologias que privilegien la
participacién activa del estudiante en la construcciéon del conocimiento y la integracion de los contenidos de
ensefianza, investigacion, extensién y asistencia. El estudio tuvo como objetivo desarrollar una actividad de
ensefianza-aprendizaje en una asignatura de Salud del Adulto y del Anciano IV (SAI V), basada en metodologia
activa, tecnologia educativa y produccion de un recurso didactico en educacién para la salud, en la modalidad en
linea. Se realizé una investigacion de desarrollo en tres etapas: Andlisis y exploracion del problema; Disefio y
construccion y Evaluacion y reflexion. Se elabor6é un disefio de ensefianza-aprendizaje (Actividad Practica Virtual)
que se desarrolla en un Ambiente Virtual de Aprendizaje, con seis modulos orientadores: Contenido, Metodologia
Activa, Interaccidn, Autoaprendizaje, Evaluacion y Colaboracion/Reflexion. La actividad fue innovadora y estimul6 a
los estudiantes en el desarrollo activo de nuevos conocimientos, asi como en la capacidad de valorar los
conocimientos que los estudiantes traen de sus experiencias. Como resultado, los estudiantes produjeron recursos
educativos, que fueron difundidos en los medios, ademas de provocar el desarrollo de proyectos posteriores, como el
desarrollo de un juego en linea multijugador para la ensefianza de patologias gastrointestinales en la carrera de
medicina.

Palabras clave: Ensefianza; Tecnologia digital; Metodologia; Educacién en linea.

1. Introducéo

A Constituicdo Federal de 1988 e a publicacdo da lei 8.080 (1990) instituindo o Sistema Unico de Sadde (SUS)
levaram a profundas mudangas no Brasil, inclusive alteragdes significativas no processo de formagdo e desenvolvimento dos
profissionais da &rea de salde (Cavalheira & Guimardes, 2011). Em 1996, foi aprovada a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional, que indicou a necessidade de flexibilizacdo do curriculo dos cursos, inclusive extinguindo o curriculo
minimo e adotando normas obrigatdrias para a Educacdo em todos os niveis, denominadas de Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCN), discutidas, concebidas e fixadas pelo Conselho Nacional de Educacdo. A DCN definiu as competéncias e as
habilidades profissionais a serem exigidas ao final dos cursos e no caso do curso de medicina, enfatizaram a necessidade de
superacdo de um modelo de curso centrado no enfoque biologicista, para implantar préticas formativas ativas,
interdisciplinares, contemplando o sistema de salde vigente. (Batista et al., 2005; Brasil, 2002; Feuerwerker, 2003).

A implantacdo da DCN nos cursos de graduacdo em Medicina (MEC, 2001) gerou um grande movimento no ensino
médico do Brasil, permitindo uma articulagdo entre as instituicGes de formag&o e o sistema de salde, procurando abandonar a
visdo do ensino com énfase nas doencas (Maranhdo et al., 2006). Foram seguidas orientacdes que enfatizaram a necessidade de
desenvolver outras habilidades no sentido de formar profissionais capazes de atender as necessidades de saide da populagéo,
de trabalhar em equipe e de saber comunicar-se. Além disso, foram desenvolvidos programas para a formagéo do docente no
uso de metodologias ativas e na Integracdo Docente-Assistencial (Almeida, 2003).

O curso de medicina da Faculdade de Medicina da Universidade Federal de Alagoas (FAMED/UFAL) participou
ativamente do movimento de mudancga em seu curriculo e em 2006, apds vérias etapas de discussdes e de mudangas chamadas
de "transicdo", implantou um curriculo baseado no processo de ensino-aprendizagem centrado no aluno, incluindo importantes
premissas como a integracdo de contetdos morfofuncionais; integracdo por conteidos dos sistemas; e integragdo entre teoria e
pratica, pesquisa e ensino, contetidos bioldgicos, psicoldgicos, sociais e ambientais.

O Projeto Pedagogico do Curso foi revisto em 2013, quando foi introduzido no campo das competéncias e atitudes
necessarias para a formacdo do médico, a promocdo de estratégias de ensino-aprendizagem em Educagdo em Salde, pondo o
discente na condicdo de desenvolver autonomia para a aprendizagem, respeitando a autonomia da pessoa sob cuidado, nas

distintas situagbes em que se deparar na vida profissional (FAMED, 2013).
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A Educacdo em Saulde, geralmente é compreendida como um processo educativo utilizando tecnologias educacionais
ou ndo, através de um conjunto de praticas pedagdgicas que tém como caracteristica a participacdo e emancipacao,
perpassando varios campos de atuacdo e tendo como objetivo a conscientizacdo e mobilizacdo para o enfrentamento de
situagdes individuais e coletivas em salde que interferem na qualidade de vida (Falkenberg et al., 2014). Tem ainda como
objetivo desenvolver nas pessoas um sentido de responsabilidade, como individuo, membro de uma familia e de uma
comunidade, para com a salde, tanto individual como coletivamente, além de ser um campo de producdo de conhecimento de
carater Inter/transdisciplinar, de modo que a comunicacdo entre ciéncia, filosofia, técnicas, tecnologias e praticas sociais se
apresentam de maneira especifica (Feuerwerker, 2007)

Em tempos de grande desenvolvimento digital, a educacdo passou a ter um cunho digital, em que o aluno aprende de
maneira interativa e colaborativa, principalmente para a geracdo de nativos digitais, pois passam a ser atores ativos no quadro
educacional, desde o ensino basico até o ambiente universitario. E esta geracdo mével de alunos carece de planos curriculares
que incentivem o uso de tecnologias mdveis para aprendizagem e aquisicdo de conhecimento. (Fonseca de Oliveira & Alencar,
2017)

As Metodologias Ativas (MA) na educacdo, trazem também a concepcdo de uma educagdo critico-reflexiva baseada
na estimulagdo do processo ensino-aprendizagem, resultando em uma participagéo ativa por parte do educando na busca pelo
conhecimento, a partir, por exemplo da construgdo de uma situacdo problema, a qual proporciona uma reflexdo holistica e
critica, mobilizando o educando para buscar a resolucdo do desafio, a fim de solucionar a determinada situacdo, auxiliando na
reflexdo e a proposi¢do de solu¢Ges mais adequadas e corretas (Macedo et al, 2018). Entre as metodologias ativas utilizadas, a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), ou Project Based Learning (PBL), é bastante promissora e foi definida como um
método sistematico de ensino-aprendizagem que proporciona aos alunos a aquisi¢do de conhecimentos e habilidades por meio
de um processo de investigagdo, estruturado em torno de questdes complexas e auténticas e de produtos e tarefas
cuidadosamente planejadas e selecionadas (Souza, 2019).

Apos a edicdo em 2014 de uma nova DCN para medicina (MEC, 2014), foi iniciado um novo ciclo de adequagdes
curriculares na FAMED, incluindo a discussdo sobre educacdo on-line, associada ao uso de tecnologias educacionais e
metodologias ativas, além da curricularizacdo da extensdo, levando a um novo Projeto Pedagégico do Curso, que estad em vias
de finalizacdo. As discussdes entre os docentes mostraram a necessidade de ressignificar suas préticas e assim ficou claro a
necessidade de elaborar projetos para enquadramento das disciplinas nesse novo momento.

Em 2019, foi iniciado um projeto de desenvolvimento de uma atividade de ensino-aprendizagem na disciplina de
Satde do Adulto e do Idoso IV (SAI 1V) do curso de medicina da FAMED/UFAL, baseada em metodologia ativa, tecnologia

educacional e producéo de recurso educacional em educacdo em saudde, que ora apresentamos.

2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa de desenvolvimento (development research), que também vem sendo identificado como
uma metodologia de pesquisa de design (design-research), definidos como uma modalidade de estudo cientifico que envolve o
delineamento, desenvolvimento e avaliacdo, devendo gerar um produto para atender a um problema, como um material
didatico, por exemplo (Dresch, Lacerda & Antunes JR., 2014). Os termos “design-research” e “development research” (Oha &
Reeves, 2010) tém sido usados para descrever a mesma metodologia (Anderson & Shattuck, 2012).

A estrutura da metodologia foi sustentada pelos trabalhos de Reeves (2006), Blessing e Chakrabarti (2009), com
posteriores adaptacBes de McKenney e Reeves (2012) e de Barbosa e Oliveira (2015).

No presente estudo a metodologia foi desenvolvida adaptado do modelo de McKenney e Reeves (2012) nas seguintes

etapas (Figura 1):
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- Analise e exploracdo do problema - discussdo sobre a situagdo problema: desenho de atividade de ensino-aprendizagem
baseada em metodologia ativa, tecnologia educacional e produgao de recurso educacional em educagdo em sadde e realizagao
de pesquisa de referencial teorico;

- Projeto e construcéo - as ideias sobre como abordar o problema identificado foram identificadas, e gradualmente foram
refinadas gerando um material didatico.

- Avaliacdo e reflexdo - O modelo foi testado na disciplina SAI IV, com posterior reflexdo e remodelacgéo, foram efetivadas.

Figura 1 - Modelo genérico de pesquisa de design.
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Fonte: MacKenney e Reeves (2012).

3. Resultados

Inicialmente foi realizado levantamento de referencial tedrico sobre metodologias ativas e tecnologia educacional,
especialmente produtos educacionais. A literatura sobre os temas é muito vasta e foi usado como critério de selecdo os artigos
publicados sobre os assuntos na lingua portuguesa, inglesa ou espanhola, restringindo ainda para publicagdes na area de
educagdo em saude, entre os anos de 2010 a 2018 e por fim, foram selecionados trés artigos com maior nimero de citagdes, por
ano. Os dados dos 24 artigos selecionados (3 artigos por ano de 2010 a 2018) foram inseridos em planilha para facilitar a
compreensdo e compilagdo das informages advindas dos estudos.

Fundamentados com a literatura estudada, foi possivel elaborar um desenho para a implantacdo em um primeiro
momento, de uma atividade em educacdo em salde, presencial, utilizando metodologia ativa e uso de tecnologia educacional
(Figura 2). Dois semestres letivos apds, foi realizada uma revisao para inclusdo do tema sobre design de ensino-aprendizagem

on-line, levando a uma remodelacéo do desenho da atividade, em um segundo momento.

Primeiro momento

No inicio do semestre letivo de 2019, foi iniciada a atividade na disciplina SAI 1V, cujo desenho apontava 0s
principais pilares da atividade (Figura 2). A disciplina SAl IV conta com um ndmero total de 25 alunos, que foram divididos
em pequenos grupos (4 a 5 alunos) e cada grupo ficava sob a responsabilidade da docente responsavel pela atividade e

principal autora deste estudo, durante trés semanas com tres encontros presenciais.
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Figura 2 - Desenho inicial de atividade em educacdo em salde na disciplina SAI IV.

2- Metodologia 3-
1- Definicdo do de Aprendizagem Desenvolvimento 4- Avaliagdo e
tema Baseada em de Recurso Divulgacdo
Projetos Educacional

Fonte: Autores.

A metodologia de problematizacdo foi eleita como a mais indicada, nesse primeiro momento, por promover um
ensino reflexivo e construtivo, sendo estruturada em cinco etapas que se desenvolviam a partir da realidade ou um recorte da
realidade: 1) Observagdo da realidade; 2) pontos-chave; 3) teorizacdo; 4) hipéteses de solucdo e 5) aplicacdo a realidade
(Colombo & Berbel, 2007).

A definicdo da realidade foi relacionada com as Doencas do Aparelho Digestivo, &rea de estudo que compde a
disciplina SAI 1V, tendo como ponto-chave a educacéo em satde em um olhar voltado para essa area de estudo.

O docente responsavel pela atividade tinha trés encontros presenciais com os grupos de alunos. No primeiro encontro
havia uma discussdo para observagdo da realidade em saide da populacéo, sendo entdo escolhido pelos alunos, temas que mais
se relacionavam com as ddvidas corriqueiras que as pessoas tinham sobre as doencgas do aparelho digestivo, ou seja, 0s mitos e
verdades sobre as doencas mais frequentes. Apds o primeiro contato, os estudantes faziam uma procura através do Google, ou
entdo, faziam reflex6es da prépria vivéncia nos diversos cendrios de atividade pratica em que atuavam. Essa discussdo sempre
foi muito rica, pois os alunos resgataram muita coisa dos conceitos populares sobre as doencas.

O passo seguinte foi a teorizacdo, em que eles fizeram pesquisa do referencial teérico do tema, seguido da escolha do
recurso a ser criado e elaboragdo do script, para discussdo com a docente, em um segundo encontro presencial.

O ultimo passo era o desenvolvimento do recurso educacional, sob a responsabilidade dos estudantes e orientacdo do
da docente. A divulgagdo dos produtos foi direcionada para o repositorio EDUCAPES (https://educapes.capes.gov.br) e
plataforma YOUTUBE.

Ao final do ano letivo de 2019 foram produzidos uma série de 10 videos, que em uma das plataformas em que foram

disponibilizados, geraram mais de 250 visualiza¢des e mais de 350 downloads:

e  Dormir virado para o lado esquerdo pode melhorar o refluxo? (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/552592);

e O que é Dispepsia? ( http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/552591);

e Se eu tive hepatite tipo A, ndo preciso me vacinar para as outras formas de hepatite?
(http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/552625);

e  Comer sementes e carogo causa diverticulite? (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/552626);

e O préprio organismo é capaz de combater a diarreia? Tomar remédio, cura mais rapido a diarreia?
(http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/552590);

e S0 alimentos com fibra curam a prisdo de ventre? (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/575833);

e  Tomar leite ajuda a aliviar a dor de estdmago? (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/575834);
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e  Comer linguica inibe a fome? (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/575815);
e  Beber suco de liméo piora a gastrite? (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/575814); e

e  Alimentos picantes sdo prejudiciais para quem tem hemorroida? (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/575829).

Segundo momento

No inicio de 2020 o mundo foi surpreendido com a chegada da pandemia SARS-COVID, levando a mudancas
importantes na vida de todos, inclusive na educacéo, que precisou reconfigurar e inovar suas préaticas.

Diante do novo cenario foi realizada uma revisao do desenho da atividade, com inclusdo de um novo descritor para
complementacdo do referencial tedrico (aprendizagem on-line), resultando no desenvolvimento de um novo modelo de

atividade, nominada Atividade Préatica Virtual, na modalidade on-line (Figura 3).

Figura 3 - Desenho de Atividade Pratica Virtual na disciplina SAI IV.

Contetdo

Colaboragdo Mc‘zﬁifgia
/ Reflexdo
Ambiente Virtual de
Aprendizagem
Avaliagdo Interagdo
Auto
estudo

Fonte: Autores.

O desenho foi adaptado do Modelo Multimodal Integrado (Picciano, 2017), tendo como base para o desenvolvimento

da atividade, o Ambiente Virtual de Aprendizagem e agregou cinco mddulos de aprendizagem a partir de componentes
estruturantes:
- Conteudo - conjunto de conhecimentos e orientacBes para o desenvolvimento da atividade, sendo um dos principais
impulsionadores da instrugdo, sendo todos disponibilizados na Plataforma Moodle. O material de estudo disponibilizado foram
textos sobre educacgdo em salde e recursos educacionais. Para Santana e Silveira (2019), os Recursos Educacionais Abertos sdo
uma importante iniciativa educacional, que utiliza a tecnologia para desenvolver, disponibilizar, manter e disseminar materiais
educacionais de forma aberta, sem custo ou qualquer restricdo para reutilizacdo, recontextualizacéo e redistribuicéo.

As orientacfes foram voltadas para instruir os alunos: 1- Apresentacdo da atividade, com a descricdo, tema central
com pontos-chave e metas. Também foram indicadas as tarefas para essa etapa: formacgdo de grupos de até cinco alunos,

indicacdo de leitura do material, livre escolha de qual tema e tipo de recurso educacional seria abordado; 2- Escolha livre do
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Tema, em que os grupos devem produzir um texto de até duas laudas, contendo resumo do referencial tedrico do tema
escolhido com pontos fundamentais a serem abordados no recurso educacional, definicdo do publico-alvo a que o recurso
educacional se dirige, referencial teérico do recurso educacional escolhido e script com os topicos do que sera abordado no
recurso educacional; 3- Execucdo do roteiro - etapa do desenvolvimento do recurso educacional, sendo indicado o método
CTM3 (Santos et al, 2020) para a estruturacdo dos recursos; 4- Apresentacdo dos produtos em um seminario, com a
participacdo de uma banca avaliadora, formada por docentes e mestrandos ou doutorandos dos diversos cursos da instituicéo.
Os componentes da banca recebem um checklist para orientar a avaliacdo e os alunos recebem instruces para elaborar a
apresentacdo.

- Aprendizagem Baseada em Projetos - metodologia ativa adotada.

A metodologia ativa utilizada foi a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) em que os alunos se envolvem com
tarefas e desafios para desenvolver um projeto ou um produto, integrando diferentes conhecimentos, estimulando, assim, o
desenvolvimento de competéncias, como trabalho em equipe, protagonismo e pensamento critico. O método faz com que o
aluno tenha um papel ativo para o seu aprendizado, sendo protagonista do seu processo de construgdo do conhecimento
(Krajcik & Shin, 2014, Bender, 2014).

Allert, Dhraief e Nejdl (2002), durante conferéncia sobre "Semidtica Computacional para Jogos e Novas Midias"
apresentaram sete fases para a execucdo da metodologia ABP: descrigdo da meta, especificagdo de critérios, identificacdo de
conhecimento prévio, geracao de ideias, desenvolvimento da solucéo, avaliacdo e reflexdo.

Para o desenvolvimento do recurso educacional, os alunos seguiram instrucfes para a escolha do tema, referencial
teérico sobre o tema escolhido, escolha do recurso a ser criado, referencial metodol6gico sobre o recurso educacional
escolhido, elaboracéo de script e criacdo do produto.

- Interacéo - as diversas formas de interacdo devem ser exploradas, incluindo a interagdo com situacfes de satde do individuo,
resultando também em desenvolvimento de consciéncia social nos alunos.

- Autoestudo - os alunos sdo estimulados ao aprendizado independente para o desenvolvimento da participagéo ativa destes na
construgdo do préprio conhecimento, se tornando protagonistas do seu projeto.

- Avaliacdo - os alunos sdo avaliados durante todo o percurso, com a entrega das tarefas (referencial teérico do tema, formacéo
de grupos, elaboragéo de script do roteiro do produto, criagdo do recurso, apresentacao).

- Colaboragéo/Reflexdo - os projetos foram desenvolvidos em grupos de 4 a 5 alunos, que refletiram sobre seu aprendizado,
compartilhando tanto conhecimento como os produtos, em sessdo de apresentacdo. Bem como, todos 0s recursos S&o
inseridos em Plataformas (EDUCAPES, YOUTUBE, pagina do Hospital Universitario Professor Alberto Antunes da
UFAL).

Este desenho vem sendo utilizado desde o ano letivo de 2020 e primeiro semestre letivo de 2021, resultando na
producdo de uma maior diversidade de recursos educacionais:

e Guias préaticos - em formato de ebook, sendo trés, com os temas de hemorragia digestiva alta, sindrome do intestino
irritavel e diarréia aguda infecciosa, disponiveis (https://www.editorahawking.com.br/livros) e trés no prelo.

e Rede social online de compartilhamento - INSTAAZIA (https://www.instagram.com/instaazia_/?utm_medium=copy_link),
GASTRO NA MED (https://www.instagram.com/gastronamed/), SILUFAL
(https://www.instagram.com/sii.ufal/?utm_medium=copy_link).

¢ Infografico - com informacgdes para o publico em geral sobre cancer colorretal, doenga diverticular dos colons, doenca do
refluxo gastroesofagico, Ulcera péptica, sindrome do intestino irritdvel, megaesdfago e dispepsia.

e Podcast - PODGASTRO, com caso clinico sobre pancreatite aguda, GASTROFILICOS, um caso clinico de abdome agudo
e PODGASTRO DISFAGIA.
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e Jogos educativos - prototipacdo de jogos: GASTROPARK, ICTERICIA e DOENCA DE CRHON.
e Videos - cancer de co6lon (http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/603938) e  esteatose  hepatica

(http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/646419).

4. Discussao

O presente estudo foi baseado em um desenho de atividade com o uso de metodologias ativas e producgdo de recursos
educacionais, tendo ainda como pano de fundo a educacdo em salde em um curso de medicina no nordeste do Brasil,
referenciado entre os 20 melhores do pais. Apds revisdo do desenho inicial, foi realizada uma reformulacdo, que se encontra
em vigor, com a introducdo de teorias de desenho de ensino-aprendizagem on-line.

O desenho para a aprendizagem € um conjunto de recursos, técnicas e estratégias, na perspectiva de fomentar e
ampliar a aprendizagem de alunos com ou sem deficiéncia. Segundo Moreno (2018), "vivemos entre formas e estimulos que
recebemos a todo o instante”. Na educacdo, os desenhos de aprendizagem se impuseram como fundamentais na
experimentacdo e na inovagao da area (Brown, 1992). A autora introduziu entdo o termo "design experiment”, no sentido de
trazer a investigacéo educacional do laboratdrio para a sala de aula e a comunidade. Na educacéo on-line, vérias tém sido as
teorias desenvolvidas, porém os modelos tedricos tém sido vistos como ferramenta para a construgdo de cursos on-line,
devendo, no entanto, ser valorizado como molde para o desenvolvimento de aprendizagem (Quintas-Mendes et al., 2018). Essa
foi a perspectiva em que o estudo foi pensado: desenho de um modelo para uma atividade em uma disciplina do curso médico,
voltada para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, integrando conteidos técnicos da area de estudo com a educagao
em saude. Os resultados aqui apresentados demonstram que atingimos essas premissas.

Segundo Carvalho e colaboradores (2005), vivemos numa sociedade inserida em um contexto de diversidade de
formas e de meios de comunicacdo, onde se faz necessaria a competéncia na leitura e na compreensdo de diferentes
tecnologias.

A tecnologia na educacdo remete ao emprego de recursos tecnoldgicos como ferramentas para aprimorar 0 ensino.
Nesse contexto, a tecnologia e as inovacdes relativas a ela tém influenciado grandemente as formas de aprender e de lecionar,
causando um impacto significativo nas relacfes e vivéncias entre professores e alunos, de modo que conhecer e saber inserir
diferentes linguagens pertinentes as tecnologias da informacéo se faz condicdo sine qua non as novas formas de ensinar e as
relagcBes entre docentes e alunos (Germano, 2019). Freitas e Spiegel (2021), em artigo sobre o “repensar” do estudo de
anatomia humana, apresentaram um Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido formado por ambientes on-
line (plataforma Moodle, Facebook e Instagram) e cenarios de aula teérica e laboratério de aula pratica. Dessa forma,
consideraram que a proposta trazia inovagao pedagogica, a partir do uso de metodologias ativas e ferramentas digitais.

No presente estudo, utilizamos tecnologia educacional, no formato de Produtos Educacionais, que sdo instrumentos
didatico-pedagogicos cujo objetivo consiste em auxiliar o trabalho docente e gerar materiais de ensino, pesquisa e aprendizado,
como por exemplo, uma sequéncia didatica, um aplicativo computacional, um jogo, um video, um conjunto de videoaulas, uma
exposicao, entre diversas outras opg¢des (Borssoi et al., 2017). Um dos produtos educacionais cada vez mais constante dentro
das salas de aulas e demais ambientes escolares e universitarios consiste no uso dos jogos como instrumento de aprendizagem.
Sendo assim, um recurso de extremo interesse aos educadores, uma vez que, segundo Alves e Bianchin (2010), “sua
importancia esta diretamente ligada ao desenvolvimento do ser humano em uma perspectiva social, criativa, afetiva, historica e
cultural”.

Segundo Alves (2015), a aprendizagem € o processo por meio do qual conhecimento, valores, habilidades e atitudes
sdo adquiridos ou modificados com o resultado de estudo, experiéncia, formacéo, raciocinio e observacdo. O Projeto

Pedagogico do Curso de Medicina da FAMED/UFAL (Famed, 2013), preconiza o uso de metodologia que permita planejar
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uma série encadeada de atividades de aprendizagem surgidas das situagcBes dos servigos de salde, corroborando com a
premissa de Alves (2015), sobre a aprendizagem.

A pedagogia de projetos e a aprendizagem baseada em projetos sdo praticas que se inserem na esfera das
metodologias colaborativas. A primeira é mais voltada para o ensino, com uma hierarquia e estrutura bem definida, onde o
professor determina as etapas do processo. Ja a segunda tem como foco a aprendizagem, apresentando uma maior flexibilidade
nas tomadas de decisdo e o professor assume o papel de colaborador nos procedimentos definidos pelo grupo (Cecilio &
Tedesco, 2019). Dessa forma, foi inserido no desenho da Atividade Préatica Virtual, a metodologia ABP, que segundo Larmer
et al., (2015), estimula o desenvolvimento de habilidades essenciais aos desafios do século XXI, na qual se destacam a
habilidade na resolucdo de problemas, sentido de responsabilidade, trabalho em pares, pensamento critico, autoconfianca,
gerenciamento de tempo, transmissdo de ideias e pensamentos por meio da comunicacdo com outras pessoas. Com isso, a ABP
é um método de ensino que estimula a aprendizagem dos contetidos programaticos por meio do envolvimento dos alunos em
situacOes reais e desafiadoras.

A atividade ndo s6 tem a capacidade de envolver os alunos no desenvolvimento ativo de novos conhecimentos, mas
tem, também, a habilidade de valorizar os saberes que os estudantes trazem consigo de suas comunidades e estudos prévios,
podendo o educador guid-los no processo educativo enquanto desenvolvem solugdes com aplicabilidade real no cotidiano.
Neste estudo, houve exemplos de projetos idealizados pelos participantes que se utilizaram de competéncias complementares
para a conclusdo dos projetos, tornando o0 processo de ensino-aprendizagem dindmico, inovador, interdisciplinar e atual para as
necessidades do mercado. Também levou a projetos subsequentes, como um projeto que visa desenvolver jogo online
multiplayer para o ensino de patologias gastrointestinais no curso de medicina, que surgiu de uma necessidade percebida pelos
estudantes e que teve sua idealizacdo e implementacdo baseados em know-how de programagéo que os alunos apresentavam.
Ventura et al. (2020), em estudo sobre metodologias ativas e participativas, perceberam que a aplicagdo destas metodologias
no processo de ensino e aprendizagem sdo preponderantes para um melhor desenvolvimento dos conteidos, tanto por meio de
praticas simuladas ou experiéncias reais, levando a interagdo entre os participantes, comunica¢do com o mundo real e as vezes

externo ao ambiente académico, o que pode conduzir a uma aprendizagem significativa e duradoura.

5. Considerac0es Finais

A formacdo em salde vem passando por mudancas curriculares importantes nos Gltimos 15 anos. Os cursos de
medicina no Brasil promoveram varios movimentos para a ado¢do de mudancas, na implantacdo de um curriculo baseado no
processo de ensino-aprendizagem centrado no aluno, integracdo de contelidos e entre teoria e pratica, pesquisa e ensino,
contelidos bioldgicos, psicologicos, sociais e ambientais.

A partir da Diretriz Curricular do curso de 2014, A Faculdade de Medicina da Universidade Federal de Alagoas
iniciou um novo ciclo de discussoes, para atualizar seu Projeto Pedagdgico, incluindo a educacdo on-line associada ao uso de
tecnologias educacionais e uso de metodologias ativas, além da curricularizacdo da extensdo. As discussdes entre os docentes
mostraram a necessidade de ressignificar suas praticas e assim ficou claro a necessidade de elaborar projetos para
enquadramento das disciplinas nesse novo momento, especialmente a partir de 2018.

Foi entdo realizado uma pesquisa de desenvolvimento de uma atividade de ensino-aprendizagem na disciplina de
Saude do Adulto e do Idoso 1V (SAI 1V) do curso de medicina da FAMED/UFAL, baseada em metodologia ativa, tecnologia
educacional e producéo de recurso educacional em educagdo em sadde, na modalidade on-line. Esta pesquisa resultou em um
desenho de aprendizagem on-line, que ap0s testado foi reformulado, sendo desenvolvido em ambiente virtual de aprendizagem

e formado por seis modulos.
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A atividade ap0s ser realizada no mesmo modelo em trés semestres letivos, foi inovadora e estimulou os alunos no
desenvolvimento ativo de novos conhecimentos, bem como na habilidade de valorizar os saberes que os estudantes trazem
consigo de suas comunidades e estudos prévios, podendo o educador guia-los no processo educativo enquanto desenvolvem
solugBes com aplicabilidade real no cotidiano. Como resultado ainda, os alunos produziram varios recursos educacionais,
como podcast, ebook, infograficos, entre outros, além de ter levado a projetos subsequentes, como um projeto que visa
desenvolver jogo online multiplayer para o ensino de patologias gastrointestinais.

Novos projetos poderdo ser desenvolvidos, baseados no desenho aqui apresentado ou com outras modelagens, que
sem ddvida poderdo enriquecer as discussdes nas adequagdes e mudancas curriculares, ndo sé no curso de medicina.

Por fim, a modelagem de atividade apresentada no estudo também pode ser utilizada para a introducéo de atividades
de extensdo nas matrizes curriculares dos cursos de graduacdo, que devera ser obrigatéria. Uma outra sugestdo de
aproveitamento é que os recursos educacionais produzidos durante o transcorrer da atividade educativa possam ser
apresentados em eventos institucionais ou disponibilizados em plataformas, constituindo um procedimento interdisciplinar,

politico educacional, cultural, cientifico, tecnoldgico e até interinstitucional.
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