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RESUMO: Havendo necessidade de reflexdo acerca das préaticas educativas e das ferramentas
utilizadas para a promocdo da aprendizagem, o presente trabalho teve como objetivo
comparar o desempenho e a opinido dos alunos, sobre sequéncias didaticas utilizando
tecnologias digitais com o conteGdo de Patologia Humana. A populacdo de estudo foi
representada por vinte e sete alunos, as sequéncias didaticas foram elaboradas num ambiente
virtual de aprendizagem e continham textos com o resumo dos contetdos, ilustracdes, jogos
didaticos e atividades avaliativas. Os instrumentos de coleta de dados foram as notas das
avaliacBes parciais e finais da disciplina e um questionario de avaliacdo das atividades. A
partir da comparacdo dos resultados das médias das notas, verificamos que a utilizagdo das
sequéncias didaticas em formato digital melhorou o desempenho dos alunos que passaram
pelas atividades. Com relacdo a avaliacdo das atividades, todos consideraram o material de
estudo como adequado a disciplina.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias Digitais. Ensino Superior. Aprendizagem Significativa.
Sequéncias Didaticas.

INTRODUCAO

E necessario repensar a forma tradicional de ensinar em sala de aula, na qual a
repeticdo e a memorizacdo sdo consideradas como Unica forma de aprender; metodologias
assim nédo consideram a construgdo do conhecimento pelos estudantes, fazendo com que os

conceitos parecam desinteressantes e distantes da sua realidade (MENEGAIS et al., 2015).
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Refletindo sobre a matriz curricular de cursos da area da saude, a disciplina de
Patologia Humana pode ser considerada como basica e de extrema importancia. Faria (2003)
a conceitua como a ciéncia que estuda a causa das doengas, 0S mecanismos que as produzem,
e as alteracbes morfoldgicas e funcionais que apresentam. Assim, a compreensdo profunda
desta disciplina exige conhecimentos préevios de fisiologia, morfologia e microbiologia, sendo
frequentemente vista pelos alunos como complexa e dificil (ALMEIDA et al., 2016). Essa
complexidade e dificuldade podem ser minimizadas criando novas metodologias para
explorar suas tematicas em sala de aula.

Mouza e Barrett-Greenly (2015) comentam que a internet sem fio, os dispositivos
maoveis e programas de software projetados para funcionar em dispositivos moéveis, chamados
de apps, estdo se tornando uma porta de entrada para a aprendizagem mével. Vivemos na era
da informacédo, na qual as formas de ensinar e aprender tém se modificado, tornando-se cada
vez mais desafiadoras e complexas. As universidades, enquanto instituicbes formadoras da
populacdo, devem acompanhar estas mudancas e procurar adequar suas praticas a essas novas
formas de ensinar e aprender (COSTA et al., 2015). Freitas (2012) destaca que, desde 2010,
diversas agéncias de fomento tém estimulado a adocéo e a expansdo do uso das tecnologias
digitais nas préaticas de ensino nas universidades brasileiras.

Perante esta nova realidade digital, faz-se necessario que sejam transformadas as agoes
dos docentes, exploradas as potencialidades do multiletramento e atendidas as necessidades
dos nativos digitais, formando, assim, letrados digitais capazes de assumir novas formas de
leitura exigidas pelo contexto tecnologico e que se diferenciem dos métodos anteriores
(COELHO et al., 2016).

As propostas do novo modelo educacional para os cursos de graduacdo da area da
salde pretendem superar o modelo anterior, focado na transmissdo de informacdes e na
verticalidade da relacdo professor-aluno, e buscam transcender o conhecimento tradicional e
tecnicista por meio da utilizacdo de metodologias ativas de aprendizagem (JACONDINO et
al., 2015). Nas metodologias ativas, o aluno também atua no processo de ensino e
aprendizagem, que esta alicercado sobre o principio da autonomia (MITRE et al., 2008).
Nesta perspectiva, o uso das tecnologias digitais € indispensavel como recurso para

proporcionar aulas mais dinamicas e interativas. Um exemplo aplicado desta proposta é o
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trabalho de Cogo et al. (2010), que associa ao contexto do ensino superior metodologias
ativas com tecnologias digitais para desenvolver a autonomia dos alunos.

O uso de tecnologias digitais, ndo s6 pode melhorar as formas tradicionais de ensino,
mas também pode expor os alunos a novas e diferentes formas de aprendizagem, podendo
proporcionar uma oportunidade para entender melhor os estudantes e a forma como eles
aprendem (STRACHAN; ALJABALLI, 2015). Assim, essas tecnologias oferecem o potencial
de transformar as salas de aula em ambientes de aprendizagem mais envolventes,
colaborativos e produtivos (GALLARDO-ECHENIQUE, et al., 2016).

Desta forma, Silva (2010) define tecnologias digitais como ferramentas que podem
atender as necessidades de flexibilizacdo e adequacdo e estdo a servico do ensino e da
aprendizagem, corroborando com as ideias de Cordenonzi et al. (2013), que acrescenta que
elas sdo também versateis e poderosas, prestando-se para os mais variados fins.

Amem e Nunes (2006) explicam que a sociedade atual sugere que o estudante seja
alguém que busque construir seu conhecimento, que seja criativo e manifeste vontade de
aprender, pesquisar e saber. Este saber pode ser construido pelas tecnologias digitais, que para
Giordan (2005) se apresentam como novos recursos que facilitam, motivam, atualizam e
contribuem com o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que fazem parte do cotidiano
dos alunos, tornando a aprendizagem dos conteudos cientificos mais efetiva.

O desenvolvimento tecnoldgico tem proporcionado muitas reflexdes acerca do
processo de ensino e aprendizagem, uma vez que sua influéncia em todo mundo tem afetado o
campo da educacdo de forma positiva (ALMEIDA, 2016; AWORANTI, 2016). Por isso,
instituicOes de ensino superior estdo tentando aproveitar o potencial das tecnologias digitais
para melhorar e transformar a educacdo (BATTRO; FICSHER, 2012). Ha muitos exemplos
gue indicam como as universidades podem incorporar as tecnologias na sua oferta educativa
visando a aprendizagem (SCHOONENBOOM, 2014; AL-ZAHRANI, 2015; COSTA et al.,
2016; HAN; SHIN, 2016).

Mendes (2015) comenta que € necessario que 0s professores busquem métodos que
promovam um entendimento menos fragmentado e mais significativo do conhecimento
cientifico, e destaca que a elaboragdo e a aplicagao de sequéncias didaticas podem compor
importantes elementos para esta integragao. Zabala (1998) conceitua sequéncia didatica como

um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas com o objetivo de otimizar o
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processo de ensino e aprendizagem para o aluno, e envolve atividades de aprendizagem e
avaliagéo.

Os conceitos de material didatico digital e interatividade integram o contexto de novas
possibilidades no tratamento da informacdo e na relacdo com o conhecimento, bem como
estdo atrelados a busca pela aprendizagem significativa, tornando-se, assim, importantes no
planejamento e execucdo de préticas que objetivam maior envolvimento dos estudantes
(RUCATTTI; SOUZA ABREU, 2015). A aprendizagem significativa exige trés condigdes:
que o material a ser aprendido deve ser conceitualmente claro e apresentado com a linguagem
e exemplos relacionaveis com conhecimento prévio do aluno; o aluno deve possuir
conhecimento prévio relevante; o aluno deve escolher aprender significativamente (NOVAK;
CANAS, 2008).

Ausubel (2000), identifica que para verificar a ocorréncia da aprendizagem
significativa deve-se propor ao aprendiz uma tarefa de estudo sequencialmente dependente da
outra, a qual ndo possa ser executada sem uma genuina compreensdo da precedente, pois, a
rigor, o que esta sendo avaliado é o que foi apreendido da tarefa anterior. Nesta perspectiva, a
avaliacdo do conhecimento deve ser feita em termos de buscar evidéncias, pois ela é
progressiva (MOREIRA, 2011).

Enfatizando o que Ausubel propde em relacdo a criar atividades de aprendizagem
sequencialmente dependentes, na visdo eletronica (digital), o principal objetivo de uma
sequéncia didatica é otimizar o processo de ensino e aprendizagem para o aluno (ALMEIDA
et al., 2015) e a vantagem do seu uso é possibilitar a utilizacdo de diferentes recursos, com
padrdo superior de qualidade como video-exemplos, textos com exemplos em movimento, ou
seja, um contetdo visual com maior qualidade (GROENWALD et al., 2009). Assim, segundo
Moreira (2006), um material potencialmente significativo é aquele que seja relacionavel (ou
incorporavel) a estrutura cognitiva do aprendiz, de maneira ndo arbitraria e ndo literal, onde
0s novos conhecimentos adquirem significado para o sujeito e 0s conhecimentos prévios
adquirem maior estabilidade cognitiva. Este pode ajudar o aluno facilitando seu caminho
rumo a uma aprendizagem mais efetiva (MOREIRA, 2013).

A aprendizagem significativa ndo quer dizer que a nova informagdo forma,
simplesmente, uma espécie de ligagdo com elementos preexistentes na estrutura cognitiva,

mas sim o processo de aquisicdo de informacOes resulta em mudanca, tanto da nova
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informacao adquirida como no aspecto especialmente relevante da estrutura cognitiva ao
qual essa se relaciona (AUSUBEL et al., 1978).

Neste contexto, o objetivo deste trabalho foi comparar o desempenho académico e a
opinido dos alunos sobre sequéncias didaticas, utilizando as tecnologias digitais com o

conteddo da disciplina de Patologia Humana.

METODOLOGIA

A abordagem metodologica escolhida foi o estudo de caso, que, segundo Yin (2015),
envolve um estudo profundo de um ou poucos objetos, de maneira que permita seu amplo e
detalhado conhecimento.

Participaram desta pesquisa vinte e sete alunos que cursavam a disciplina de Patologia
Humana do curso de Educacédo Fisica de uma universidade privada do Rio Grande do Sul. O
estudo consistiu em comparar o rendimento e a opinido dos alunos sobre duas sequéncias
didaticas eletronicas com todo o conteudo da disciplina, durante um semestre: Patologia
Humana do Grau 1! (G1) e Patologia Humana 2 do Grau 2 (G2). As avaliagBes parciais e
finais da disciplina sdo denominadas G1 e G2.

Durante a atividade, os alunos foram agrupados da seguinte maneira: Al- referem-se
aqueles gue passaram integralmente pelo instrumento, A2- aqueles que passaram parcialmente
pelo instrumento e A3 — aqueles alunos que ndo passaram pelo instrumento. Esses grupos
foram organizados espontaneamente de acordo com o nivel de participacdo nas atividades.

Para a realizacdo da investigacdo, inicialmente elaborou-se os instrumentos de
pesquisa, escolhendo as ferramentas tecnoldgicas e realizando a criagdo dos mesmos, que
englobaram: a) o material de estudo; b) o questionario de avaliacéo das atividades®; c) roteiros
de aula, com a explicacdo do passo-a-passo das atividades. De acordo com Dolz e Schneuwly
(2004), uma sequéncia didatica deve comecar explicando para os alunos os objetivos da
atividade em que eles véo trabalhar. A raz&o por trés disso & motivar os alunos e envolvé-los
em seu proprio processo de aprendizagem (TORRES et al., 2012). As sequéncias didaticas do
G1 e G2 foram compostas por um material de estudo com textos e figuras que ilustram os

textos, jogos didaticos do tipo “Quiz”, “Enigma” ou “Verdadeiro ou Falso”, questionarios

! Para a coleta de dados foi entregue aos participantes o Termo de Consentimento, conforme normatiza as regras
do Comité de Etica em Pesquisa com seres humanos.
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com questdes de multipla escolha de cada tematica. O material de estudo das tematicas
foi elaborado por meio de adaptacOes dos trabalhos de Contran et al. (2000), Teixeira e
Figueiré (2001), Coimbra (2004), Portch e Kunert (2004), Helfenstein Junior et al. (2012),
Ang et al. (2013), Brasileiro Filho (2013) e Ferreira et al. (2014).

A sequéncia didatica com o contetudo do G1 tem o nome de Patologia Humana e cada

atividade possui um link? que leva ao material de estudo (Figura 1.).

Figura 1. Captura de tela da pagina principal do material de estudo do Grau 1 (G1)

Fonte: <Os autores.>

A sequéncia didatica com o contetdo do G2 tem o nome de Patologia Humana 2

(Figura 2.) e também foi disponibilizada através de um link®.

Figura 2. Captura de tela da pagina principal do material de estudo do Grau 2 (G2)

Fonte: <Os autores >

2 Esse material foi disponibilizado no endereco http:/pt-br.patologia- humana.wikia.com/wiki/Pagina_principal
3 Material foi disponibilizado no endereco http://pt-br.patologia-humana-2.wikia.com/wiki/Pagina_principal.
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http://pt-br.patologia-humana-2.wikia.com/wiki/Página_principal

As ferramentas tecnologicas utilizadas nas sequéncias didaticas foram: Wikia,

Hot Potatoes e Examtime, CmapToolse LucidChart e Formularios Google (Quadro 1.).

Ferramentas

Caracteristicas

Recurso

Potencialidades

Wikia

Web site com um cdédigo
facil de editar, que
permite que se utilize
textos, links e imagens
sem a necessidade de
aprendizado de codigos
de programagdo, como
HTML.

Escolhido para ser o
Ambiente Virtual de
Aprendizagem
(AVA) da sequéncia
didatica eletronica.
Link:
http://www.wikia.co
m/explore-pt-br

Permite que o aluno acesse o
conteddo de qualquer lugar com
smartphone, tablet, notebook.

Hot Potatoes

Software educacional
canadense utilizado para
criar exercicios sob a
forma de objetos digitais
para publicagdo na web.

Utilizado para criar
0s jogos e auxiliar a
tornar a atividade
ludica.

Link: https://hot-
potatoes.softonic.com
.br

Os jogos escolhidos foram
JCloze, que cria exercicios de
preenchimento de lacunas e
JQuiz, que cria exercicios de
escolha maltipla.

http://cmap.ihmc.us/c
maptools/cmaptools-
download/

Exametime Plataforma para criar Plataforma escolhida | O jogo escolhido foi o
recursos visuais e para criar jogos, pois | Flashcards, que cria exercicios
interativos em GoCongr. | auxilia a tornar o de verdadeiro ou falso.
Projetada para revitalizar | aprendizado mais
a aprendizagem dentro e | ativo e atraente.
fora da sala de aula, Link:
permitindo o acesso a https://www.goconar.
inovacodes digitais para com/pt-
professores, estudantes. | BR/examtime/

LucidChart Software de Recurso para criar 0os | Permite aos usuarios colaborar e
diagramac&o baseado na | mapas conceituais do | trabalhar em conjunto em tempo
web, pode ser usado em | conteldo. real para criar mapas
todos os navegadores Link: conceituais, fluxogramas,
modernos, como Google | https://www.lucidcha | organogramas, mapas mentais, e
Chrome, Firefox, Safari | rt.com muitos outros tipos de
e Internet Explorer. diagramas.

CmapTools Programa que auxilia a | Ferramenta para | Torna mais facil a construcéo e
desenhar mapas | elaborar mapas | alteracdo de mapas conceituais,
conceituais. conceituais. pois possui uma maneira de

Link: edicdo similar a de um

processador de texto.

Formulérios
Google

Aplicativo disponivel no
Google Drive.

Utilizado para criar as
questbes avaliativas.

Permite preparar testes para o0s
alunos, bem como coletar outras
informagdes de forma simples e
rapida, e registrar as respostas
nesse formulério.

Fonte: <Os autores>
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Como os alunos ja haviam estudado sobre as tematicas durante o semestre por
meio de aulas dialogadas, as sequéncias didaticas foram criadas para auxilid-los a estudar os
contetdos da disciplina de forma diferenciada, a partir de uma aprendizagem online. Como o
semestre da disciplina é dividido em duas avaliacbes (G1) e (G2), para cada uma das
avaliacbes implementou-se uma sequéncia didatica eletrdnica, que foi aplicada em duas
etapas: a) a primeira etapa foi presencial e envolveu a explicacdo de como realizar as
atividades da sequéncia didatica e a entrega de um roteiro de aula com o passo-a-passo para
realiza-la; b) na segunda etapa, a distancia, foi aplicada a sequéncia didatica eletrénica, e 0s
alunos tiveram duas semanas para ler o material de estudos e realizar as atividades avaliativas.
Apo6s a aplicacdo das duas sequéncias, os alunos foram convidados a responder um
questionéario de avaliacdo das atividades.

Apés a aplicacdo do instrumento, a coleta de dados foi realizada através da analise de
desempenho das avaliacdes da disciplina (G1 e G2) e de um questionario de avaliacdo das
atividades. Os dados obtidos foram avaliados com base nas ferramentas da estatistica
descritiva. Para comparacao entre as notas do G1 e G2, utilizou-se o teste de Kruskal-Wallis
(KW), que é um teste ndo paramétrico utilizado para comparar trés ou mais populacoes. Ele é
usado para testar a hipdtese nula de que todas as populacdes possuem funcgdes de distribuicdo
iguais contra a hipétese alternativa de que ao menos duas das popula¢fes possuem funcgdes de
distribuicdo diferentes. Apos, estabelecemos a comparacéo entre Al e A2 (AL > A2)e A2 e
A3 (A2 > A3), utilizando o teste de Mann-Whitney (MW) que é equivalente a KW, porém
trabalha somente com dois grupos. Foi criado um box de desempenho* e calculada uma
funcdo linear ajustada pelo método de minimos quadrados® para podermos estabelecer uma
relacdo matematica do aumento de desempenho de acordo com a estratégia didatica. Além
disso, foi feita a andlise de variancia (ANOVA), que é um procedimento utilizado para
comparar trés ou mais tratamentos, e € utilizada quando se quer decidir se as diferencas
amostrais observadas sao reais (causadas por diferencas significativas nas populacdes
observadas) ou casuais (decorrentes da mera variabilidade amostral). Para realizar as analises

estatisticas, utilizou-se o software XLSTAT.

4 O box de desempenho trata-se é formado pelo primeiro e terceiro quartil e pela mediana. As hastes inferiores e
superiores se estendem, respectivamente, do quartil inferior até o menor valor ndo inferior ao limite inferior e do
quartil superior até o maior valor ndo superior ao limite superior.
°> O método dos minimos quadrados é uma técnica matematica que procura encontrar o melhor ajuste para um
conjunto de dados, tentando minimizar a soma dos quadrados das diferencas entre o valor estimado e os dados
observados.
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Para analisar o questionario de avaliacdo das atividades, as respostas dos alunos

foram analisadas com base nas ferramentas da estatistica descritiva.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram considerados cinquenta e quatro resultados referentes as notas entre G1 e G2
em trés grupos: Al, A2 e A3. Dentre as observacdes feitas durante o semestre, com relagéo
aos alunos pesquisados, 27 passaram por toda a atividade analisada (A1), 16 alunos tiveram
acesso parcial a proposta analisada (A2) e 11 ndo passaram pela mesma (A3).

Analisando os resultados, o grupo Al teve uma média de 7,6, 0 grupo A2 teve uma
média de 5,5 e 0 grupo A3 teve uma média de 2,8, evidenciando que aqueles que passaram
integralmente pelo instrumento conseguiram maior rendimento. Esses dados sugerem que a
progressdo pode ter ocorrido porque os alunos que passaram por todas as atividades,
aumentaram o seu tempo de estudo e consequentemente melhoraram seu rendimento.
Kortemeyer (2016) relata que interagir com os materiais online diariamente apresenta uma
melhor eficacia de aprendizagem (medida pelos exames), independente do grupo estudantil.

As sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais com o conteddo de Patologia
Humana podem auxiliar os alunos a estudar, pois disponibilizaram o conteddo de forma
resumida e online, alinhando-se ao proposto por Padilha et al. (2014), que afirmam que as
tecnologias digitais podem se configurar em materiais potencialmente significativos, pois
mobilizam a atencdo e a motivacao dos aprendizes.

Para a analise do impacto do instrumento nos trés grupos foi feito um KW para
maltiplos grupos. O valor critico de KW é o limite da hip6tese inicial de que ndo ha diferenca
entre os grupos. Como o valor critico foi ultrapassado, podemos afirmar, com p<0,0001, que
houve diferenca entre os trés grupos.

Observou-se, que ha diferenca entre os grupos em relacdo ao desempenho.
Estabeleceu-se a hipdtese de que o desempenho dos alunos seguiria a relagdo A1 < A2 < A3 e
assim, os testamos em duplas, sendo A1-A2 e A2-A3. Os resultados obtidos demonstraram
que os alunos que passaram integralmente pelo instrumento obtiveram um desempenho maior
do que os que passaram parcialmente ou ndo passaram pelo instrumento. Diante disso,
considerou-se o que Pereira et al. (2012) comentam: que o uso de tecnologias digitais pode
servir para motivar os alunos e tornar o processo de aprendizagem com mais qualidade e com

uma nova didatica.
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Assim, pode-se concluir que ha uma ordem crescente nos desempenhos dos
alunos que pertencem a Al, A2 e A3. Para ilustrar os resultados, foi criado um box de
desempenho contendo: minimo, méaximo e média (linha central) de cada grupo (Al- Série 1;
A2- Seérie 2; A3- Série 3), (Figura 3). Segundo Moraes et al. (2014), as tecnologias se
apresentam como ferramentas capazes de propor uma nova forma de ensinar e de aprender,
constituindo-se em espagos de troca de experiéncias que podem contribuir para a construcao
de aprendizagens significativas. E importante pontuar que, ao contrario do que se poderia
pensar, as tecnologias ndo vieram substituir o professor, mas, antes, promover uma mudanga,
de paradigma educacional, a que pode se associar, uma alteracdo das praticas educativas,
substituindo a escola centrada no ensino, por uma escola centrada nas aprendizagens (LIMA,;
CAPITAOQ, 2003).

FIGURA 3. DESEMPENHO COM O MINIMO, MAXIMO E MEDIA (LINHA CENTRAL)
DE CADA GRUPO

10,000
9,000
8,000
7,000

M sériel

B série?
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4,000 M série3

3,000
2,000
1,000

0,000
Fonte: <Os autores>

Podemos observar que hd uma tendéncia linear de desempenho entre 0s grupos.
Através do ajuste de uma fungdo linear usando o método de minimos quadrados (MMQ), um
ajuste com o coeficiente angular de 2,51, podemos afirmar com 99% de certeza (com
R2=0,9913) que passar por cada situacdo (parcial ou integral) acrescentou em média 2,51
pontos no desempenho (Figura 4). Esse resultado corrobora com os dados obtidos por
Martinho e Pombo (2009), quando comentam que o uso das tecnologias digitais no ensino
proporciona um ambiente mais motivador, deixando os discentes mais focados e empenhados,

apresentando, assim, melhores resultados na aprendizagem.
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FIGURA 4. DEMONSTRATIVO DO AJUSTE DE UMA FUNCAO LINEAR
USANDO O METODO DE MINIMOS QUADRADOS

(MMQ).
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Fonte: <Os autores>

Uma estratégia de ensino pode ser considerada como uma sequéncia de
representacdes, que permitem que o aluno execute corretamente uma tarefa e contribua no
processo de ensino e aprendizagem. Assim, verificando os dados observamos que as
sequéncias didaticas podem ser consideradas como uma estratégia de ensino, pois
disponibilizam o conteldo de uma forma que facilite o aprendizado. Para Vieira et al. (2014),
utilizar estratégias diversificadas que agucem os diferentes sentidos, colocando o sujeito da
aprendizagem em contato direto com o objeto de estudo, pode auxiliar a promover a
construcdo do conhecimento em diferentes tematicas. O uso da interatividade constitui uma
estratégia para facilitar a aprendizagem significativa, envolvendo o estudante num processo
ativo de estudo do material educacional (TAROUCO et al., 2009).

Para fins de interpretacdo do impacto da atividade proposta, verificamos 0s grupos a
partir da analise de variancia (ANOVA) de fator Gnico, com 95% de certeza. Como o F
calculado foi superior ao F critico®, podemos afirmar com 95% de certeza que ha diferenca
entre cada grupo, isto é, a atividade teve um impacto relevante no desempenho dos alunos.

Os dispositivos tecnolégicos envolvidos em todo o processo foram utilizados para
gerar interesse, atencdo e motivacdo para a atual geracdo digital de estudantes que
encontramos em nossas salas de aula (TORRES et al., 2012). As sequéncias didaticas foram
criadas para proporcionar uma maneira mais atual e dindmica de estudar os conteddos.

Buscou-se utilizar uma organizacdo hierarquica dos conceitos na wikia, apresentando-os em

®No teste de hipoteses, para um dado nivel de significancia, a hipdtese nula é rejeitada se a estatistica do teste
calculada for maior do que o valor critico, assumindo a hipdtese alternativa como verdadeira.
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uma ordem que facilitasse a apreensdo dos conteudos. Borssoi e Almeida (2013)
comentam que os aspectos sequenciais, denominados também por Moreira (2006) de ‘passos’,
apresentam indicacdes de atividades potencialmente significativas e de procedimentos que
podem ser desenvolvidos nas unidades de ensino com vistas a ocorréncia de aprendizagem
significativa.

Com relacdo a avaliacdo das atividades, questionou-se os alunos sobre a qualidade do
material de estudos das sequéncias didaticas eletronicas (textos e organizagdo geral): 41,7%
dos alunos classificaram como bom, 20,8% dos alunos classificaram como muito bom,
enguanto que, 37,5% dos alunos classificaram como excelente.

Da mesma forma, quando questionados sobre a avaliagdo do material de estudos,
100% dos alunos avaliaram como adequado a disciplina. Os materiais de estudos das
sequéncias didaticas eletrbnicas podem ser considerados um material potencialmente
significativo, pois se enquadram nas especificacbes da aprendizagem significativa de
Ausubel, citadas por Moreira (2006), permitindo que as novas informacg6es fornecidas pelas
atividades, sejam relacionadas com os subsuncores dos aprendizes e incorporadas a estrutura
cognitiva, ou seja, possibilitando aos alunos incorporar de maneira ndo arbitraria e néo literal
o0 conhecimento.

Quando questionados sobre a ocorréncia ou ndo de dificuldades para acessar a
sequéncia didatica eletrdnica, 83% dos alunos responderam que nédo e apenas 17% dos alunos
responderam que sim e apresentaram como justificativa o fato de algumas atividades
demorarem a abrir. Para Gallardo-Echenique et al. (2016), os alunos estdo confortaveis com
as tecnologias digitais e a utilizam como parte de seu estilo de vida.

Sobre a frequéncia de acesso ao material de estudos, 4,5% dos alunos responderam
gue acessaram uma vez, 18% dos alunos responderam duas vezes, 13,5% dos alunos
responderam trés vezes, 9% dos alunos responderam quatro vezes, 27% dos alunos
responderam cinco vezes e 28% dos alunos responderam que acessaram varias vezes.

Na ultima questdo, acerca da estrutura dos conteudos, sua apresentacdo na Wikia (em
topicos) e a relacdo com a compreensdo da matéria, 95% dos alunos responderam
afirmativamente e justificaram: para 41% o recurso utilizado facilita o entendimento; para
41%, o conteudo e resumido de forma clara e objetiva; 12% entendem que o contetdo fica
bem organizado e 6% porque conseguiram absorver muito mais a matéria; 5% responderam

negativamente, justificando que preferem a forma tradicional de estudo. Tacca e Branco
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(2008) comentam sobre a importancia de um trabalho direcionado para incentivar os
estudantes, sendo imprescindivel considerar, na selecdo de objetivos, contetidos, atividades e
métodos de ensino que favorecam a aprendizagem dos estudantes.

Os resultados obtidos demonstram as potencialidades das sequéncias didaticas
eletronicas, evidenciando ser possivel criar metodologias que favorecam a construcdo do
conhecimento de modo significativo. Esses dados corroboram com os obtidos por Almeida et
al. (2015), que comentam que trabalhar utilizando as tecnologias digitais auxilia na
aprendizagem significativa dos conteddos e permite que os alunos criem habilidades como
analisar, sintetizar, escrever, organizar o tempo e desenvolvam maiores competéncias na
utilizacdo das tecnologias digitais. Neste contexto, Arantes e Diniz (2015) comentam que
utilizar as novas midias em sala de aula ndo significa padronizé-las e enrijecer seu uso, mas
perceber como as novas tecnologias podem modificar e ampliar os habitos que perpassam o

ensino e aprendizagem.

CONCLUSAO

As tecnologias digitais estdo cada dia mais presentes na vida dos alunos, trazendo consigo
novas possibilidades de mudancas no processo de ensino e aprendizagem. Assim, criar novas
estratégias pedagdgicas no Ensino Superior faz-se necessario para tornar as aulas mais
interessantes e contemporéaneas para os alunos.

O objetivo principal desta pesquisa foi comparar o desempenho académico e a opinido
dos alunos sobre sequéncias didaticas utilizando as tecnologias digitais com o contetdo da
disciplina de Patologia Humana. Os resultados evidenciaram que as sequéncias didaticas
utilizando as tecnologias digitais mostraram-se como uma potencial estratégia de ensino na
disciplina de Patologia Humana, uma vez que melhorou o desempenho dos alunos que
passaram pelo instrumento. Neste contexto, as sequéncias didaticas utilizando as tecnologias
digitais podem estimular os alunos na constru¢do do conhecimento e favorecer a ocorréncia
da aprendizagem significativa. Assim, ao explorar diferentes formas de potencializar o
processo de ensino e aprendizagem e facilitar a ocorréncia da aprendizagem significativa e ao
ressignificar a forma tradicional de ensinar, o professor pode aproveitar em suas aulas o
potencial que as midias digitais apresentam, e mobilizar diversas competéncias cruciais para a

formagao cientifica dos estudantes.
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Apesar de o resultado ter sido positivo para os alunos que passaram pelas atividades,
algumas indagacOes ainda permanecem para outras pesquisas, como o reflexo da utilizacdo
das tecnologias digitais no desempenho dos alunos e o preparo das salas de aula para inserir
as tecnologias digitais, demonstrando a importancia da formacdo dos professores
universitarios para o uso das tecnologias digitais e de metodologias mais ativas no contexto
do ensino superior. Pretende-se, para estudos futuros pesquisar e aprimorar outras sequéncias
didaticas com diferentes recursos tecnoldgicos, no sentido de tornar as aulas da graduacao
mais modernas e mostrar novos caminhos que possam evidenciar possibilidades de insercéao
das tecnologias no meio educacional, em especial, no ensino superior, por meio de

metodologias mais ativas de aprendizagem.

ANALYSIS OF ACADEMIC PERFORMANCE AND MEANINGFUL LEARNING IN
HIGHER EDUCATION USING DIGITAL TECHNOLOGIES

ABSTRACT: The present work had as objective to compare the performance and the opinion
of the students, on didactic sequences using digital technologies with the content of Human
Pathology, in order to reflect on the educational practices and tools used to promote learning.
The study population was represented by twenty-seven students, the didactic sequences were
elaborated in a virtual learning environment and contained texts with a summary of contents,
illustrations, didactic games and evaluation activities. The instruments of data collection were
the notes of the partial and final evaluations of the discipline and a questionnaire evaluating
the activities. From the comparison of the results of the grades averages, we verified that the
use of didactic sequences in digital format improved the performance of the students who
passed through the activities. Regarding the evaluation of the activities, all considered the
study material as appropriate to the discipline.

KEYWORDS: Digital  Technologies.  Higher  Education.Meaningful  Learning.
DidacticSequences.

ANALISIS DEL RENDIMIENTO ACADEMICO Y DEL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVA MEDIANTE TECNOLOGIAS DIGITALES EN LA EDUCACION
SUPERIOR

RESUMEN: Habiendo necesidad de reflexion acerca de las précticas educativas y de las
herramientas utilizadas para la promocion de la educacion, el presente estudio tuvo como
objetivo comparar el rendimento y evaluacion de los estudiantes, sobre las secuencias
didacticas utilizando tecnologias digitales con el contenido de Patologia Humana. La
poblacién de estudio fue representada por un grupo de veinti siete alumnos, las secuencias
didacticas se desarrollaron en un ambiente virtual de aprendizaje y contenian textos con el
resumen de los contenidos, las ilustraciones, los juegos didaticos y las atividades evaluativas.
Los instrumentos de recoleccion de datos fueron las notas de evaluacion parcial y final del
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curso y un cuestionario de evaluacion de las actividades. De la comparacion de los
valores medios de las notas, hemos encontrado que el uso de secuencias didacticasen formato
digital ha mejorado el rendimiento de los estudiantes que realizaron las actividades. Con
respecto al evaluacion de las actividades, todos consideraron que el material de estudio fue
apropiado a la disciplina.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias digitales. Ensefianza superior. Aprendizaje significativo.
Secuencias didacticas.
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