
 

  

IDENTIFICAÇÃO 

Educação para o Ensino na Área de Saúde  

Nível : Mestrado profissional 

MÓDULO: CIÊNCIA E TECNOLOGIA APLICADA À EDUCAÇÃO EM SAÚDE 

Sigla: CTAES Número: 2024 Créditos: 2 

Data de Início: 01/02/2024 Data de Fim: 

Disciplina obrigatória: Não 

CH:30 

Docente Responsável: Jose Roberto da Silva Junior 

EMENTA 

O módulo (disciplina) tem como objetivo explorar criticamente o impacto das Tecnologias da 

Informação e Comunicação (TICs) na educação em saúde, considerando abordagens 

contemporâneas como andragogia, heutagogia e aprendizagem baseada em competências. 

Fundamentado nos referenciais do construtivismo e sócio-interacionismo, o curso discute a 

relação entre inovação, tecnologia e ensino, integrando gamificação, realidade aumentada, 

inteligência artificial, ensino híbrido e produção de recursos educacionais digitais. Busca-se 

desenvolver um pensamento crítico e inovador para o uso das TICs na formação de profissionais 

da saúde.  

 

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESEMPENHO. 

Objetivo Geral: 

• Analisar criticamente a utilização das tecnologias de informação e comunicação na educação 

em saúde, promovendo a inovação no ensino e na aprendizagem. 

 

Objetivos Específicos: 

• Identificar a relação entre as TICs e a transformação educacional na saúde. 

• Compreender os fundamentos da tecnologia educacional e seu impacto no ensino-

aprendizagem. 

• Desenvolver pensamento disruptivo e inovador para aplicação das TICs no ensino em 

saúde. 

• Criar e implementar projetos educacionais que utilizem tecnologias digitais. 

Avaliar criticamente o uso de tecnologias emergentes, como inteligência artificial e simulação 

realística, no ensino em saúde. 



 

  

CONTEUDO DO MÓDULO 

 

• Fundamentos de Tecnologia na Educação: conceitos, evolução e impacto na educação em 

saúde. 

• Inovação na Educação e Tecnologias Emergentes: tendências como ensino híbrido, 

aprendizagem personalizada e inteligência artificial aplicada. 

• Gamificação e Aprendizagem Baseada em Jogos: estratégias para engajamento e 

motivação. 

• Curadoria Digital e Recursos Educacionais Abertos: seleção, validação e uso de materiais 

digitais. 

• Tecnologias Móveis no Ensino: uso de aplicativos e dispositivos móveis na prática 

educacional. 

• Realidade Aumentada e Virtual na Educação em Saúde: potencialidades e desafios na 

simulação de cenários clínicos. 

• Produção de Materiais Didáticos e Recursos Educacionais Digitais: desenvolvimento de 

conteúdos multimídia para apoio à aprendizagem. 

• Desenvolvimento e Gerenciamento de Cursos Online: estratégias para Ensino a Distância 

(EAD) e ensino híbrido. 

• Produção e Edição de Vídeos na Educação: criação de videoaulas e conteúdos audiovisuais 

para ambientes virtuais de aprendizagem. 

 

METODOLOGIA DE ENSINO 

• O módulo (disciplina) será 100% presencial, utilizando metodologias ativas para a 

construção do conhecimento. As atividades serão organizadas por meio de: 

• Aprendizagem baseada em projetos e desafios, estimulando o desenvolvimento de 

soluções inovadoras para o ensino em saúde. 

• Workshops práticos para experimentação de ferramentas digitais, produção de 

conteúdos interativos e implementação de estratégias tecnológicas no ensino. 

• Discussões e seminários interativos, analisando estudos de caso sobre tecnologias 

aplicadas à educação em saúde. 

 

RECURSOS DIDÁTICOS E MATERIAIS NECESSÁRIOS 

• Design Thinking e metodologias ágeis, promovendo a colaboração e a inovação 



 

  

na criação de projetos educacionais. 

Uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) como ferramenta de suporte para 

compartilhamento de materiais, interações e submissão de atividades 

AVALIAÇÃO DO ENSINO E DA APRENDIZAGEM 

1. Avaliação Diagnóstica 

• O módulo (disciplina) inicia com um levantamento dos conhecimentos prévios e 

expectativas dos estudantes em relação às TICs aplicadas à educação. 

• Identificação de conexões com saberes adquiridos em módulos anteriores. 

2. Avaliação Formativa 

• Discussões, painéis expositivos, apresentação de trabalhos em grupo e trocas de 

experiências. 

• Observação do envolvimento dos estudantes com as atividades propostas, colaboração 

em equipe e articulação dos conteúdos trabalhados. 

3. Avaliação Somativa 

• Produção de um projeto educacional inovador, utilizando TICs, como critério principal 

de avaliação. 

• Aplicação prática das tecnologias estudadas, incluindo desenvolvimento de recursos 

digitais, vídeos educacionais ou cursos interativos. 

• Registros da participação ativa dos estudantes ao longo do módulo (disciplina) serão 

considerados na média final. Critérios de Aprovação 

• Nota mínima de 7.0 na média das avaliações. 

• Atividades que não atingirem o mínimo esperado poderão ser refeitas dentro do prazo 

estabelecido pela coordenação. 

• A nota final será a média ponderada entre a participação ativa, a entrega das atividades 

avaliativas e o projeto final. 
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