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RESUMO

Este estudo traz uma analise do uso de jogos didaticos como alternativas pedagdgicas para o
processo de ensino e aprendizagem dos conhecimentos associados a disciplina de Anatomia
Humana. Dessa forma, uma revisdo sistematica foi realizada nas bases de dados PubMed.
Foram incluidos artigos originais que trabalharam a anatomia humana no ensino superior
presencial, desde que tratassem 0 processo ensino-aprendizagem utilizando modelos
educacionais alternativos. Foram encontrados 180 artigos no cruzamento dos seguintes
descritores: “human anatomy”, “higher education”, “teaching” e “educational models”; dos
quais 26 deles foram selecionados. Em seguida, E-book “Utilizagdo de Jogos didaticos para o
ensino da anatomia humana” publicado pela Editora Espago Académico, Goiana, Goias a fim
de possibilitar a replicacdo dos materiais para utilizagdo em aulas préticas. Posteriormente, um
capitulo de livro expbe o desenvolvimento de jogos educativos executados durante as aulas
praticas da disciplina. Foram utilizados os jogos desenvolvidos a fim de realizar os ajustes
necessarios e expor aos estudantes. Por fim, um artigo foi criado para avaliar os jogos didaticos
relacionados aos estilos de aprendizagem nas aulas préaticas. Discentes matriculados (n=80) na
disciplina Anatomia Humana oferecida em cursos da area de salde de uma universidade do
sertdo pernambucano utilzaram os jogos. Cada jogo utilizado foi avaliado quanto a obtencéo de
conhecimentos pelos estudantes por meio de pré e pos-testes, a satisfacdo e preferéncia discente
pelos jogos por meio de questiondrio com escala do tipo Likert. Os resultados encontrados
demonstram que o0s métodos de ensino existentes na literatura se destacam a dissecacdo
cadavérica e impressdes 3D quando comparadas com outras alternativas de ensino. N&o
existindo na literatura jogos didaticos sendo avaliados em anatomia humana. Logo, foram
construidos sete jogos relacionados aos estilos de aprendizagem. Os quais foram apresentados
aos universitarios que relataram agrado em relacdo a metodologia, sendo comentado sobre a
maior absorcao dos conteudos, e contribuicdo no processo de aprendizagem. A avaliacdo do
uso dos jogos evidenciou que a aula tradicional tedrica e pratica associada aos jogos didaticos
tem efeito interessante para auxiliar o aprendizado estudantil. Embora, os universitarios tenham
preferéncia por um determinado estilo de aprendizagem (cinestésico), podem aprender por
diversos outros estilos. Ficou evidente que os jogos didaticos proporcionam uma apreensao da
atencdo e aprendizagem significativa de modo prazeroso, interativo e divertido.

PALAVRAS-CHAVE: Anatomia. Educagdo superior. Ensino. Qualidade educacional.
Metodologias alternativas.



ABSTRACT

DIDACTIC GAMES IN HUMAN ANATOMY PRACTICAL CLASSROOMS AS A
COMPLEMENTARY RESOURCE FOR STUDY IN HIGHER EDUCATION.

This study presents an analysis of the use of didactic games as pedagogical alternatives for the
teaching and learning process of knowledge associated with the discipline of Human Anatomy.
Thus, a systematic review was performed on PubMed databases. Original articles that worked
on human anatomy in face-to-face higher education were included, as long as they addressed
the teaching-learning process using alternative educational models. A total of 180 articles were
found by crossing the following descriptors: “humananatomy”, “highereducation”, “teaching”
and “educationalmodels”; of which 26 of them were selected. Then, E-book “Using Didactic
Games for Teaching Human Anatomy” published by Editora Espagco Académico, Goiana,
Goias in order to enable the replication of materials for use in practical classes. Subsequently,
a book chapter exposes the development of educational games performed during the practical
classes of the discipline. The games developed were used in order to make the necessary
adjustments and expose them to students. Finally, an article was created to evaluate didactic
games related to learning styles in practical classes. Students enrolled (n=80) in the Human
Anatomy course offered in courses in the health area at a university in a Pernambuco arid
region used the games. Each game used was evaluated in terms of obtaining knowledge by
students through pre- and post-tests, student satisfaction and preference for the games through
a questionnaire with a Likert-type scale. The results found demonstrate that the existing
teaching methods in the literature stand out cadaveric dissection and 3D printing when
compared to other teaching alternatives. There are no didactic games being evaluated in human
anatomy in the literature. Therefore, seven games related to learning styles were built. Which
were presented to university students who reported satisfaction with the methodology, being
commented on the greater absorption of the contents, and contribution in the learning process.
The evaluation of the use of games showed that the traditional theoretical and practical classes
associated with didactic games have an interesting effect to help student learning. Although
university students have a preference for a certain learning style, they can learn in several other
styles (kinesthetic). It was evident that didactic games provide an apprehension of attention and
meaningful learning in a pleasant, interactive and fun way.

KEYWORDS: Anatomy. College education. Teaching. Educational quality. Alternative
methodologies.
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1 MEMORIAL

A oportunidade de apresentar minha trajetoria académica em um Memorial
permitiu-me uma reflexdo sobre todas as atividades realizadas nas &reas que atuei na
Universidade, bem como sobre os produtos resultantes delas.

Incialmente a minha vontade era fazer medicina, porém a escolha pela Licenciatura
em Ciéncias Bioldgicas se deu no segundo ano do Ensino Médio, quando me encantei pela
Biologia e pela possibilidade de ser professor, desistindo da medicina e investindo na
Biologia. No ano de 1996 passei no vestibular para o curso de Licenciatura Plena em
Ciéncias Biologias, na Universidade Catdlica de Pernambuco (UNICAP).

No 3° semestre, passei na selecdo para monitor das disciplinas Citologia e
Histologia, das quais fui monitor por um ano. No 5° semestre, fiz um estagio extracurricular,
com duracdo de um ano, no Laboratério de Analises Clinicas Dr. Ricardo Fonseca,
localizado no Hospital Portugués, na cidade do Recife. Neste mesmo periodo, fui convidado
pela professora da disciplina de Zoologia, para ser seu orientando no Projeto de Iniciacéo
Cientifica - PIBIC intitulado de: Composicdo Quéantico-qualitativa da Macrofauna
Bentonica do Estuério do Rio Formoso, Litoral Sul de Pernambuco I. Recursos Naturais
Sustentaveis. Este trabalho foi apresentado, na forma oral, na 1 semana de Iniciacao
Cientifica da UNICAP, sendo premiado com o primeiro lugar geral e convidado para
participar da SBPC em Brasilia-DF, com todas as despesas pagas pela Universidade.

No altimo periodo da universidade, no ano de 1999, fui convidado por um professor
do colegiado de Biologia e também um dos donos do Colégio Porto Carreiro, para ter a
minha primeira experiéncia em sala de aula como professor, assumindo assim, as aulas de
Ciéncias do Ensino Fundamental I1, no ano seguinte, assumi as aulas de Biologia do Ensino
Médio, permanecendo neste colégio até 2004. Ao longo da graduacdo participei de varios
congressos Nacionais e Regionais, principalmente nas areas de Zoologia e Ecologia.

Em 2000.1, formei-me e ainda estimulado pela minha experiéncia com a inicia¢do
cientifica, iniciei minha primeira Pos-Graduacdo Lato Sensu em Oceanografia, pela
Universidade Federal de Pernambuco, concluindo esta pds, em Janeiro de 2001. Neste
mesmao ano, fui convidado pelo Chefe do Departamento de Biologia, para ser o responsavel
pelo laboratério de Anatomia da UNICAP, com o qual me identifiquei e passei a me dedicar
ao estudo da Anatomia.

A minha vida como professor Universitario teve inicio em 2004, quando passei na

selecdo para professor de Anatomia da Universidade Salgado de Oliveira (UNIVERSO),



lecionei a disciplina de Anatomia para os curso de Enfermagem, Fisioterapia e Educacao
Fisica. Permaneci nesta Universidade durante 6 anos. Fui professor de Anatomia da
Faculdade Mauricio de Nassau entre os anos de 2005 e 2009, la ensinei aos cursos de
Enfermagem, Biomedicina, Radiologia, Nutricdo e Psicologia. A busca por conhecimento
mais detalhado na area da Anatomia me fez realizar no ano 2007 minha segunda pos-
graduacdo Lato Sensu em Morfologia Humana na UFPE. No primeiro Semestre de 2010,
trabalhei na Faculdade Boa Viagem como professor de Anatomia, neste mesmo ano,
submeti-me ao concurso para professor auxiliar da disciplina Anatomia Humana da
Universidade de Pernambuco, Campus Petrolina, no qual fui aprovado, assumi 0 concurso
em julho de 2010.

Atualmente sou professor Assitente do Colegiado de Enfermagem, das disciplinas
Anatomia Humana I, Anatomia Humana Il e do Colegiado de Biologia, das disciplinas
Anatomo-fisiologia Humana e Embriologia, onde venho desenvolvendo trabalhos de ensino
e extensdo, em conjunto com 0s outros professores de anatomia desta instituicdo. No
presente momento também sou professor de Anatomia da rede UNIFTC e do curso de
Medicina da Faculdade Estacio.

Sentindo a necessidade de aprimorar meus conhecimentos educacional, no ano de
2015 realizei o mestrado na area de Educacdo, na UPE, voltado para o Ensino da Anatomia,
pois este, para a graduacdo consiste, basicamente em ensino tradicional, com as aulas
tedricas em forma de palestras e as praticas utilizando pecas anatdmicas embalsamadas e
muitas vezes, com pecas sintéticas. Esse método, por vezes, € criticado devido a
caracteristica de memorizacao breve, o que dificulta a retencdo do conhecimento para a
aprendizagem significativa, entdo trabalhei com a tematica: Alternativas didatico-
pedagogicas para auxilio no estudo da anatomia humana no ensino superior. Na sequéncia,
iniciei 0 meu doutoramento no ano 2018, no Programa de P6s-graduacdo em Educacdo em
Ciéncias: Quimica da Vida e Saude na Universidade Federal do Rio Grande do Sul com o
projeto intitulado: Jogos didaticos nas aula praticas de anatomia humana como recurso
complementar para estudo no ensino superior.

No doutorado, foram desenvolvidos quatro produtos, que serdo apresentados como
resultados. O primeiro produto foi o artigo “Métodos Alternativos para o ensino da
Anatomia Humana: Revisao Sistematizada” publicado pela revista Research, Society and
Development, visando revisar sistematicamente na literatura os métodos didaticos mais

utilizados na anatomia. Com ele observou-se que as metodologias alternativas para o
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ensino-aprendizagem tém se destacado no ensino da anatomia, pois, permite ao aluno um
papel protoganista no processo de aprendizagem o que € a procura do ensino por descoberta,
buscando assim superar as limitagGes do ensino.

O segundo produto foi um E-book “Utilizagdo de Jogos didaticos para o ensino da
anatomia humana” publicado pela Editora Espaco Académico, Goiana, Goias a fim de
possibilitar a replicagdo dos materiais para utilizagdo em aulas praticas. Os jogos didaticos
encontrados neste livro representam uma abordagem inovadora, visto que considera os
estilos de aprendizagem proposto pelo método VAC (Visual, Auditivo e Cinestésico),
desenvolvido por Fernald e Keller e Ortn-Gilingham, o qual permite que o estudante
conhega suas preferéncias e habilidades na obten¢do do conhecimento. Nessa obra, 0s
jogos sdo apresentados em objetivo do jogos, materiais utilizados para construgdo, como
confeccionar e regras dos jogos.

O terceiro produto foi um capitulo de livro “Utilizagdo de jogos Anatdmicos no
Ensino da Anatomia Humana para os alunos das areas de Saude”, publicado pela Editora
da Universidade de Pernambuco, EDUPE. Esse capitulo teve como objetivo expor o
desenvolvimento de jogos didaticos executados as aulas praticas da disciplina de
Anatomia Humana da Universidade de Pernambuco, Campus Petrolina, para os cursos de
Bacharelado em Enfermagem, Fisioterapia e Nutrig&o.

O quarto produto, refere-se ao artigo final “A Préatica Pedagdgica associada ao estilo
de aprendizagem discente: O jogo didatico como metodologia complementar de ensino da
Anatomia Humana, submetido a revista Brasileira de Educacdo. Este estudo traz uma
investigacao sobre a influencia do estilo de aprendizagem dos jogos didaticos na aquisicao
de conhecimento nas aulas praticas em Anatomia Humana.

Ao concluir este memorial, percebo que minha formagéo pessoal e profissional foi
importante para 0 meu desempenho na carreira académica. Fui muito feliz na escolha dos
cursos, que me propiciaram conhecimento consolidado no processo ensino-aprendizagem

da Anatomia Humana.



11

2 REFERENCIAL TEORICO

A populacao universitaria é muito diversificada quanto a idade, experiéncia, cultura,
nivel de preparacao e estilos de aprendizagem, assim como, tem seu préprio conjunto de
valores, ideias, éticas, crencas (MEEHAN-ANDREWS, 2009). Esses fatores modificam o
entendimento do sujeito quanto a realidade, podendo influenciar nos processos de
aprendizagem (SIQUEIRA; PRATES; PAULA, 2012). O ensino superior vem se adaptando
a essas mudangas, através de ensino que motive e promova a compreensdo do
conhecimento, visando favorecer o desenvolvimento integral do estudante (MEEHAN-
ANDREWS, 2009).

A individualidade na forma de ensinar e aprender pode estar relacionada aos estilos
de aprendizagem. O método VAC (VISUAL, AUDITIVO e CINESTESICO), desenvolvido
por Fernald e Keller e Orton-Gilingham, pressupde que cada sujeito possui uma
predominancia no estilo de aprendizagem de acordo com os sentidos. Assim, 0s sujeitos
sdo classificados, conforme as habilidades preferenciais para o desenvolvimento do
conhecimento, em estilo de aprendizagem visual, auditivos (linguagem falada, sons e
ruidos) ou cinestésicos (movimento corporal) (CERQUEIRA, 2000). Os professores
costumam ensinar de acordo com seus estilos de aprendizagem, porém, devem considerar
também as especificidades dos estudantes (SALDANHA; ZAMPRONI; BATISTA, 2016).
O conhecimento docente sobre os estilos de aprendizagem favorece o aperfeicoamento do
ensino, permitindo a construgdo de um processo educacional eficiente, significativo,
satisfatorio e ativo (SALDANHA; ZAMPRONI; BATISTA, 2016).

O estudo anatdbmico, na maioria das instituicbes do ensino superior, é realizado
através de uma combinacdo de aulas tedricas, estudo autodirigido com livros didaticos e
aulas préaticas em laboratério (MCLACHLAN et al., 2004). Esses métodos “tradicionais”
de ensino na anatomia sdo bastante utilizados em muitas instituicdes de ensino superior
(DRAKE et al., 2009). Porém, por ter como caracteristica a memorizagéo breve, dificulta a
retencdo do conhecimento e talvez por isso os estudantes refiram a Anatomia como de
dificil aprendizagem (BRINKE, 2014).

O processo de aprendizagem depende da motivacao e interesse do sujeito bem como
da qualidade entre aprender e adquirir o conhecimento (SIQUEIRA; PRATES; PAULA,
2012). A falta de motivagéo e engajamento de estudantes estdo entre os maiores problemas
da educacdo no mundo, bem como a inseguranca da falta de dominio do conteido
ministrado pelo professor, prejudicando desempenho e capacidade na resolucdo de
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problemas. Para reverter esta situacdo e melhorar frequéncia e desempenho dos
universitarios, é necessario transformar a forma de educacdo centrada na transmissao de
conhecimentos pelo professor e memorizacdo de conteudos e adotar metodologias ativas,
com educacdo voltada para o aluno, permitindo autonomia, raciocinio e formacéo
pensamento critico (CEZAR et al., 2010). A educacdo deve ser libertadora,
problematizadora, dialdgica e reflexiva, com atuacdo discente como protagonistas dos seus
préprios processos de aprendizagem (FREIRE, 1987).

Em Anatomia, métodos, como dissecagdes cadavéricas captam melhor a esséncia
da ciéncia, evitando a simplificacdo excessiva promovida pelos modelos de plastico ou
atividades virtuais; sendo de fundamental importancia para a aquisicdo do conhecimento
em Anatomia (LOMBARDI et al., 2014). Porém, estratégias metodoldgicas alternativas
complementam esse ensino tradicional trazendo dinamicidade, despertando a criatividade,
satisfacdo, auxiliando as diferentes formas de aprendizado (LOMBARDI et al., 2014). O
uso de metodologias ativas de ensino-aprendizagem permite ao discente ser e se
enxergar como o peca central nesse processo e corresponsavel pela construcao de
seus proprios conhecimentos e saberes (FREIRE, 1987).

Professores de Anatomia Humana devem ser incentivados a desenvolver exercicios
praticos que oferecam experiéncias de aprendizagem, como, por exemplo, utilizando
metodologias alternativas, que rastreia a atencdo dos alunos (KOOLOOS et al., 2014).
Atividades pedagdgicas com modelagem em argila apresentaram um melhor desempenho
na retencdo do conhecimento anatbmico quando comparada com aqueles que apenas
visualizaram o videoaula (KOOLOOS et al., 2014).

Os madulos de dissecacdo (modulos de construgdes tridimensionais para ajudar a
entender regides anatbmicas complexas) auxiliam a aprendizagem por facilitar a
compreensdo tridimensional do corpo humano (GARCIA, 2013). O uso de modelos
plasticos pode promover melhor aquisicdo e retencdo de conhecimento que as midias
virtuais, apesar destas, trazerem beneficios no processo ensino-aprendizagem
(LOMBARDI et al., 2014).

As metodologias alternativas de aprendizagem, estimulam o aluno critico e
participativo, relacionando-0s a uma nova visdo de constru¢do do conhecimento, em um
processo que envolve todos os participantes, docentes e discentes (GARCIA, 2013). Porém,
ao avaliar diversas formas de ensino para eficiéncia do aprendizado, os jogos didaticos

apresentaram maior magnitude de efeito para a retencdo do conhecimento em Anatomia
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Humana que o ensino tradicional e outros métodos alternativos (ROCHA, 2017).

Como isso, uma estratégia vidvel e interessante para o ensino da Anatomia Humana
é a utilizacdo dos jogos didaticos, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho
discente, principalmente, em conteudo mais complexos (GOMES et al., 2001). Este
material auxilia no processo de transmissdo-recepcdo de conhecimentos, favorecendo a
construgdo do conhecimento pelo préprio discente através da socializagdo do conhecimento
com elaboragédo de outros com maior complexidade (CUNHA, 2005).

Os jogos sao meios adequados para atingir objetivos cognitivos (desenvolvimento
da inteligéncia e da personalidade), afei¢do (desenvolvimento da sensibilidade e da estima
e atuacdo no sentido de estreitar lagos de amizade e afetividade); socializa¢do (simulagéo
de vida em grupo); motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e mobilizacdo da
curiosidade) e criatividade (CAMPOS; BORTOLOTO; FELICIO, 2003). Esses
estabelecem rotinas, regras, acdes, objetivos, feedback, conflito, interacdo social, exigem
tomada de decisdo, resolucao de problemas, aprender a lidar com o fracasso e 0 sucesso,
desenvolvem a persisténcia, destrezas cognitivas e motoras que os jogadores tém que
aprender para serem bem-sucedidos (KIRCHGESSNER.; KETELHUT, 2012).

Assim, a apropriacdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos sao
facilitadas através das atividades ludicas, pois, 0s estudantes se motivam com a proposta de
aprender por uma maneira mais interativa e divertida. (CAMPOS; BORTOLOTO;
FELICIO, 2003). O conceito de aprendizagem significativa, condiz na aquisi¢o de novos
saberes, baseado na memoria prévia com informacgdes relevantes do proprio sujeito
associados aos conhecimentos adquiridos, re-estruturando significados (MOREIRA, 1999).
Segundo Ausubel:

Se eu tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a
um Gnico principio, diria isto: o fato isolado mais
importante que informac&o na aprendizagem é aquilo que
0 aprendiz ja conhece. Descubra o que ele sabe e baseie
IS0 0s seus ensinamentos. (AUSUBEL, 1968, p. 31).

Neste sentido, o jogo planejado e trabalhado de uma forma critica; representa uma
ferramenta promotora da aprendizagem significativa, na medida em que propde estimulo
ao interesse do aluno e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a
condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (CAMPOS;
BORTOLOTO; FELICIO, 2003). A informac&o deve ser retida de maneira mais consistente

visto que, o envolvimento ludico do ‘jogar’ permite que a informagao seja assimilada de
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forma gradativa e com envolvimento emocional (FRIEDRICH E PREISS, 2006). Nos
jogos, os conteudos sdo tratados de forma ludica, contextualizada e prazerosa, diferindo da
abordagem tradicional do processo educativo. Adquirindo conhecimento pelo sujeito a
medida que joga, valorizando a pratica proposta e a iniciativa do professor, havendo
desenvolvimento da criatividade, da cooperacéo, do raciocinio l6gico e do senso critico do
educando. O ensino por meio de jogos é importante tanto para o professor quanto para o
aluno, pois, a aquisi¢cdo de novos conhecimentos advem de forma significante, alem de,

estimular o engajamento e fortalecer o relacionamento (SCHUCH et al., 2021).
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3 JUSTIFICATIVA

A Anatomia Humana é uma disciplina do ciclo bésico para todos os cursos da area
de saude, levando a um misto de expectativa e ansiedade por parte de diversos alunos. A
aquisicdo de um conhecimento aprofundado da morfologia € de extrema importancia para
estudantes da area de saude por propiciar a conexao geral entre as estruturas e funcdes do
corpo, afirmando a necessidade da Anatomia Humana ser um componente basico da matriz

curricular dos cursos da area de saude.

O ensino da Anatomia Humana predominantemente tradicionalista, cuja as aulas
tedricas tendem a ser expositivas e as aulas praticas com cadaveres ou pecas sintéticas, o
fazem com que alguns estudantes a rotulem como uma disciplina de dificil aprendizagem.
Cada estudante possui diferentes habilidades e formas preferenciais de aprendizagem.
Portanto, ndo ha uma maneira que seja a mais eficiente para o aprendizado, mas, diferentes
abordagens auxiliam o aprendizado de varios estilos de estudantes, inclusive 0s

acomodados.

Na minha dissertacdo de mestrado, ao analisar os resultados, observamos que a
utilizacdo de Jogos Didaticos na Anatomia Humana foi a metodologia que obteve a maior
retencdo de conhecimento com grande aceitagdo dos discentes (ROCHA, 2017). Os jogos
séo descritos com uma ferramenta importante no processo ensino-aprendizagem, pois eles
possibilitam melhorar a aprendizagem uma vez que 0S mMeSmMOS proporcionam a
oportunidade de desenvolver capacidades indispensaveis a sua futura formacao e atuacéo
profissional, tais como: atencdo, afetividade, concentracéo e outras habilidades perceptuais
psicomotorasuma estratégia viavel e interessante para o ensino da Anatomia Humana. Além
disso, ainda na dissertacdo, pode-se observar que os sujeitos solicitavam, em alguns
momentos, a mudanca de metodologia justificando a preferéncia por determinado método.
Visando investigar se o estilo de aprendizagem individual influencia na aquisicdo de
conhecimento, propusemos pesquisar se jogos didaticos direcionados aos sentidos visual,

auditivo e/ou cienstésico, poderia auxiliar na aprendizagem em Anatomia Humana.
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4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GERAL

Analisar o uso de jogos didaticos como alternativas pedagdgicas para o processo de
ensino e aprendizagem dos conhecimentos associados a disciplina de Anatomia Humana.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Revisar na literatura 0os metodos didaticos alternativos utilizados na Anatomia
Humana;

e Confeccionar jogos didaticos em Anatomia Humana;

e Utilizar os jogos didaticos durante as aulas de Anatomia Humana da UPE;

e Descrever o desempenho, estilos de aprendizagem e satisfagdo discente aos jogos

didaticos aplicados como alternativas didaticas em Anatomia Humana.



17

5 METODOLOGIA

A presente tese foi desenvolvida na Universidade de Pernambuco Campus Petrolina
da cidade de Petrolina-PE, localizado na Rodovia BR 203 Km 2, s/n. Vila Eduardo —
Petrolina/PE, CEP 56.328-903, sendo desenvolvidos quatro produtos:

1. Artigo “Métodos Alternativos para o ensino da Anatomia Humana: Revisao
Sistematizada” publicado pela revista Research, Society and Development,
visando revisar sistematicamente na literatura os meétodos didaticos mais
utilizados na anatomia.

2. E-book “Utilizagdo de Jogos didaticos para o ensino da anatomia humana”
publicado pela Editora Espaco Académico, Goiana, Goias a fim de possibilitar
a replicacdo dos materiais para utilizacdo em aulas praticas.

3. Capitulo de livro “Utilizacdo de jogos Anatdmicos no Ensino da Anatomia
Humana para os alunos das areas de Saude”, publicado pela Editora da
Universidade de Pernambuco, EDUPE.

4. Artigo “A Pratica Pedagdgica associada ao estilo de aprendizagem discente: O
jogo didatico como metodologia complementar de ensino da Anatomia Humana,
submetido a revista Brasileira de Educacao.

5.1 REVISAO SISTEMATIZADA

Tradicionalmente, as disciplinas de Anatomia Humana da UPE Campus Petrolina
sdo ministradas em aulas teoricas e praticas. As aulas teéricas ocorrem em sala de aula
refrigerada com capacidade para 60 alunos, sendo utilizados recursos como quadro branco
com pincel e projetor multimidia. As aulas praticas sdo ministradas no laboratorio de
Anatomia com pecas anatdmicas sintéticas e cadavéricas humanas com livro tipo atlas,
auxiliados por monitores, supervisionados pelo professor. Com o objetivo de verificar as
metodologias alternativas apresentadas na literatura para o ensino da Anatomia Humana, a
fim de inserir nas aulas praticas, foi desenvolvido o primeiro produto: artigo “Métodos
Alternativos para o ensino da Anatomia Humana: Revisdo Sistematizada” publicado pela

revista Research, Society and Development.



5.2 CRIACAO DOS MATERIAIS ANATOMICOS DIDATICOS

Os jogos didaticos anatémicos foram desenvolvidos para utilizacdo nas aulas praticas
das disciplinas vinculadas ao Laboratorio de Anatomia da UPE Campus Petrolina,
tornando-se parte de seu acervo.

Inicialmente, foi realizado um estudo sobre os materiais anatdbmicos necessarios ao
acervo do laboratério. Considerando o conteldo da aula e a caréncia do material no
laboratorio. Os materiais desenvolvidos foram selecionados de acordo com a adequacgéo do
conteudo, a predominancia do estilo de aprendizagem e as habilidades desenvolvidas por
ele através dos sistemas sensorial, motor, social, cognitivo e emocional. Os jogos
produzidos com seus respectivos estilos de aprendizagem e objetivos, sdo apresentados no
tabela abaixo:

Quadro 1: Apresentacdo dos jogos didaticos relacionados aos estilos de aprendizagem utilizados

assim como objetivo do jogo.

JOGOS ESTILO DE OBJETIVO
APRENDIZAGEM

Descobrir a estrutura
Anatomia e agdo Visual anatdmica através de
desenhos ou mimicas.

Modelagem em biskuit Cinestésico Confeccionar uma estrutura
antomica do assunto
abordado.

Pintura corporal Visual e Cinestésico Fazer um respresentacdo de
uma estrutura do assunto
abordado no préprio corpo
ou no corpo do colega

Tabuleiro anatdbmico Visual, Auditivo e Completar todo o percurso
Cinestésico do tabuleiro, acertando as
perguntas e vencendo 0s
obstéculos.

Fonte: Prépria, 2022.
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Para cada jogo didatico, os objetivos foram tracados para trés conteddos
semelhantes aos cursos envolvidos: osteologia generalidades, sistemas respiratorio e
circulatério. Para confeccéo dos produtos, foram utilizados materiais de papelaria de baixo
custo, como, isopor, massa de biscuit, caixas, bonecos plasticos, palitos de churrasco, massa
de modelar, tintas, cola, papéis diversos e materiais reutilizaveis. Como isso, foi produzido
0 produto 2: E-book “Utiliza¢ao de Jogos didaticos para o ensino da anatomia humana”.

Os materiais confeccionados foram testados pelos monitores, por meio de um teste
piloto, no qual os monitores utilizaram os materiais como em aula, sendo supervisionados
pelo professor a fim de verificar a qualidade do produto. Quando necessario, ajustes foram
realizados para adequacao do material, sendo apresentado como produto 3: capitulo do livro
“Utilizagao de jogos Anatdmicos no Ensino da Anatomia Humana para os alunos das areas

de Saude”.

5.3 AVALIACAO DOS JOGOS DIDATICOS

A fim de avaliar a aquisicdo do conhecimento dos jogos didaticos propostos, foi
desenvolvido o produto 4: Jogos didaticos nas aulas praticas de anatomia humana
relacionados ao estilo de aprendizagem discente como recurso complementar para estudo

no ensino superior.

Local de estudo

A pesquisa foi realizada na Universidade de Pernambuco (UPE) Campus Petrolina
da cidade de Petrolina-PE, localizado na Rodovia BR 203 Km 2, s/n. Vila Eduardo —
Petrolina/PE, CEP 56.328-903. Esse estudo foi aplicado no periodo do primeiro semestre
de 2018 ao segundo semestre de 2021, com aulas praticas da disciplina de Anatomia
Humana para o curso de Bacharelado em Nutri¢do e Enfermagem.

Desenho de estudo

O estudo trata-se de uma pesquisa exploratoria com abordagem comparativa.

Populacdo a ser estudada

A populacdo de estudo foi composta pelos estudantes (n= 80) do curso de
Bacharelado em Nutricdo e Enfermagem da Universidade de Pernambuco Campus
Petrolina que cursaram a disciplina de Anatomia Humana (1° periodo).

Como critérios de inclusdo, temos:

- Discentes matriculados na disciplina Anatomia Humana (1° periodo) do
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Bacharelado de Nutri¢cdo ou Enfermagem da UPE Campus Petrolina;
- Discentes maiores de 18 anos que assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE);
- Discentes com idade inferior a 18 anos que assinaram o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE) e os responsaveis que assinaram o TCLE;
Para os critérios de excluséo, temos:

- Discentes que cursaram anteriormente a disciplina Anatomia Humana.

5.4 OPERACIONALIZACAO

Em um primeiro encontro da disciplina, foi apresentado o projeto de pesquisa a
todos os discentes matriculados. Apds explicacao e dirimidas as duvidas, todos consentiram
em participar e assinaram o TCLE ou TALE. Quanto ao TCLE de pais e responsaveis, estes
foram entregues no segundo encontro presencial, no mesmo momento em que foram
aplicados o0s questionédrios para caracterizagdo da populacdo e sobre estilos de
aprendizagem. Além desses dois encontros prévios, o estudo foi composto de mais trés
encontros presenciais (aulas de anatomia) que contou com a participacdo de todos os
discentes incluidos. A teoria foi ministrada em trés horas, em seguida, a aula préatica, que
teve duracdo de duas horas. Apenas este segundo momento das aulas (aula préatica) foi
avaliado.

A partir deste encontro, nas aulas praticas, foram formados 0s grupos experimentais
de acordo com os jogos didaticos direcionados aos estilos de aprendizagem elaborados
previamente por Rocha et al. (2021).

Formacé&o dos grupos
A partir do terceiro encontro, nas aulas praticas, foram formados os grupos

experimentais de acordo com os jogos didaticos direcionados aos estilos de aprendizagem.
Os discentes de cada turma foram organizados em grupos distribuidos em quatro bancadas
(mesa de estudo) com media de cinco alunos cada, numeradas de 1 a 4: Controle
(metodologia tradicional), Grupo (G) 2 (Jogos visuais), G3 (Jogo auditivo), G4 (Jogo
cinestésico), G5 (Jogo visual e auditivo), G6 (Jogo visual e cinestésico), G7 (Jogo Auditivo
e Cinestésico) e G8 (Jogo auditivo, visual e cinestesico). Os estudantes permaneceram fixos
nas bancadas, durante todo o projeto e disciplina, porém, os jogos alternaram durantes as

aulas (Figura 1).
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Figura 1. Desenho esquematico do rodizio dos grupos (G) nas bancadas (G1-G8)
para as turmas de Fisioterapia, Enfermagem e Nutricéo.

memsa  SGoeecs

fE-E-i-ﬁ'» e

%ﬁ i ié \_-'5("‘.'§ %

Cara a cara anatémico Pintura corporal Desafio Jogo de tabuleiro

Fonte do esquema: Prdpria, 2022. Fonte das imagens: Google, 2021.

Figura 2. Fluxograma da execurssdo dos momentos nas aulas praticas de Anatomia
Humana.

COMPOMENTE CURRICULAFE. DE ANATOMIA HUMANA

AULAS
PRATICAS

1° MOMENTO
(Acolhida)

2° MOMENTO
(Pré- teste)

3° MOMENTO
(Anla Tradicional)

4" MOMENTO
(Metodolosia Abermativa)

5° MOMENTO
(Pos-teata)

6 MOMENTD

(Questionirio de satisfacio])

Fonte: Prépria, 2022.
A parte pratica da disciplina, com duracdo de duas horas, foi direcionada pelo

professor com o auxilio de um monitor, fixo por bancada, considerando o contetido previsto
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no plano de ensino da mesma. Cada aula préatica (120 min) foi constituida de seis momentos,
explicados abaixo:

- 1° momento (Acolhimento): Duracdo de 10 min. Os professores e monitores
recebiam os discentes no laboratério e os orientavam como proceder na dinamica das
atividades.

- 2° momento (Pré-teste): Duragdo méaxima 05 min, 1 min/questdo. Os discentes
responderam a um pré-teste (Apéndice 5) especifico para o contetdo ministrado, a fim de
avaliar o conhecimento prévio. O pré-teste € uma avaliacdo pratica em que o0 grupo de
alunos responde a cinco questdes do tipo multipla escolha, referente ao contetdo que foi
abordado;

- 3° momento (Aula préatica tradicional): Duracdo de 45 min. Os monitores,
supervisionados pelo professor, apresentaram os pontos anatémicos tendo como auxilio as
pecas anatdmicas (cadavéricas humanas e plasticas) e livro tipo atlas;

- 4° momento (Metodologia alternativa): Duragdo de 45 min. Os métodos
alternativos para o ensino da Anatomia Humana foram aplicados auxiliados pelos monitores
e supervisionados pelo professor. Os materiais didaticos-pedagogicos sdo modelos
artisticos, tapete corporal, Jogo imagem e acao, quebra-cabeca 3D e pintura corporal,

- 5° momento (P6s-teste): Duragdo maxima de 5 min, 1 min/questdo. Os discentes
responderam a um pos-teste, o qual serd realizado da mesma forma que o pré-teste,
composto das mesmas questdes da primeira avaliacdo (com as ordens das questdes e das
alternativas trocadas). O pos-teste tem o objetivo de avaliar o conhecimento adquirido na
aula;

- 6° momento (Teste de satisfacdo e estilo de aprendizagem): Dura¢do maxima 10
min. Todos 0s grupos participaram do teste de satisfacdo contendo seis questdes. Assim
como, enumeraram 0S pontos positivos e negativos da metodologia.

O professor esteve presente, ndo somente como expositor, mas principalmente como
orientador e incentivador da reflexdo e da busca do conhecimento, observando o
comportamento dos grupos, detectando falhas e dificuldades, utilizando todas as

ferramentas possiveis como apoio para uma melhor aprendizagem.

Coleta de dados

Os dados foram coletados e avaliados através de um questionario para

caracterizacdo da populacéo, estilo de aprendizagem, pré-teste, pos-teste, questionario de
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satisfacao/preferéncia.

Caracterizacdo da populacao de estudo

Um questionério foi aplicado constando de questdes que caracterizaram a populacao
de estudo quanto ao sexo, raca, idade, origem escolar (escola publica ou privada),
escolaridade dos pais, renda per capita.

Avaliacdo do estilo de aprendizagem dos estudantes pelos jogos

O estilo de aprendizagem foi avaliado através de questionario contendo 20
perguntas envolvendo caracteristicas para aprendizagem relacionadas aos sentidos que
identificam a predominancia ou equilibrio entre os estilos de aprendizagem: visual, auditivo
e cinestésico (SALDANHA; ZAMPRONI; BATISTA, 2016).

Avaliacdo da aprendizagem e motivagéo do aluno

Um instrumento de avaliacdo foi criado abordando os assuntos apresentados em
cada aula para avaliacdo da aprendizagem do aluno em questfes de multipla escolha. No
inicio da aula pratica, foi aplicada para os alunos uma avaliacdo, pré-teste com cinco
questdes, sobre o assunto abordado. Apds a aula pratica, os alunos realizaram um pos-teste
sendo as mesmas questdes com ordem invertidas (ROCHA, 2017), Para avaliar motivacao
sera utilizado o questionario de Savi et al. (2010).

Avaliacdo da preferéncia dos estudantes pelas atividades desenvolvida

Ao final de cada aula, um questionario envolvendo perguntas sobre o grau de
satisfacdo quando ao tipo de metodologia da aula lecionada foi aplicado, sendo utilizado o
modelo de avaliacdo de jogos educacionais proposto por Savi et al. (2010). Sobre a
satisfacdo geral com o tipo de método, o tempo utilizado, o aproveitamento do conteldo, a
qualidade do material, a relacdo entre o contetdo e o método de ensino de cada atividade.
As respostas sdo graduadas entre 0 e 7, de acordo com a escala Likert usada em pesquisas
de opinido onde o entrevistado especifica seu nivel de concordancia com as afirmacdes.

Além disso, para avaliacdo qualitativa e analise de possivel relacgio com o
questionario supramencionado foi solicitada uma descricdo dos pontos positivos e

negativos do método de ensino.

5.5 CONSIDERACOES ETICAS

Inicialmente, o presente estudo foi avaliado pelo local de estudo a fim de
disponibilizar a “Carta de Anuéncia” e “Termo de Concessao”. Em seguida, este projeto de

pesquisa foi submetido & Plataforma Brasil e encaminhando ao Comité de Etica em
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Pesquisa em Seres Humanos (CEP), da Universidade de Pernambuco — UPE, juntamente
ao “Termo de Confidencialidade” e “Termo de Consentimento Livre ¢ Esclarecido”. Os
procedimentos adotados obedeceram aos critérios da ética em pesquisa em Seres Humanos,

conforme resolucdo N° 466/12 do Conselho Nacional de Saude.

5.6 PLANO DE DESCRICAO E ANALISE DE DADOS

Os dados quantitativos foram analisados a luz da estatistica descritiva com
representacdo tabular e grafica. A caracterizacdo da amostra e as avalia¢des do aprendizado
(pré- e poés-testes), da preferéncia pelos distintos jogos didaticos do método tradicional
utilizados na disciplina foram analisados com auxilio do programa computacional
Statistical Package for Social Sciences versédo 16.0.2 (SPSS Inc., Chicago, Illinois, Estados
Unidos da Ameérica). Os dados categoricos estdo apresentados em frequéncias absoluta e
relativa enquanto os continuos estdo apresentados por meio de média e desvio padrdo, apos
verificacdo da normalidade pelo teste Shapiro-Wilk. A comparacao entres 0s 0ito grupos
das proporcOes e das medidas de tendéncia central foram realizadas pelos testes qui
quadrado de Pearson e analise de variancias (ANOVA) de um caminho, respectivamente.
Quando identificadas diferencas estatisticas na ANOVA ao nivel confidencial de 5% foi
aplicado o pos-teste de Tukey. A comparacao dos valores obtidos no pré-teste com o pés-
teste foi realizada por meio do teste t para amostras pareadas. Os dados qualitativos contidos
na avaliacdo da preferéncia dos estudantes foram avaliados e apresentados de forma

descritiva em formato de quadro.
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Resumo

As metodologias alternativas para o ensino-aprendizagem tém se destacado no ensino da anatomia, pois,
permite ao aluno um papel ativo no processo de aprendizagem o que € a procura do ensino por descoberta,
buscando assim superar as limitagdes do ensino. Visando revisar sistematicamente na literatura 0os métodos
didaticos mais utilizados na anatomia, foi realizada uma busca nas bases de dados PubMed. Foram
incluidos artigos originais que trabalharam a anatomia humana no ensino superior presencial, desde que
tratassem o processo ensino-aprendizagem utilizando modelos educacionais alternativos. Foram
encontrados 180 artigos no cruzamento dos seguintes descritores: “human anatomy”, “higher education”,
“teaching” e “educational models”; dos quais 26 deles foram selecionados. Os estudos analisados
demostraram a falta de continuidade nas pesquisas sobre a utilizagdo de métodos alternativos no ensino
de anatomia, e que a maioria desses trabalhos publicados séo de instituigdes internacionais. Dos métodos
de ensino citados nos estudos, foram variados envolvendo em sua maioria, as metodologias ativas. Os
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métodos de ensino de dissecacdo cadavérica e impressdes 3D se destacaram quando comparadas com
outras alternativas de ensino. Diante disso, os estudos identificados sobre metodologias alternativas para
0 ensino da anatomia humana indicam a eficiéncia desses métodos por estimularem a satisfacdo do
discente pela disciplina e pelo aprendizado significativo.

Palavras-chave: Revisdo sistematica; Anatomia; Ensino superior; Metodologias alternativas.

Abstract

Alternative methodologies for teaching and learning have stood out in the teaching of anatomy. Because, it
allows the student to take an active role in the learning process, which is what education seeks by discovery,
thus seeking to overcome the limitations of teaching. In order to systematically review in the literature the
teaching methods most used in anatomy, a search was performed in the PubMed databases. Original articles
that worked on human anatomy in face-to-face higher education were included, as long as they dealt with the
teaching-learning process using alternative educational models. 180 articles were found at the intersection of
the following descriptors: “human anatomy”, “higher education”, “teaching” and “educational models”; of
which 26 were selected. The analyzed studies demonstrated the lack of continuity in research on the use of
alternative methods in teaching anatomy, and that the majority of these published works are from international
institutions. Of the teaching methods cited in the studies, they were varied, mostly involving the active
methodologies. The teaching methods of cadaveric dissection and 3D impressions stood out when compared
to other teaching alternatives. Therefore, the studies identified on alternative methodologies for teaching
human anatomy indicate the efficiency of these methods as they stimulate student satisfaction with the
discipline and significant learning.

Keywords: Systematic review; Anatomy; University education; Alternative methodologies.

Resumen

En la ensefianza de la anatomia se han destacado las metodologias alternativas de ensefianza-aprendizaje, ya
que permiten que el alumno tenga un papel activo en dicho proceso, es decir el de una busqueda de la
ensefianza por descubrimiento, con la intencién de superar las limitaciones de la ensefianza. Con el objetivo
de revisar sistematicamente en la literatura los métodos didacticos més utilizados en anatomia, se realizd una
investigacion en las bases de datos de PubMed. Se incluyeron articulos originales que trabajaban sobre la
anatomia humana en la ensefianza presencial superior, siempre que trataran del proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante modelos educativos alternativos. Se han encontrado 180 articulos en el cruce de los
siguientes términos: “human anatomy”, “higher education”, “teaching” y “educational models”; de los cuales
26 han sido seleccionados. Los estudios analizados demostraron una falta de continuidad en la investigacion
sobre el uso de métodos alternativos en la ensefianza de la anatomia, asi como que la mayoria de estos trabajos
publicados provienen de instituciones internacionales. Se encontraron varios métodos de ensefianza entre los
citados en los estudios; en su mayoria métodos relacionados con las metodologias activas. Los métodos de
ensefianza de diseccion cadavérica e impresiones en 3D destacaron en comparacién con otras alternativas de
ensefianza. En vista de ello, los estudios identificados sobre metodologias alternativas para la ensefianza de la
anatomia humana indican la eficacia de estos métodos al estimular la satisfaccion del estudiante en relacion
con la disciplina y con el aprendizaje significativo.

Palabras-clave: Revision sistematica; Anatomia; Educacion superior; Metodologias alternativas

1. Introducgéo

Anatomia é uma das ciéncias médicas mais antigas e se dedica ao estudo das estruturas e organizagao
geral dos seres vivos (Salbego & Oliveira, 2015; Costa & Costa, 2012). Atualmente, o estudo anatdmico na
maioria das instituicdes do ensino superior é realizado por meio de uma combinagéo de aulas teoricas, estudo
autodirigido com livros didaticos e aulas praticas em laboratdrio (Mclachlan & Bligh, 2004). Esses métodos
tradicionais de ensino na anatomia sdo bastante utilizados por muitas instituicdes de ensino superior
(Mclachlan & Patten, 2006; Drake & Mchbride, 2009). Porém, devido a memorizacao breve, eles dificultam a
reten¢do do conhecimento anatdémico e, talvez, por isso, os estudantes relatam ser de dificil aprendizagem
(Mansini & Moreira, 2008; Brinke & Klitsie, 2014).

De forma pratica, a maioria dos docentes preferem utilizar a dissecacdo cadavérica como método de
ensino (Patel & Moxham, 2005). Porém, tanto a escassez quanto a burocracia na obtengéo de cadaveres e as
dificuldades que os estudantes tém para utilizar esse material para estudar, torna muitas vezes um fator
limitante e desmotivador. Além disso, esses materiais acabam sendo disponibilizados aos estudantes apenas
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durante o horario da aula, fato que impede a utilizagéo pelo tempo necessario ao estudo desta ciéncia (Inzunza
& D'acufia, 2003). Destaca-se ainda que a escassez de pegas cadavéricas termina exigindo que o professor
reflita sobre o processo ensino-aprendizagem e inove sua pratica pedagégica oferecendo meios para integrar,
aperfeicoar e dinamizar as aulas de anatomia (Fornaziero & Gordan, 2010).

Uma possibilidade de promover a retencdo do conhecimento e amenizar a falta de material
cadavérico necessario para 0 processo ensino-aprendizagem ¢é utilizar metodologias alternativas que possam
permitir uma maior participacdo e apreensdo dos conhecimentos anatémicos (Johnson & Charchanti, 2012).
Neste sentido, as metodologias alternativas tém se destacado no ensino da anatomia por permitir ao aluno um
papel ativo no processo de aprendizagem, proporcionando o ensino por descoberta e buscando superar as
limitacdes do ensino tradicional.

No ensino da anatomia, a utilizacdo de imagens, mesmo de producdo amadora, contribui para
alcancar satisfatoriamente os objetivos propostos, fato que melhora significativamente a compreenséo dos
alunos a respeito do contetdo anatdmico abordado e permite a eles a criagdo de jogos didaticos (Silva &
Santana, 2012). Neste interim, atividades ludicas e/ou educativas podem se tornar uma atividade prazerosa ao
mesmo tempo que favorecem a aprendizagem e permitem que o conhecimento do aluno seja mais completo
(Soares, 2008). A utilizagdo dessas praticas pedagogicas no ensino de anatomia representa uma possibilidade
adicional aos professores, uma vez que estimula o aprendizado, de modo que 0s participantes desse processo
passem a investigar as solugdes para os problemas e para as situacdes em estudo. Essa hova maneira de ensinar
esta relacionada a uma nova viséo de construgdo do conhecimento, em um processo que envolve todos 0s
participantes, professores e alunos, superando as formas tradicionais na relagdo ensino-aprendizagem (Garcia,
2013).

Diante do exposto, no tocante a necessidade da utilizacdo de diferentes técnicas de ensino a fim de
favorecer uma aprendizagem eficiente, foram pesquisados estudos envolvendo metodologias alternativas para
0 ensino da anatomia humana no ensino superior.

2. Metodologia

Dois autores/avaliadores realizam busca eletrénica na base de dados PubMed por trabalhos
publicados até marco de 2020. Os descritores utilizados para a revisdo sistematica foram selecionados
mediante consulta ao Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS). Para o rastreamento das publicacdes, 0s
descritores utilizados foram na lingua inglesa: “human anatomy”, “higher education”, “teaching” e
“educational models” associados ao operador 16gico “AND”. A pesquisa ndo contou com restri¢do de idiomas,
nem quanto ao periodo de publicacdo, sendo os artigos selecionados posteriormente por critérios de inclusdo
e exclusdo. A qualidade metodolégica de todos os estudos foi avaliada de forma independente por dois
revisores.

Por meio deste procedimento de busca, foram identificadas 180 publicacfes potencialmente elegiveis
para inclusdo nesta reviséo. Essas publica¢Oes apresentavam o resumo da obra disponivel, o qual foi analisado
quanto ao seguinte critério de inclusdo: utilizagdo de metodologias alternativas no processo ensino-
aprendizagem da disciplina de anatomia humana para estudantes de nivel superior. As publicacdes
selecionadas foram avaliadas em relacdo os seguintes critérios de exclusdo: (a) artigos de revisdo; (b)
aplicacdo da pesquisa em outros niveis de ensino; (c) metodologia de ensino tradicional; (d) utilizacdo de
aulas tedricas; (e) outra populagdo de estudo que seja de discentes.

Figura 1 - Esquema da selecdo dos artigos.
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Resumos encontrados
180

A

Resumos Excluidos Resumos Incluidos

154 26

Artigos livres Artigos Restritos
12 14

Artigos acessados pelo Artigos analisados
Periddicos Capes pelos resumos
04 03

Artigos disponibilizados
pelo COMUT
07

Ao fim dessa primeira etapa, foram identificadas 26 publicacGes para serem analisadas. A segunda
etapa constou da busca e posterior avaliacdo na integra desses artigos. Dos 26 resumos selecionados para
analise, apenas doze estavam disponiveis por completo na base de dados pesquisada. As outras 14 publica¢des
com resumo disponivel tiveram seus artigos completos pesquisados no Portal de Periédicos da CAPES
mediante assinatura da “NOME DA UNIVERSIDADE RETIRADO PARA MANTER A AVALIACAO A
CEGAS?”, sendo encontrado quatro artigos completos. Dos 10 artigos restantes, 07 foram adquiridos por meio
do Programa de Comutacéo Bibliografica (COMUT) e os trés artigos restantes foram analisados apenas pelos
resumos disponibilizados.

Apos a avaliacdo dos artigos completos, cinco entraram nos critérios de exclusdo néo identificados
anteriormente no resumo disponivel, pelos seguintes motivos a seguir descritos: (a) opinido discente sobre as
metodologias aplicadas normalmente nas disciplinas existentes foi avaliada e ndo um método especifico; (b)
o local de estudo pertencia ao nivel basico de educacéo; (c) a opinido docente sobre as metodologias foi
avaliada e ndo um método especifico; (d) ndo avaliou um método de ensino sendo aplicado apenas um
questiondrio para saber quais 0s métodos utilizados; (e) a disciplina avaliada foi a de patologia humana.

Ao finalizar as analises, a base de dados desse estudo constou de 26 artigos selecionados, que foram
organizados e apresentados cronologicamente em dois quadros. O primeiro quadro caracteriza os artigos
quanto ao autor/ano, revista, instituicdo do primeiro autor e disponibilidade do artigo. O segundo quadro
avalia o objetivo desse estudo, sendo exibido os dados: populacdo estudada; local de estudo; métodos de
ensino utilizados na anatomia e resultados encontrados. O método de ensino foi avaliado quanto: independente
Ou em grupo; passivo, ativo ou passivo/ativo; estratégia metodoldgica sendo UGnica ou mais de uma.

O método independente consiste em atividades diversas orientadas pelo professor, de forma clara,
objetiva e sistematizada, permitindo que os alunos realizem o trabalho de forma independente e criativa. Ja o
método em grupo, consiste na aprendizagem a partir da cooperacdo dos alunos entre si, de modo que haja a
troca de saberes e experiéncias (Libanio, 2013). O método ativo ocorre quando o aluno interage com o assunto
em estudo, sendo estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo do professor com o método
passivo (Barbosa & Moura, 2013). A estratégia metodoldgica retrata o elemento da didatica na qual o
professor organiza as atividades de ensino para que o0s alunos possam atingir objetivos em relacdo a um
contelido especifico (Severino, 2009).

3. Resultados e Discussao

Os estudos sobre metodologias de ensino com utilizacdo de modelos educacionais alternativos
aplicadas a disciplina de anatomia humana para o nivel superior apresentados na base de dados PubMed,
iniciaram suas publicagdes em 2001, seguindo até 2019. Apesar de iniciarem em 2001, apenas a partir do ano
de 2008 elas ocorreram sem interrupcoes até 2015, quando novamente se observa auséncia de estudos em
2016, seguindo depois, de 2017 a 2019. A maioria das publica¢fes ocorreu em 2014 (n = 04; 15,4%) e em
2015 (n = 04; 15,4%), seguidos de 2010 (n = 03; 11,5%), 2011 (n = 03; 11,5%) e 2012 (n = 03; 11,5%). O
quadro 1 demonstra que os pesquisadores realizam estudos pontuais sobre o processo ensino-aprendizagem
da anatomia humana na educacdo superior, especificamente sobre metodologias alternativas.
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Destaca-se a importancia de pesquisas continuadas envolvendo o ensino da anatomia, visto que, o
método tradicional (palestras e dissecagdo cadavérica) incorpora nessa ciéncia uma memorizagao
interminavel, desestimulando o aprendizado e que, as atividades lidico-educativas favorecem a
aprendizagem, permitindo que a aquisi¢do do conhecimento pelo discente seja mais prazeroso (Miller, et al.,
2002; Soares, 2008).

As instituicdes que mais publicam sobre o tema em questéo sdo do exterior (n = 19; 73,1%). Entre
0s paises, os Estados Unidos da América predominam em publicacGes sobre o tema (n = 10; 38,5%), seguido
de diversos paises Europeus (n = 07; 26,9%) e do Brasil (n = 04; 15,4%). Apesar da grande variabilidade das
instituicGes que estudam o tema, destacam-se a Universidade de Maastricht (n = 02; 7,7%) e a Universidade
de Londres (n = 02; 7,7%). As pesquisas foram publicadas tanto em periddicos internacionais (n = 19; 73,1%)
quanto nacionais (n = 04; 15,4%). Os estudos internacionais apresentaram predominancia de publicacdo na
Anatomical Science Education (n = 11; 42,3%). Nas pesquisas nacionais, houve diversidade de periédicos
para publicacdo. Apenas 30,8% (n = 8) dos artigos se encontravam com acesso aberto, inclusive
corresponderam a todas as publicagbes nacionais (Quadro 1). A escassez de publicacbes nacionais pode
possivelmente estar associada a formacédo docente. Em geral, professores brasileiros de anatomia concluiram
sua graduacdo em cursos de bacharelado, e por ndo serem licenciados sentem dificuldade em realizar
pesquisas em educacéo.

Quadro 1 — Estudos sobre metodologias de ensino com utilizacdo de modelos educacionais alternativos
aplicadas a disciplina de Anatomia Humana para o nivel superior identificado por autor/ano, revista de

publicacdo, instituicdo do primeiro autor e disponibilidade do artigo completo.

Instituicdo do primeiro Disponibilidade
Autor (ano) Revista ¢ P do artigo
autor
completo
. . Arquivos da Universidade Federal de .
Silva & Silva, 2001. APADEC Goids, Brasil Livre
Alexandria: Revista
Montes & Souza, de Educacdo em Universidade Gama Filho, Livre
2008. Ciénciae Brasil
Tecnologia.
Khalil et al., 2008. Anaton_ncal Sclence Tuskegee University, EUA | Resumo
Education
Gookin & Foster Journal of .
' : . North Carolina State
2009. Veterlr)ary medical University, EUA Resumo
education
Silva & Aguiar Junior, Congres_so Universidade Federal de .
Internacional PBL ~ . Livre
2010. Sao Paulo, Brasil
2010
Montes & Souza, Ciéncias & Fundagdo Oswaldo Cruz, Livre
2010. Cognicéo Brasil
Estevez & Lindgren, Anatomical Science | University of Livre
2010. Education Massachusetts, EUA
Codd & Choudhury, Anatomical Science | Durham University, Reino COMUT
2011. Education Unido
Anatomical Science | University of California,
Keedy et al., 2011. Education EUA Resumo
Waters & Meter, Advances in .
Physiology Peqnsylyanla State Livre
2011. . University, EUA
Education
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Braid & Williams,

Anatomical Science

University of London,

2012. Education Reino Unido comuT
Ruisoto & Juanes, Anatomical Science | Universidad de Salamanca, | ~qy+ 7
2012. Education Espanha
Knobe & Carow, BMC Medical Rhelnl'sch-Westfallsche )
. Technische Hochschule Livre
2012. Education
Aachen, Alemanha
Preece & Williams, Anatomical Science | University of London, COMUT
2013. Education Reino Unido
Bergman et al., 2013 Anatomlcal Science | Maastricht University, COMUT
Education Holanda
Kooloos & Schepens- | Anatomical Science | Radboud Universiteit, COMUT
Franke., 2014. Education Holanda
Serrat & Dom, 2014. ; ;
Anaton_ucal Science Marshall University, EUA COMUT
Education
Haspel & Motoike, Anatomical Science | City University of New Livre
2014, Education York, EUA
Lombardi & Hicks, Advqnces in University of Maryland, _
2014. Physiology EUA Livre
Education
Gonsalvezet al., 2015. | gpjc Medical University of Melbourne, Portal de
Education Australia Periodicos
Chonnam National Portal de
Han et al., 2015. PLOS ONE University Hospital, Coreia i
Periédicos
do Sul
Bergman et al., 2015, BMC I\_/Iedwal Maastricht University, Livre
Education Holanda
. . . Binzhou Medical .
Li & Li, 2015. Sci Rep University, China Livre
Jones & Seckeler, Congenital Heart University of Arizona, Portal de
2017. Disease EUA Periodicos
Akle et al., 2018, Anaton_ncal Science Unl\A/ers[dad de los Andes, Por_tzfll Qe
Education Colombia Periodicos
Advances in Pennsylvania State
Ladage et al., 2018. Phy3|ol_ogy University, EUA Livre
Education

A metodologia dos estudos quanto ao local e populagéo de estudo néo foi uniforme. O local de estudo
foi semelhante a instituicdo de vinculo do primeiro autor, sendo a maioria de trés locais: Maastricht University
(n =2; 7,7%), Pennsylvania State University (n = 2; 7,7%) e University of London (n = 2; 7,7%). Apenas um
estudo foi multicéntrico, pois estudou a metodologia de ensino em anatomia humana em diversas
universidades da Espanha (Madrid, Salamanca, Valladolid, Pamplona e Barcelona). A populacao de estudo
prioritaria foi de diversos cursos da area da saude (n = 10; 38,5%), seguido de medicina (n = 05; 19,2%) e
medicina veterinaria (n = 02; 7,7%) (Quadro 2).

O uso da dissecacao cadavérica é consideravel fundamental no processo de aprendizado da anatomia,
sendo incapaz de ser substituido por outros métodos (literatura e/ou informatica), pois proporciona diferentes
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experiéncias tanto intelectual quanto educacional e emotiva. Além disso, 0o conhecimento anatdmico é
indispensavel para a pratica cirirgica e segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de graduacéo
em Medicina, presente na Resolu¢gdo CNE/CES N° 4, de 7 de novembro de 2001, diz que, um dos objetivos
da formacdo profissional do médico é proporcionar conhecimentos para que ele consiga desenvolver
procedimentos clinicos e cirdrgicos essenciais no atendimento ambulatorial e nas urgéncias e emergéncias
(Bernardes, 2015; Brasil, 2001). Certamente, isso explica a metodologia de ensino em medicina ser mais
tradicional devido ao possivel aspecto cirtrgico da profissédo, enquanto as metodologias alternativas seriam
maiores em outros cursos de satde.

As publicacdes analisadas apresentam variedade de métodos de ensino. Todas as atividades
propostas na metodologia e analisadas pelo estudo foram desenvolvidas em grupos discentes. Os tipos de
métodos de ensino foram ativos (n = 11; 42,3%), passivos (n = 5; 19,2%) e um (3,8%) que contemplava
métodos ativos e passivos. As estratégias metodoldgicas propostas de forma Unica contemplavam cinco
publicacBes, sendo as atividades: peca teatral, monitoria para a populacdo, tapete em cavalo vivo, imagens,
exame clinico por meio da anatomia palpatdria e modelos anatbmicos em argila. As atividades propostas
como estratégias metodoldgicas foram organizadas, predominantemente, em mais de uma atividade
comparadas entre si (n = 12; 46,2%). Desses estudos, oito utilizavam a dissecacgéo cadavérica, quatro recursos
tecnoldgicos, trés modelos de plastico, dois trabalhos manuais, dois exames de imagem, dois recursos 2D,
uma imagem em 3D, um estudo de prossec¢do, um com oficinas variadas, um de tutoria e um com pé do
equino em impressora 3D (Quadro 2).

Quadro 2 — Apresentacgéo dos estudos sobre metodologias de ensino com utilizagdo de modelos educacionais
alternativos aplicadas a disciplina de Anatomia Humana para o nivel superior identificado por autor/ano, local

de estudo, populacdo de estudo, método de ensino e resultados.
Autor/An | Local de Populacéo de ; . Resultados do método de
Método de ensino .
0 estudo estudo ensino
Silva & Universida | 30 estudantes Artes Cénicas: As pecas teatrais
Silva, de Federal | de Licenciatura | desenvolvimento de | associadas a ciéncia
2001. de Goias em Ciéncias pecas teatrais possibilita a construcao
(UFG) - Bioldgicas. ativa do conhecimento.
BR
Montes Campus da | 20 estudantes Ensino a populagéo Os discentes participam
& Souza, | Fundacdo | de Fisioterapia | através de Exposicdo | como educadores em
2008. Oswaldo e Educacéo de Pecas Anatdmicas. | eventos ndo formais de
Cruz — BR | Fisica. ensino, valorizando e
estimulando préaticas de
ensino mais dindmicas
contribuindo para um
aprendizado significativo.
Khalil et | Florida 28 estudantes Uso de trés O estudo mostrou gque no
al., 2008. | State medicina estratégias de ambiente baseado em
University, | calouros e 208 | instrucdes baseadas computadores
Tallahasse | estudantes de em computador afim | autodirigidos ndo
e, Florida. | biologia. de melhorar a houveram efeitos
interpretacdo de positivos significativos.
imagens radiologicas.
Gookin North 74 alunos do Uso de modelo Os alunos de veterinaria
& Foster, | Carolina primeiro ano de | animado para ensinar | foram colocados de forma
20009. State veterinaria. motilidade aleat6ria em dois grupos
University reticuloruménica. de estudos: grupo A, com
0 modelo de ensino
animado; e o grupo B,
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com textos e desenhos. Os
resultados mostraram que
a maioria dos alunos
preferiram o uso do
modelo animado.

Silva & Universida | Estudantes de Desenvolvimento de | Modelos tridimensionais
Aguiar de Federal | Educagéo um projeto de auxiliam na criatividade e
Junior, de Séo Fisica, pesquisa na area aprendizagem
2010. Paulo Fisioterapia, profissional e significativa. Os melhores
(UNIFESP | Nutricdo, relacionado a resultados foram
)-BR Psicologia e disciplina utilizando | verificados na dissecacao
Terapia construcao de seguido dos modelos
Ocupacional. modelos tecnolégicos.
tridimensionais,
recursos tecnoldgicos
ou dissecacao.
Montes Universida | Estudantes da Exposicao tedrica Os alunos aprendem por
& Souza, | de graduacdo em seguida de se tornar atores de seu
2010. Severino medicina. abordagem pratica préprio aprendizado. Isso
Sombra — com dindmicas motiva a aprenderem de
BR propostas pelos forma significativa, e de
discentes (atlas auxiliar o aluno a
digital, fotos de assimilar a estrutura da
patologias, relatérios, | matéria de ensino e
seminarios) pelos organizar a propria
discentes. estrutura cognitiva.
Estevez BUSM 101 estudantes | Avaliagdo de uma Os alunos participantes do
& (Escolade | do primeiro ano | nova ferramenta no estudo foram divididos de
Lindgren, | Medicina de medicina. ensino de forma aleat6ria em duas
2010. da neuroanatomia 3D. salas, uma experimental e
Universida outra controle. Todos os
de de alunos passaram pelo
Boston). método de ensino

tradicional (2D), em
seguida, durante a revisdo
no laboratorio, os alunos
do grupo experimental
construiram modelos 3D,
enquanto o grupo controle
reexaminou cortes do
cérebro (2D). Os
resultados obtidos ap6s
avaliacdo sugeriram que
esse método é eficaz no
ensino de relagdes
espaciais de Anatomia.
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Codd, & | Universida | Alunos do Criacdo modelos A aprendizagem da
Choudhu | de de maodulo tridimensionais em anatomia utilizando a
ry, 2011. | Mancheste | Habilidades em | computador atraves realidade virtual pode ser
r— UK. Anatomia da realidade virtual e | usada para complementar
Humana. dissecacdo. 0 ensino tradicional
(dissecacdo). Os grupos de
dissecacdo e realidade
virtual foram semelhantes
entre si e melhores que o
controle.
Keedy et | University | 46 Estudantes Avaliacdo da eficacia | Os participantes do
al., 2011. | of de medicina. do uso de estudos foram
California, apresentacao randomizados em dois
EUA tridimensional grupos e apresentados a
interativa comparada | um modulo de
com a apresentacao aprendizado 3D ou 2D.
em formato de livro. | Ap6s cada mddulo os
alunos responderam uma
pesquisa de satisfacéo e
um pos-teste de anatomia.
O modulo 3D recebeu
classificacdo de satisfacdo
mais alta que o 2D,
porém, esse método néo
melhorou nem inibiu o
aprendizado de Anatomia.
Waters & | Campus 222 alunos dos | Palestra inicial Os alunos esculpindo
Meter, do cursos de (Mdsculos). estruturas humanas em
2011. University | enfermagem, Grupos: argila obtiveram melhor
Park cinesiologia e - Controle: desempenho em
Universida | outras &reas da | Dissecacdo em gatos | comparagdo com 0s
de salde. com folhetos alunos que realizam
Estadual informativos dissecc¢des de gato. Ou
da (fotografias e seja, é mais significativo o
Pensilvani diagramas de gato e | aprendizado de musculos
a humano). quanto utilizado a espécie

- Esculpir estruturas
humanas em argila
com folhetos
informativos
(fotografias e
diagramas de gato e
humano) e guia
suplementar
(Anatomia funcional

do sistema muscular).

a ser estudada.
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- Dissecacdo em
gatos com folheto
informativo e guia
suplementar
(orientou a ordem de
disseccdo e agdo
muscular).

Braid & | Royal 38 estudantes Uso de um tapete "Anato-Rug" é uma
Williams, | Veterinary | do curso de topografico de ferramenta de aprendizado
2012. College, veterinaria. anatomia para equino | auxiliar na fixacdo do
London, ("Anato-Rug") para contetdo na meméria a
UK. ser usado em um curto prazo; assim como
cavalo vivo. na compreensao,
confianga dos alunos e
prazer em aprender
anatomia. Nao notando
diferenga na memoria a
longo prazo.
Ruisoto Diversas 80 voluntarios Imagens Sistemas de visualizagdo
& Juanes, | universida | psicologos, morfologicas em 2D | volumétrica (3D)
2012. des da médicos, e 3D. melhoram a educagdo em
Espanha neuropsicologos neuroanatomia,
(Madrid,S | e especialmente, para
alamanca e | neuroanatomist imagens dificeis de
Valladolid, | as identificar.
Pamplona
e
Barcelona)
Knobe & | Faculdade | Estudantes de Dissecacdo (controle) | Artroscopia para o
Carow, de medicina do Ultra-som treinamento de anatomia
2012. Medicina, | segundo ano. musculoesquelético melhorou a absorcao do
RWTH (MSUS) conhecimento anatémico
Aachen Métodos para regides complexas
University artroscopicos (ombro). O Ultra-som
(Presidente apesar de ndo melhorar a
G. aprendizagem auxiliou na
Schmalzin didatica profissional.
9).
Preece & | University | Os individuos Trés grupos de O modelo plastico fisico
Williams, | of London | foram ensino: livros (3D) demonstrou
2013. — UK. recrutados a didaticos (atlas); vantagens para melhorar a
partir do modelo em apreciacdo visuoespacial e
terceiro ano do | computador compreensdo da
Curso de reconstruido em 3D | arquitetura anatdmica
Medicina (imagem) e modelo complexa do pé eqino.
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Veterinaria na
instituicdo dos

fisico da imagem em
3D.

autores.
Bergman | Maastricht | 360 estudantes | Utilizando o método | O ensino com exame
etal., University, | de medicina. PBL, um manual foi | fisico utilizando a
2013. The construido para anatomia de superficie de
Netherland auxiliar em préticas acordo com o contexto
S, de Anatomia de construtivo, colaborativo,
Superficie dentro do | contextual e com
contexto do exame principios de
fisico clinico. aprendizagem auto-
dirigida leva a maior
satisfacdo e percepcéo de
melhor aprendizado dos
alunos.
Kooloos | Radboud Ensinou Dois grupos: Os alunos que realizaram
& University | simultaneament | - Modelagem em a modelagem em argila
Schepens | Medical e para argila de estruturas apresentaram melhor
-Franke., | Centre, estudantes de anatbmicas. desempenho na retengdo
2014. Nijmegen | primeiro ano de | - Visualizagdo em do conhecimento
medicina video da modelagem | anatémico que aqueles
(aproximadame | em argila. que visualizaram o video.
nte, 340) e Deve-se incentivar os
estudantes professores de anatomia a
biomédicos de desenvolver exercicios
segundo ano praticos que oferecam
(aproximadame experiéncias de
nte, 90). 209 aprendizagem que
alunos rastreiam a atencdo dos
realizaram alunos.
exercicio de
modelagem de
argilae 190
Visualizou o
video.
Serrat & | The Gross | O tamanho Palestra e depois Os mddulos de dissecacdo
Dom, Anatomy | médio das formacdo de dois auxiliam a aprendizagem
2014. course at turmas nos grupos, baseada na por facilitar a
the Joan C. | ultimos cinco dissecagédo com compreensao
Edwards anos (2009- ensino (modulos de tridimensional do corpo
School of | 2013) foi de 76. | construgdes humano. Podendo ser
Medicine tridimensionais para | adotado por ser de baixo
at ajudar a entender custo.
Marshall regides anatbmicas
University complexas) e 0s

(MUSOM)

demais observaram.
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Depois o observador
torna-se dissecador.

Haspel & | LaGuardia | Professores e Transicdo do método | A maioria dos professores
Motoike | Communit | alunos do de ensino tradicional | consideraram esse método
2014. y College | primeiroe de Anatomia e eficaz no ensino. Para 0s
(LAGCC). | segundo Fisiologia alunos, esses métodos os
semestre de (dissecacdo de gatos) | ajudaram a entender 0s
Anatomia e para o uso de assuntos abordados.
Fisiologia modelagem em argila
e ratos para
dissecacdo.
Lombardi | University | Alunos inscritos | Palestra (15 min) Atividades diversas
& Hicks, | of na Anatomia sobre o sistema auxiliam as diferentes
2014, Maryland. | Humana e cardiovascular e formas de aprendizado.
Fisiologia | de | Atividade (45 min) Dissecacgdes cadavéricas
diversos cursos | em trés grupos: captam melhor a esséncia
da universidade. | dissecacdes de da ciéncia, evitando a
Programas de orgdos, dissecacdes simplificagdo excessiva
enfermagem, em midias virtuais ou | promovida pelos modelos
programas de modelos anatdmicos | de plastico ou atividades
po6s-graduacéo e | de plastico. virtuais. As dissecagdes de
as profissdes Orgdos tiveram maior
médicas, que valor percebido. O uso de
pode exigir este modelos plasticos pode
Curso. promover melhor
aquisicdo e retencao de
conhecimento que as
midias virtuais.
Gonsalve | University | 450 alunos. Aulas préatica com A maior frequéncia na
zetal., of dissecacdo ou aulas préaticas esta
2015. Melbourne oficinas. associada ao melhor
desempenho nas
avaliacOes, ndo
importando o método de
ensino.
Hanetal | Chonnam | 134 estudantes | Aulas praticas com Os alunos que dissecavam
2015. National de medicina. observacéo da e tutoravam
University dissecacéo ou compreendiam melhor o
Medical praticas realmente contetido e melhor
School. dissecando e depois desempenho nas
realizando tutoria. avaliacOes.
Bergman | Radboud 145 estudantes | Estudantes de Os resultados mostram
etal., University | do primeiro ano | medicina que os alunos que
2015. Medical do curso responderam um pré- | estudaram no contexto ndo
Centre bacharelado em | teste com metades tiveram um desempenho
Nijmegen. | medicina. das questdes melhor do que os alunos
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contendo
informagdes do
paciente, uma
semana depois
estudaram a anatomia
musculoesquelética
sem informagé&o
sobre o paciente
(grupo controle) e
com informac6es (i)
relevantes sobre o
paciente (grupo
experimental) e
responderam um pos
teste.

gue estudaram sem
contexto. Esta descoberta
pode ser explicada por
uma interacdo do nivel de
experiéncia dos
participantes, a natureza
do conhecimento
anatémico e as abordagens
dos alunos para a
aprendizagem.

Li & Li., | Universida | 40 alunos de Utilizando um O modelo anatdmico
2015. de Médica | medicina. exames de um (3Dp) melhorou
de paciente ortopédico notavelmente a
Binzhou. - Tomografia identificagdo anatémica da
computadorizada em | fratura da coluna vertebral
duas dimensdes. por estudantes de
- Imagens medicina.
tridimencionais.
- Modelos
anatémicos
tridimensionais
(3Dp).
Jones & University | Residentes Pacientes com arcos | Um ganho mensuravel no
Seckeler, | of Arizona | médicos. aodrticos normais e conhecimento sobre anéis
2017. College of anormais foram vasculares e lingas de
Medicine. selecionados e artéria pulmonar com a
anonimizados para adicdo de modelos
gerar modelos impressos em 3D dos
impressos em 3D, defeitos
estes palestra de 20
minutos sobre anéis
vasculares e fundas.
Durante a palestra do
grupo de intervencdo,
modelos fisicos
impressos em 3D de
cada lesdo foram
distribuidos para
inspecéo.
Akle et Universida | Estudantes de Construgéo de um Os alunos que construiram
al., 2018. | d delos medicina. modelo 3D a partir de | os modelos apresentaram
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Andes, argila sobre as pontuacdes maiores no
Colombia estruturas pos-teste do que aquelas
periventriculares do | ensinadas no material de
cérebro a partir de maneira mais tradicional,
um video instrutivo. além disso, a atividade de
modelagem reduziu o
tempo gasto no estudo do
topico e aumentou a
compreensdo das relagdes
espaciais entre estruturas
no cerebro.
Ladage et | Instituicdo | Estudantes Material sobre as Ganhos de curto prazo
al., 2018. | publicano | recrutados em conexdes estruturais | podem ser realizados com
leste dos cursos de da via visual e como | atividades de aprendizado
Estados graduacdo em 0s danos ao longo das | construtivas e ativas com
Unidos Psicologia e vias estruturais a utilizacdo do modelo; no
Biologia. podem afetar entanto, ndo se encontrou
diferencialmente o diferencas nos ganhos de
campo visual aprendizado a longo
utilizando material prazo.
elétricos.

As estratégias metodolégicas utilizadas pelos artigos analisados foram satisfatérias para o processo
ensino-aprendizagem discente. Quando avaliados individualmente, as pecas teatrais, a tutoria de ensino, o
tapete em cavalo vivo e os exames fisicos utilizando a anatomia de superficie mostraram resultados positivos
para a construcdo de um aprendizado significativo. Essas estratégias de ensino representam metodologias
ativas no processo de ensino-aprendizado que tem como base 0 uso de problematicas na construgdo desse
conhecimento. E necessario mudar a metodologia ensinar-memorizar e partir para uma abordagem em que o
discente assuma um papel mais ativo, construindo seu conhecimento por meio de buscas de solucbes para
problemas que surgem diante de si, sendo isso possivel com uso de metodologias ativas. Visto que, existe
uma complexidade no bindmio ensino-aprendizagem devido a constru¢do do conhecimento ser de forma
dindmica (Mitre et al., 2008).

A dissecacéo cadavérica humana, apesar de ser um método tradicional, demonstrou importancia para
a aquisicdo do conhecimento em Anatomia. Esta foi uma estratégia bastante utilizada para ser comparada as
metodologias alternativas de ensino. As quatro publicagdes que compararam métodos de ensino variados com
a dissecagdo cadaveérica humana observaram que em 75% (n = 03) a disseca¢do foi 0 melhor método quando
comparada a trabalhos manuais, midias virtuais, imagens tridimensionais e modelos plasticos. A disseca¢do
cadavérica ainda possui um grande papel na ciéncia pois, ela proporciona a vivencia de momentos singulares
para o desenvolvimento da conduta profissional (Pontinha & Soeiro, 2014). A dissecagdo animal nédo
demonstrou ser téo eficiente para o aprendizado da anatomia humana devido a diferenca entre as espécies.

A impressdo 3D foi estudada por quatro artigos, demonstrando ser melhor que a dissecacdo
cadavérica humana, modelos virtuais, imagem em 2D e imagem tridimensional. Ter a tecnologia como aliada
no ensino de anatomia humana proporciona resolugdo de problemas (financeiros, éticos, juridicos e culturais)
que surgem durante a obtencdo de meios para realizacdo deste ensino. Além disso, impressfes 3D oferecem
a oportunidade de observar estrutura grandes e estruturas de dificeis visualizacdo, como 0ssos pequenos,
cavidades, variacdes anatdmicas e patologias (Matozinhos& Madureira, 2017).

Trabalhos manuais foram estudados em dois artigos, obtendo um melhor desempenho quando
comparados & dissecacdo animal e midias virtuais. Um relato de experiéncia mostrou que o uso de massa de
modelar e biscuit na confeccdo de coracBes sadios e com patologias no ensino de cardiologia pediéatrica,
proporcionou para um residente a possibilidade de melhor compreenséo da anatomia do corago e localizagdo
de suas estruturas e alteragdes em exames de imagens, além disso, 0 documento mostra que é possivel ser
feito um bom trabalho na confeccdo desses materiais mesmo ndo tendo habilidades em artes plasticas, e
intensifica a ideia de que mesmo com as diversas tecnologias existentes a arte ainda pode ser uma op¢éao para
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auxiliar durante a formacdo (Amorim Junior& Severi, 2018).

Os recursos virtuais, embora com resultados positivos, quando comparados a dissecacdo humana,
trabalhos manuais e modelos de plastico, os discentes tiveram menor rendimento. O uso de tecnologias
virtuais no ensino tem possibilitado beneficios para aprendizagem dos estudantes devido a sua facilidade,
acessibilidade e flexibilidade em obter materiais para auxilia-los, entretanto, mesmo com esses beneficios, as
desvantagens no uso desse método estdo relacionadas a parte técnica, como problemas com conexao a internet,
hardware, software e outros mais que podem prejudicar o ensino (Wilcha, 2020).

4. Consideracdes Finais

Anatomia humana é uma ciéncia tradicional mantendo aspectos relevantes para sua evolucgao por
meio da dissecacdo cadavérica. Porém, os estudos analisados demonstraram a importancia da utilizacdo de
metodologias alternativas no processo de ensino aprendizagem. Os métodos de ensino de dissecacdo
cadavérica e impress@es 3D se destacaram quando comparadas com outras alterativas de ensino. E, quando
avaliadas de forma individual, a dissecacdo cadavérica mostrou apresentar melhores resultados para
aquisicdo do conhecimento.

Uma metodologia que ndo foi citada pelos artigos estudados, mas que pode ser uma 6tima
alternativa, ¢ a utilizacéo de jogos didatico-pedagdgicos para a constru¢do do conhecimento, pois 0s jogos
possibilitam melhorar a aprendizagem uma vez que ele proporciona a “oportunidade de desenvolver
capacidades indispensaveis a sua futura formagdo e atuacdo profissional, tais como: atencéo, afetividade,
concentragdo e outras habilidades perceptuais psicomotoras” (Alves & Bianchin, 2010, p. 3).

De modo geral, o uso de métodos alternativos mostrou ser de grande valia para o ensino da
disciplina de anatomia humana, podendo entdo ser utilizados como estratégia auxiliar no ensino tradicional
da disciplina. Por esse motivo, existe a necessidade de ampliar as pesquisas sobre metodologias alternativas
para o ensino-aprendizagem em Anatomia Humana.
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A utilizacdo dos jogos como instrumento de aprendizagem auxilia no desenvolvimento do
discente sob as perspectivas criativa, afetiva, social e cultural. Jogando,

0 estudante descobre, desenvolve habilidades e experimenta novos pontos de vista, permitindo que tanto

as potencialidades quanto as afetividades sejam desenvolvidas, facilitando o processo de aprendizagem.

Os jogos didaticos que encontraremos nesta obra, que caracterizam metodologias ativas de ensino-
aprendizagem, tém como principal objetivo auxiliar a aquisi¢cdo de conhecimento em Anatomia Humana.
Os jogos educativos apresentados representam uma abordagem inovadora, visto que esta considera o0s
estilos de aprendizagem propostos pelo método VAC (VISUAL, AUDITIVO e CINESTESICO),
desenvolvido por Fernald e Keller e Orton-Gilingham.

Assim, as atividades permitem que o estudante conhega suas proprias preferéncias e habilidades de
obter conhecimento. Os modelos didaticos chegam de forma Iudica aos estudantes ndo somente como um
novo modelo de estudo, mas também como entretenimento, aproximando cada vez mais os alunos da
disciplina abordada, motivando e promovendo a compreensdo do conhecimento, visando favorecer o
desenvolvimento int-egral do estudante.

Todos os modelos apresentados podem ser adquiridos de forma simples, pratica e com um
excelente custo-beneficio. Levando em conta a carga horéria extensa que costuma estar presente nos
cursos de salde e a escassez de insumos disponibilizados em muitas universidades publicas, 0s jogos
ganham espaco como uma ferramenta vantajosa para inser¢cdo de metodologias ativas no ensino da
Anatomia Humana.

Trés sistemas anatdmicos (locomotor, circulatorio e respiratorio) sdo utilizados para a confecgdo
dos jogos, os quais podem ser adaptados para outros contetidos. Os materiais didaticos — sete jogos
seguindo modelos diferentes de estrutura e funcdo — serdo apresentados a seguir com suas respectivas
regras, modo de fazer, materiais utilizados e imagens para ajudar neste guia pratico. A versdo para
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impresséo e aplicagéo encontra-se nos anexos desta obra.

Os jogos Didaticos para o Ensino da Anatomia Humana foram criados no Laboratério de Ensino,
Pesquisa e Extensdo e Anatomia e Patologia (LabAP) da Universidade de Pernambuco (UPE), Campus
Petrolina, em 2019. A construcdo e teste dos jogos fizeram parte da tese de doutorado do Prof. Diego
Pires Rocha, vinculado ao Programa de Pds-graduacdo em Educacdo em Ciéncias da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), orientado pelo Prof. Dr. Paulo Adriano Schwingel e coorientado
pela Profa. Dra. Iracema Hermes Pires de Melo
Montenegro. Também participaram da obra os monitores em Anatomia Humana: Emelle de Espindola
Luna, landra Helena Novaes da Costa, Késia Moreiro Sampaio Amaral, Paloma Esthefany Bezerra
Martins e Paula Gabriela Lucena de Siqueira Carvalho.

Os jogos foram testados pelos monitores de anatomia da Universidade de Pernambuco, Campus
Petrolina, e depois aplicados nas aulas praticas para os bacharelados em Nutricdo e Enfermagem. Eles
receberam um feedback positivo dos discentes! Atualmente, integram o acervo do laboratério, sendo
utilizados em aulas préaticas dos cursos de salde.
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ANATOQUIZZ

7.1 2.1  APRESENTACAO

O Anatoquizz é um jogo que trabalha a audicéo e a cognicdo do discente e traz uma oportunidade
de aprendizagem para os alunos, por meio da sua significancia e aplicabilidade, tornando menos
complexos 0s assuntos que englobam o mundo da Anatomia Humana.

7.2 2.2 OBJETIVO DO JOGO
O Quizz é um jogo de perguntas e respostas em que sdo abordados diversos temas.

7.3 2.3 MATERIAIS UTILIZADOS
livro para consulta dos assuntos;

aplicativo (opcional) ou Word para fazer o modelo dos cartBes de perguntas;
folha de impressao;
tesoura;

liga para prender e separar as cartas com Seus respectivos temas; ¢ caixinha (pode ser
reutilizavel) para guardar os cartdes; ¢ tinta ou papel do design para cobrir a caixinha.

7.4 2.4 COMO CONFECCIONAR

Primeiramente, os trés assuntos foram escolhidos para o jogo: Sistema Circulatdrio, Sistema
Respiratério e Osteologia. A perguntas foram elaboradas de acordo com cada assunto e separadas para a
organizagéo dos cartdes. No Word, foram digitadas em ordem de numerag&o e colocadas em modelo de
cartdo. O design do cartdo pode ser feito também em aplicativo disponivel na internet, no entanto, é
opcional. Impressos os cartdes, é hora de corta-los com o auxilio da tesoura e separa-los. Cada jogo foi
preso a liga para uma melhor organizagdo e armazenado numa caixinha, que pode ser aproveitada de
qualquer outra que ja ndo se faz mais uso. Por fim, foi ornamentada com o papel do design, mas também
pode ser pintada com tinta.

* 6 6 6 o

7.5 25 REGRAS DO JOGO
¢ é constituido por 20 perguntas;
14 é jogado por equipes de cinco integrantes no maximo;
L4 ¢ proibida a utilizacdo de qualquer meio tecnolégico como auxiliar nas respostas,

possivel de desclassificagao;
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* é distribuida, por um elemento da organizacao, uma folha para as respostas, que so serdo
aceitas nela;

L4 é obrigat6rio o preenchimento do nome pelo qual a equipe pretende ser identificada;

* 0 tempo para cada resposta serd de 30 segundos, que sera contado pela organizagao;

* cada pergunta valera 10 pontos por acerto;

* a folha de respostas deve ser entregue a organizacdo, no maximo até 10 minutos apds a
Gltima pergunta;

* 0s participantes s6 podem recorrer sobre qualquer questdo relativa ao jogo depois de
todas as respostas terem sido dadas;

14 em caso de empate, a ordem de entrega da folha de respostas é determinante para a
atribuicdo do primeiro lugar;

* a equipe que mais pontuar e tiver sido a mais rapida a entregar a folha de respostas
ganhara o jogo.
7.6 2.6 IMAGENS E FOTOS

Foto 1. Anatoquizz sobre 0 sistema Foto 2. Anatoquizz do sistema locomotor
respiratério sendo jogado sendo jogado pelos estudantes

7.7 3.1  APRESENTACAO
O Anatomy game se trata de um jogo de tabuleiro e utiliza sistemas: auditivo, visual e cinestésico
para ajudar na fixacdo do contetido estudado.
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ANATOMY GAME

7.8 3.2 OBJETIVO DO JOGO
Completar todo o percurso do tabuleiro, acertando as perguntas e vencendo os obstaculos. Ganha
guem chegar ao fim primeiro.

7.9 3.3 MATERIAIS UTILIZADOS
¢ pedes reciclados de um jogo antigo;

¢ caixa reciclada de um jogo antigo;
¢ dados;
¢ impressdes graficas;

7.10 3.4 COMO CONFECCIONAR

Primeiro crie as perguntas para o jogo de acordo com o tema desejado e depois um design gréafico
no Microsoft Word para as cartas. O tabuleiro foi construido em um programa especifico, o CoreDRAW.
Depois de enviados para a grafica e impressos, basta juntar com os pedes de dados e guardar numa caixa
customizada a seu gosto.

7.11 3.5 REGRAS DO JOGO
A caixa contém:
1 tabuleiro;

25 cartas com perguntas do sistema respiratorio;
25 cartas com perguntas do sistema circulatério;
25 cartas com perguntas de osteologia;

2 dados;

6 pedes plasticos; ¢ 1 manual de instrucdes.

® 6 6 6 o o

Objetivo:
Completar todo o percurso do tabuleiro, acertando as perguntas e vencendo os obstaculos. Ganha
guem chegar ao fim primeiro.

Preparagao:

Os jogadores devem escolher a cor do pedo de sua preferéncia e posiciona-lo na casa “Inicio”. O
grupo deve escolher qual sistema sera trabalhado e, em seguida, embaralhar as cartas.

Inicio do jogo:
Disputa-se nos dados quem serd o primeiro jogador. Quem tirar 0 maior nimero comeca o jogo, e
a partir dele, a ordem segue em sentido anti-horario.

Como jogar?

O primeiro jogador langa os dados e anda o nimero de casas indicado. Caso o jogador caia em uma
das casas marcadas, ele deve seguir a instrucdo que esta descrita no tabuleiro. Sinal de interrogacéo: caso
0 jogador caia nessa casa, ele devera puxar uma carta (sem olhar o que tem escrito nela) e entregar para
um jogador adversario. O adversario deve fazer a pergunta que esta escrita na carta. Se o jogador errar

52



esta pergunta, o nimero de casas apontado no dado nao seré validado e ele devera voltar a casa que estava
antes, se acertar, a partida segue normalmente. Acertando ou errando a pergunta, a vez seré passada.

7.12 3.6  IMAGENS E FOTOS

Foto 3. Anatomy Game apresentado sobre Foto 4. Anatomy Game em uso pelos
a bancada estudantes

JOGO DOS PONTINHOS

ANATOMICOS

8.1 41  APRESENTACAO

0 Jogo dos Pontinhos é um jogo cinestésico que estimula o aprendizado dos discentes e 0 processo
de socializacdo, além de permitir o aprimoramento dos sentidos da audi¢éo e do tato. Foi desenvolvido
para auxiliar e permitir uma aprendizagem mais dindmica sobre os assuntos da Anatomia Humana,
propiciando a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de habilidades como coordenagéo,
destreza, rapidez e concentragéo.

8.2 4.2 OBJETIVO DO JOGO
Desvendar todas as estruturas, a partir do tato e de uma ou mais das trés dicas anunciadas, sendo a
pessoa com mais acertos a vencedora.

8.3 4.3 MATERIAIS UTILIZADOS

¢ papel cartédo;
¢ design gréfico; ¢ uma venda.
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8.4 4.4 COMO CONFECCIONAR

Para dar inicio a confeccgdo do jogo é necessario que seja selecionado um assunto da disciplina de
Anatomia Humana, como o tema Osteologia. Posteriormente, com o auxilio de um programa de design
grafico, como o Microsoft Word, crie um baralho com no minimo 12 cartas, cada uma contendo a resposta
e trés dicas sobre a estrutura designada. Imprima os cartGes em papel tipo cartdo e se desejar plastifique
para uma maior duracdo. Por fim personalize uma caixa onde serdo guardadas as cartas do jogo.
8.5 45 REGRAS DO JOGO

. para dar inicio ao jogo deve-se escolher uma ordem para os jogadores;

* 0 jogador vendado devera decifrar, com o auxilio do tato, a estrutura & qual as dicas se
referem, sendo atribuidas diferentes pontuacfes de acordo com a necessidade de dicas reveladas pelo
leitor;

* caso o escolhido néo resolva a adivinhagdo, mesmo com as trés dicas reveladas, ele ndo
marcard nenhuma pontuacao e sera a vez de outro participante desvendar outra estrutura, ndo podendo
continuar com a carta anterior;

* a contabilizacdo deve ser organizada da seguinte maneira:

DICA NUMERO 1 15 PONTOS
DICA NUMERO 2 10 PONTOS
DICA NUMERO 3 05 PONTOS

8.6 46 IMAGENSE FOTOS

-an“““:)-‘>
¥

Foto 5. Jogo dos Pontinhos Anatémicos Foto 6. Jogo dos Pontinhos Anatémicos em uso para o
sistema respiratorio com sendo jogado com estudante vendado auxilio de tapa-olhos
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ANATOMIA E ACAO

8.7 5.1  APRESENTACAO

O Anatomia e Acdo é um jogo inspirado no Imagem e Acdo da Grow. Ele trabalha com o sistema
visual - uma vez que nele os alunos irdo representar visualmente (através de mimicas ou desenhos) a qual
estrutura eles se referem.

8.8 5.2 OBJETIVOS DO JOGO

Os alunos dividem-se em quatro grupos, e cada grupo devera escolher um representante, que
realizard mimica ou desenhar a estrutura sorteada por ele em uma carta. Os outros participantes do seu
préprio grupo devem acertar o que ele esté representando.

5.3 MATERIAIS UTILIZADOS

Impressdes graficas, um dado de papel, uma folha em branco e lapis.

8.9 5.4 COMO CONFECCIONAR

De inicio, defina qual o tema que sera trabalhado; em seguida, elabore as perguntas - que serdo
inseridas numa carta com design produzido no Word (a escolha do programa e o design sdo opcionais).
Logo ap0s, com as cartas impressas, recorte e separe cada uma, referente a seu respectivo sistema.

8.10 55 REGRAS DO JOGO

Organizagao:

14 os jogadores devem ser divididos em equipes - no minimo duas e no maximo quatro. Nao
hé& limite de jogadores para cada equipe;

14 as cartas devem ser embaralhadas e colocadas no centro da mesa com as faces que
possuem o nome da estrutura viradas para baixo. Deve-se providenciar lapis e papel para todas as equipes;

14 de um modo qualquer, as equipes devem estabelecer quais jogadores seréo o0s pri-meiros

a desenhar e qual sera a ordem de rodizio, para que, a cada vez de jogar, as equipes mudem seus jogadores
na posicao de desenhista;
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* 0 desenhista de cada equipe terd 1 minuto para tentar desenhar ou gesticular o maximo
de estruturas que conseguir (o tempo deve ser marcado em um cronémetro). A cada acerto dos integrantes
da equipe, o desenhista tem direito de tirar outra carta do baralho e desenhar/mimicar o0 que esta
exemplificado;

. o0 dado determina qual a forma — através de desenho ou de mimica — que o jogador tentara
fazer com que os membros de sua equipe decifrem o ponto.

Como Jogar:

14 0 desenhista de uma das equipes pega uma carta do monte. Em seguida, outro jo-gador
lanca o dado, a fim de definir a forma de representacdo. Apenas o desenhista de cada equipe podera ver
as palavras;

14 todos a postos, os desenhistas comecam a desenhar para o0s jogadores de suas equipes,
tentando fazer com que eles acertem a palavra em questdo. Os outros jogadores vdo propondo palavras
até que alguém diga a palavra certa, ou até que o tempo (1 minuto) acabe;

¢ fim do tempo, ¢é a vez da proxima equipe;

* 0 jogo termina até o fim das cartas do monte. A equipe com um maior nimero de acertos
vence.

Regras Gerais:

14 cada equipe jogara apenas uma vez. Ao final da rodada, ela sempre devera passar a vez
para a outra equipe;

14 cada vez que uma equipe for desenhar, ela devera ter um novo participante como
desenhista (havera um rodizio);

L 4 o0 desenhista ndo podera usar comunicagéo fisica ou verbal, por menor que seja; ¢ néo é
permitido usar letras ou nimeros.
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MANUSEIO DE BISCUIT DESTINADO A
APRENDIZAGEM DE ANATOMIA HUMANA

8.10.1 6.1 APRESENTACAO

O manuseio de biscuit € feito principalmente com a visao e se dedicando aos movimentos do nosso
corpo, ou seja, a cinestesia, em que os alunos trabalham na construcdo de estruturas que favorecem o
aprendizado da Anatomia Humana.

6.2 OBIJETIVOS

Construir uma estrutura anatdmica do assunto abordado.

8.10.2 6.3 MATERIAIS UTILIZADOS E MODO DE PRATICA
¢ jornais para forrar a bancada ou mesa;
¢ biscuit;
¢ um recipiente com agua para molhar o biscuit quando necessério, facilitando para
moldar.
8.10.3 6.4 COMO CONFECCIONAR A PECA

1. Identifique se tem alergia

A alergia se manifesta de maneiras diferentes, mas frequentemente na forma de descamacao entre
dedos, coceira, inflamagéo e vermelhiddo nas méos. Por isso, caso sentir algum desses sintomas, lave bem
as maos e apenas observe a realizagdo da atividade.

2. Observe os detalhes das estruturas que serdo modeladas.

Veja as estruturas que serdo modeladas através dos atlas disponiveis na sua bancada e pelo préprio
modelo anatdmico produzido pelas monitoras.

3. Forre a bancada com jornais.

Coloque jornais na bancada para poder manusear o material e cuidado para ndo o respingar nas
paredes. Preserve 0 ambiente limpo, uma vez que outras pessoas também irdo realizar a atividade.
4. Comece a modelar a peca.

Caso escolha fazer uma pega colorida, misture inicialmente a tinta ao biscuit e tenha sempre um
recipiente com agua ao lado para facilitar a modelagem.

5. Deixe secar.

6. Ao final da atividade serdo registrados os trabalhos.

O monitor da sua bancada ira fotografar o seu trabalho artistico e em seguida o aluno ira organizar
a bancada para o proximo aluno.
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8.10.4 6.5 IMAGENSE FOTOS
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Foto 7. Estudantes confeccionando o Foto 8. Modelos de Biscuit em sistema
sistema locomotor com biscuit respiratorio

PINTURA CORPORAL

7.1  APRESENTACAO
A pintura corporal trabalha especialmente a visdo e faz com que o aluno, na tentativa de reproduzir
a estrutura, tenha uma melhor fixacéo do contetido abordado.

8.10.5 7.2 OBJETIVOS
Fazer uma representacdo de uma estrutura do assunto abordado no préprio corpo ou no corpo do
colega.

8.10.6 7.3 MATERIAIS UTILIZADOS
¢ tinta (alguma que seja hipoalergénica, a base de &gua e de preferéncia propria para pintura
corporal);
¢ pincéis;
¢ 4gua;

¢ jornais para cobrir a superficie.
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8.10.7 7.4 COMO CONFECCIONAR

A partir de uma estrutura proposta mediante o assunto abordado, o aluno deverd, com o auxilio de
um pincel e uma tinta, reproduzir a estrutura no corpo de um colega. Vale salientar que a tinta deve ser
hipoalergénica, evitando possiveis contratempos. A area exposta para a pintura deve seguir o valor do
respeito, prezando pela imagem do colega, como membros superiores e inferiores, e em alguns casos,
térax e abdémen. Por fim, o aluno devera ter chegado a estrutura que lhe foi proposta, trazendo para si e
para 0s demais alunos o conhecimento que perpassa pelo mundo da Anatomia Humana.

8.10.8 7.5 IMAGENS E FOTOS

Foto 9. Pintura corporal: A - Coragdo, B - Musculos do torax, C - Ossos da mao.
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QUAL ESTRUTURA SOU EU?

8.10.9 8.1 APRESENTACAO
O jogo Qual Estrutura Sou Eu é inspirado no Cara a Cara, da Estrela. Ele trabalha os sentidos da
visdo e audicdo do aluno, com o propoésito de fixar o conteddo da Anatomia Humana.

8.10.10 8.2 OBJETIVOS
O objetivo do jogo é, através de perguntas e raciocinio ldgico, descobrir a estrutura do seu
adversario.

8.10.11 8.3 MATERIAIS UTILIZADOS
livro para consulta dos assuntos;

aplicativo (opcional) ou Word para fazer a escolha das estruturas;

folha de impressao;

tesoura;

impressao das estruturas selecionadas;

48 molduras de plastico;

48 cartas ilustradas;

24 cartas de adivinhag&o;

2 tabuleiros;

caixinha (pode ser reutilizivel) para guardar o jogo; ¢ tinta ou papel do design para cobrir a
caixinha.

L 2R ZEE JEE JEE R JEE R 2R JER 2

8.10.12 8.4 COMO CONFECCIONAR

Primeiramente, os trés assuntos foram escolhidos para o jogo: Sistema Circulatério, Sistema
Respiratério e Osteologia. Foram selecionadas as estruturas que seriam utilizadas nos jogos, ap6s serem
separadas e organizadas no Word, foram enviadas para uma grafica para serem impressas. Impressas as
estruturas, era hora de corta-las com o auxilio da tesoura e separé-las. Cada estrutura foi colocada de
forma aleatoria nos espagos reservados no tabuleiro.
As 24 cartas de adivinhacdo foram presas a liga para uma melhor organizacdo e armazenadas dentro da
caixinha do jogo.
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8.10.13 8.5 REGRAS DO JOGO

* retire as pecas da caixa e separe-as;

* depois, encontre um segundo jogador para ser seu adversario.

* embaralhe as cartas;

* pegue uma carta e guarde-a sem deixar 0 outro jogador ver. Depois, peca para seu
adversario fazer o mesmo;

* escolha um tabuleiro. Os dois tabuleiros do jogo contém as mesmas estruturas, que

devem também estar alinhadas na mesma ordem para ambos os jogadores. Assim, a Unica diferenca € a
cor —escolha a de sua preferéncia;

* erga todas as molduras para que vocé possa ver todas as opcdes;

* sente de frente para o0 oponente para que ele ndo consiga ver sua carta. Tentar adivinhar
esse nome € o objetivo do jogo, portanto, vocé nunca deve deixar a outra pessoa vé-lo;

* coloque a carta que seu adversario tentara adivinhar no espago vazio localizado na parte
da frente e a direita do tabuleiro;

* deixe o adversario fazer perguntas sobre as caracteristicas de sua respectiva estrutura.

Lembre-se que s6 é permitido fazer perguntas que possam ser respondidas apenas com
“sim” ou “ndo”. Faga somente uma pergunta por vez;

* faca perguntas alternadamente entre os dois jogadores;

* quando achar que sabe qual é a estrutura, tente adivinha-la. Se o seu palpite estiver certo
ou se 0 seu adversario errar, vocé ganha o jogo. Quando alguém tentar adivinhar a estrutura e errar, 0
outro jogador deve dizer a resposta certa.

8.10.14 8.6 IMAGENSE FOTOS

Foto 10. Jogo “Qual estrutura sou eu?” em utilizac&o.
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CONCLUSAO

N o conteudo abordado no presente livro, pode-se perceber a real importancia que os jogos exercem

em uma sala de aula. Através dos jogos, os alunos desenvolvem
suas habilidades e sentidos, aperfeicoando o entendimento sobre a Anatomia Humana, muitas vezes preso
a metodologia tradicional. Portanto, é de suma importancia que possam incluir essa forma de aprendizado,
estimulando o interesse do aluno em aprender mais, de forma prazerosa e consolidadora.
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ANEXOS

8.10.15 Anexo A: ANATOQUIZZ

OSTEOLOGIA

ASUBSTANCIA OSSEA COMPACTA

E UMAESTRUTURA SOLIDA, SEM
ESPACOSINTERNOS, QUE DA
CONTORNOAO 0SS0. JAASUBSTANCIA
(OSSEAESPONJOSAE CONSTITUIDA POR
TRABECULAS COM PEQUENOS ESPAGOS
VAZIOS.VERDADEIRO OU FALSO?

R.: FALSO. ASUBSTANCIA OSSEA
ESPONJOSA E PREENCHIDA PELA
MEDULA OSSEAVERMELHA.

OSTEOLOGIA

QUAISSA0S 05 05505 QUE COMPOEM
APERNA?

R.:TIBIAE FIBULA.
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OSTEOLOGIA

QUAISSAO 05 0SS0SIMPARES DO
NEUROCRANIO?

R.:FRONTAL, OCCIPITAL, ETMOIDE E
ESFENOIDE.




OSTEOLOGIA

QUAIS SAO 0S 0SSOS PARES
DO VISCEROCRANIO?

R.: NASAIS, LACRIMAIS,
PALATINOS, MAXILARES,
ZIGOMATICOS E CONCHAS
NASAIS INFERIORES.

OSTEOLOGIA

QUAL O NOME DA
PRIMEIRA VERTEBRA

CERVICAL? R.: ATLAS.
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OSTEOLOGIA

A CLAVICULA FAZ PARTE DO
ESQUELETO AXIAL.
VERDADEIRO OU FALSO?

R.: FALSO, FAZ PARTE DO
ESQUELETO APENDICULAR.




OSTEOLOGIA

QUANTOSE QUAISSA0 0S 0SS0S DO
CARPO?

R.: OITO (ESCAFOIDE, SEMILUNAR,
PIRAMIDAL, PISIFORME, TRAPEZIO,
TRAPEZOIDE, CAPITATO, HAMATO).

OSTEOLOGIA

COMOASFALANGES SAO
CLASSIFICADAS?

R.:PROXIMAL, MEDIAE DISTAL.

OSTEOLOGIA

AFACE PATELAR PERTENCEAO 0SSO DO
FEMUR.VERDADEIRO OU FALSO?

R.:VERDADEIRO.

OSTEOLOGIA

OESTERNOE DIVIDIDO EM QUAIS
PARTES?

R.: MANUBRIO, CORPO E APENDICE
XIFOIDE.
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OSTEOLOGIA
QUAISSAO 0S 0SSOSDOTARSO?

R.:TALUS, CALCANEO, NAVICULAR,
CUNEIFORME MEDIAL, CUNEIFORME
INTERMEDIO, CUNEIFORME LATERAL,
CUBOIDE.

OSTEOLOGIA
CITE 305505 PNEUMATICOS.

R.: FRONTAL, ESFENOIDE, MAXILARE
ETMOIDE.




OSTEOLOGIA

CITE O NOME DA
CARTILAGEM QUE
PROPORCIONA O
CRESCIMENTO

OSSEO EM
COMPRIMENTO OSSEO
EM COMPRIMENTO E E
ENCONTRADA NA LINHA
EPIFISARIA. R.: HIALINA.

OSTEOLOGIA

NOSSO CRANIO TEM 22
0SSOS, SENDO 8 DELES
DO VISCEROCRANIO.
VERDADEIRO OU FALSO?
R.: VERDADEIRO.

66

OSTEOLOGIA
QUAIS SAO 0S 0SS0S QUE
SE
ARTICULAM COM 0S
0SSOS PARIETAIS?

R.: FRONTAL, TEMPORAL,
ESFENOIDE E OCCIPITAL.




OSTEOLOGIA

0S0SSOSESFENOIDESSAO
BILATERAIS. VERDADEIRO OU FALSO?

R. FALSO. O ESFENOIDE £ UNICO.

OSTEOLOGIA

QUAISSAO OSACIDENTES OSSEOS DA
COSTELA?

R.: CABEGA COLO, TUBERCULO, FACE
EXTERNA, FACE INTERNA, SUCO
COSTAL, BORDA SUPERIOR, BORDA
INFERIOR, EXTREMIDADE ESTERNAL.

OSTEOLOGIA

QUAISSAO AS FUNCOES DOS 0SSOSE
DAS CARTILAGENS?

R.:05S0: SUSTENTAGAO, PROTEGAO,
FIXAGAO MUSCULAR, FORMAGAQ
DESANGUE ERESERVATORIO DE
[ONS. CARTILAGEM: CRESCIMENTOE
ARTICULAGAO.

OSTEOLOGIA

NAFOSSA POSTERIORDO CRANIO
VAMOSENCONTRAR FENDA
ESFENOIDAL, FORAME GRANDE
REDONDO E FORAME OVAL.
VERDADEIROOU FALSO?

R.: FALSO.ELES SAO DAFOSSA MEDIA.
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OSTEOLOGIA

OESQUELETOHUMANOE COMPOSTO
PORDUAS PORCOES: AXIALE
APENDICULAR. O ESQUELETO AXIAL
E AQUELE COMPOSTO PELOCRANIO,
VERTEBRASE COSTELAS. JAO
APENDICULAR E COMPOSTO PELO
ESTERNO E PELOS 0SSOS DAS PARTES
LIVRES DOS MEMBROS SUPERIORES
EINFERIORES E PELAS CINTURAS
ESCAPULARE PELVICA.VERDADEIRO
OUFALSO?

R.:FALSO. O EXTERNO FAZ PARTE DO
ESQUELETO AXIAL.

SISTEMA CIRCULATORIO

AVEIATRANSPORTA SANGUE VENOSO
EARTERIATRANSPORTA SANGUE
ARTERIAL. VERDADEIRO OU FALSO?

R.:FALSO. ESSANAOE UMAREGRA
VALIDAVISTO QUE ASARTERIAS
PULMONARESTRANSPORTAM SANGUE
VENOSOE ASVEIAS PULMONARES
TRANSPORTAM SANGUE ARTERIAL.




SISTEMA CIRCULATORIO

QUAL A SEQUENCIA
CORRETA DO SISTEMA DE
CONDUCAO MIOGENICO?

R.: 1. NO SINOATRIAL; 2.
INTERNODAIS;

3.NODO
ATRIOVENTRICULAR; 4.
FASCICULO
ATRIOVENTRICULAR; 5.

RAMO VENTRICULAR D/E; 6.

RAMOS SUB-
ENDOCARDICOS.

SISTEMA CIRCULATORIO

QUAIS OS NOMES DOS
MOVIMENTOS DE
CONTRACAO E
RELAXAMENTO QUE O
CORACAO FAZ?

R.: SISTOLE E DIASTOLE.
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SISTEMA CIRCULATORIO

A VALVA SEMILUNAR
PULMONAR SAI

DO VENTRICULO DIREITO E
POSSUI

UMA ENTRADA
CHAMADA DE CONE
ARTERIAL. VERDADEIRO
OU FALSO? R.:
VERDADEIRO.




SISTEMA CIRCULATORIO

QUAISOS NOMES QUE RECEBEM
AVALVULA ATRIOVENTRICULAR
ESQUERDA?

R.: BICUSPIDE OU MITRAL.

SISTEMA CIRCULATORIO

OARCODAAORTASE RAMIFICAEM3
PARTES. QUAIS SAO ELAS?

R..TRONCO ARTERIAL
BRAQUIOCEFALICO, ARTERIA CAROTIDA
COMUM ESQUERDAE ARTERIA
SUBCLAVIA ESQUERDA.

SISTEMA CIRCULATORIO

APAREDE DO CORACAOTEM3
CAMADAS. QUAISSAO?

R.:ENDOCARDIO, MIOCARDIOE
PERICARDIO.

SISTEMA CIRCULATORIO

0CORAGAOPOSSUI DOISATRIOS
SUPERIORES E DOISVENTRICULOS
INFERIORES. VERDADEIRO OU FALSO?

R.:VERDADEIRO.
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SISTEMA CIRCULATORIO

DESCREVAALOCALIZAGAO DO
CORACAO.

R.:ESTALOCALIZADOENTRE OS
PULMOES, NA CAVIDADE TORACICA,
COM CERCADE DOISTERCOS DASUA
MASSA SITUANDO-SE A ESQUERDA DA
LINHAMEDIANA.

SISTEMA CIRCULATORIO

ASVEIASPULMONARES SAORICAS
EMSANGUEVENOQSO. VERDADEIROOU
FALSO?

R.: FALSO. ELAS SAQ RICASEM SANGUE
ARTERIALTRAZIDO DOSPULMOES
PARA O ATRIO ESQUERDO DO CORAGAO.




SISTEMA CIRCULATORIO

QUAL DAS CAMARAS DO
CORACAO TEM A CAMADA
MAIS ESPESSA DO
MIOCARDIO?

R.: VENTRICULO ESQUERDO.

SISTEMA CIRCULATORIO
QUAIS VEIAS ENTREGAM
SANGUE
DESOXIGENADO PARA O
ATRIO DIREITO?

R.: VEIAS CAVAS SUPERIOR E
INFERIOR, E PELO SEIO
CORONARIO.
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SISTEMA CIRCULATORIO

AS VALVAS CARDIACAS
ABREM E

FECHAM EM RESPOSTA A
MUDANCA

DE PRESSAO E QUANDO O
CORACAO CONTRAI OU
RELAXA. VERDADEIRO OU
FALSO?

R.: VERDADEIRO.




SISTEMA CIRCULATORIO

QUAISVEIASENTREGAM SANGUE
DESOXIGENADO PARA O ATRIO DIREITO?

R.:VEIAS CAVAS SUPERIORE INFERIOR,
EPELOSEIO CORONARIO.

SISTEMA CIRCULATORIO

AVALVASEMILUNAR PULMONARE
DIVIDIDAEM ANTERIOR, DIREITAE
ESQUERDA.VERDADEIRO OU FALSO?

R.:VERDADEIRO.

SISTEMA CIRCULATORIO

ACIRCULACAO SISTEMICA LEVA
SANGUE RICOEM OXIGENIO DO
VENTRICULO ESQUERDO ATRAVES DA
ARTERIAAORTAATODAS AS PARTES DO
CORPO.VERDADEIRO OUFALSO?

R.:VERDADEIRO.

SISTEMA CIRCULATORIO

OFLUXO UNIDIRECIONALSOE
POSSIVEL GRACAS ASVALVULAS
EXISTENTES NAS ARTERIAS.
VERDADEIRO OU FALSO?

R.:FALSO. QUEM POSSUIVALVULA SAO
ASVEIAS.
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SISTEMA CIRCULATORIO

ASCORDASTENDINEAS SE PRENDEM
AOSMUSCULOS PECTINEOS.
VERDADEIRO OU FALSO?

R. FALSO. SE PRENDEM AOSMUSCULOS
PAPILARES.

SISTEMA CIRCULATORIO

DESCREVAA MORFOLOGIAINTERNA DO
ATRIODIREITO.

R.: MUSCULOS PECTINEOS, CRISTA
TERMINAL, FOSSA OVAL, LIMBO DA
FOSSAOVAL, OSTIO DAVEIA CAVA
SUPERIOR, OSTIO DAVEIA CAVA
INFERIOR, OSTIO DO SEIO CORONARIO,
SEPTOINTERATRIAL.




SISTEMA CIRCULATORIO

O SISTEMA CIRCULATORIO
E COMPOSTO POR:
SANGUE, CORACAO, VEIAS,
ARTERIAS E CAPILARES
SANGUINEOS. VERDADEIRO
OU FALSO? R.:
VERDADEIRO.

SISTEMA RESPIRATORIO

0S PULMOES SAO ORGAOS
PARES NA

CAVIDADE TORACICA,
ENVOLVENDO A

PLEURA PARIETAL. A
PLEURA PARIETALE A
LAMINA EXTERNA, A

PLEURA VISCERAL E A
LAMINA INTERNA.
VERDADEIRO OU FALSO?
R.: VERDADEIRO.

72

SISTEMA RESPIRATORIO
A FARINGE E UM TUBO
MUSCULAR REVESTIDO POR

UMA TUNICA MUCOSA, E E
DIVIDIDO EM?

R.: NASOFARINGE,
OROFARINGE E
LARINGOFARINGE.




SISTEMA RESPIRATORIO

NOSSOPULMAO ESQUERDO POSSUI
3L0BOS.VERDADEIROOU FALSO?
JUSTIFIQUE.

R.:FALSO. APENAS O DIREITO POSSUI3
LOBOS. 0 ESQUERDO SO POSSUI DOIS.

SISTEMA RESPIRATORIO

QUALAPRINCIPALFUNGAO DO
SISTEMA RESPIRATORIO?

R.:TROCAS GASOSAS. OUSEJA,
LEVAR OXIGENIO PARAAS CELULAS
EELIMINAR O DIOXIDO DE CARBONO
PRODUZIDO PORELAS.

SISTEMA RESPIRATORIO

QUALONOMEDOS PELOS QUE EXISTEM
DENTRO DO NARIZ?

R.: VIMBRICIAS.

SISTEMA RESPIRATORIO

ASPREGASVOCAIS FALSASE
VERDADEIRAS SAQ RESPONSAVEIS
PELAVOCALIZAGAO. FALSOOU
VERDADEIRO? JUSTIFIQUE.

R.: FALSO. APENAS A PREGA
VERDADEIRA E RESPONSAVEL PELA
VOCALIZAGAO.
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SISTEMA RESPIRATORIO

ONDE ESTALOCALIZADAA CARTILAGEM
CRICOIDE?

R.:ESTALOCALIZADA NA LARINGE.

SISTEMA RESPIRATORIO

QUAIS SAO AS MEMBRANAS DA
LARINGE?

R.: MEMBRANATIRO-HIOIDEA,
MEMBRANA CRICO-TIREOIDEAE
MEMBRANA CRICO-TRAQUEAL.




SISTEMA RESPIRATORIO

QUAIS SAO AS ESTRUTURAS
DA NASOFARINGE?

R.: TONSILA FARINGEA, TORUS
TUBARIO, OSTIO FARINGEO
DA TUBA AUDITIVA, PREGA
SALPINGOFARINGEA E
COANAS.

SISTEMA RESPIRATORIO
QUAL A FUNGAO DA PLEURA?

R.: PROTEGER O PULMAO
CONTRA O IMPACTO QUE
ELE SOFRE DAS COSTELAS.
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SISTEMA RESPIRATORIO

CITE OS 3 SULCOS
ENCONTRADOS NA CAVIDADE
NASAL.

R.: SULCO NASO-PALPEBRAL,
SULCO
NASO-GENIANO E SULCO
NASO-LABIAL.




SISTEMA RESPIRATORIO

ALARINGE ECOMPOSTAPOR
CARTILAGEM. QUAIS SROE QUAIS
DELAS SAO PARESE QUAIS SAO
iMPARES?

R.:PARES: CARTILAGEM ARITENOIDE,
CARTILAGEM CRICOIDE E CARTILAGEM
CORNICULADA.

SISTEMA RESPIRATORIO
DESCREVAAESTRUTURA DO NARIZ.

R.:PORGAO EXTERNA: OSSOE
CARTILAGEM. PORCAOQ INTERNA: SEIOS
PARANASAIS, CAVIDADE NASALE
SEPTO NASAL.

{MPARES: CARTILAGEMTIREOIDE,
CARTILAGEM CRICOIDE E CARTILAGEM
EPIGLOTE.

SISTEMA RESPIRATORIO

ALARINGE E COMUM AQSSISTEMAS
DIGESTORIO E RESPIRATORIO.
VERDADEIRO OU FALSO?

R.:FALSO.QUEME COMUMEA
FARINGE.

SISTEMA RESPIRATORIO

DE AS CARACTERISTICAS DOS
BRONQUIOS PRINCIPAIS DIREITOE
ESQUERDO.

R.: DIREITOE MAISVERTICAL, MAIS
CURTOE MAIS CALIBROSO. ESQUERDO
EMAISOBLIQUO, MAISLONGOE
MENOS CALIBROSO.
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SISTEMA RESPIRATORIO

QUALO CAMINHO DO ARNO SISTEMA
RESPIRATORIO?

R.: CAVIDADE NASAL- FARINGE -
LARINGE -TRAQUEIA -BRONQUIOS-
PULMOES.

SISTEMA RESPIRATORIO

OPULMAO DIREITOPOSSUI3LOBOS
QUE SAO DIVIDIDOS PELAS FISSURAS
HORIZONTALE OBLIQUA. VERDADEIRO
OUFALSO?

R.:VERDADEIRO.




SISTEMA RESPIRATORIO
NOMEIE OS QUATRO SEIOS
PARANASAIS DA FACE.

R.: FRONTAL, MAXILAR,

ESFENOIDAL E CELULAS
ETMOIDAIS.

SISTEMA RESPIRATORIO
A PARTE INFERIOR DA
I[V]\[/:Ye)

DOS BRONQUIOS PRINCIPAIS
E

OCUPADA POR UMA
SALIENCIA
ANTERO-POSTERIOR QUE

SERVE

PARA ACENTUAR A
SEPARACAO DOS
BRONQUIOS. COMO SE
CHAMA ESSA SALIENCIA?

R.: CARTILAGEM CARINA.
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SISTEMA RESPIRATORIO
A FARINGE E UM TUBO
MUSCULAR REVESTIDO POR
UMA TUNICA MUCOSA.
QUAIS SAO AS DIVISOES DA
FARINGE?

R.: NASOFARINGE,
OROFARINGE E
LARINGOFARINGE.




8.10.16 Anexo B: ANATOMY GAME
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QUAL O NOME DO SACO FIBROSO
SEROSO QUE ENVOLVE O CORAGAO?

79



QUAL O NOME DO MUSCULO AOS

COMO SECHAMAM AS ARTERIAS QUE IRRIGAM O
CORACAQ?

R.: ARTERIAS CORONARIAS.

COMOSE DENOMINAM OSVASOS AFERENTES (QUE
CHEGAM) AO CORAGAO?

R.:VEIAS.

QUALA ARTERIA MAIS CALIBROSA QUE SE ENCONTRA
NABASE DO CORAGAQ?

R.:AORTA.

QUALONOME DAESTRUTURA LOCALIZADA ENTRE
0SDOISATRIOS, QUE E UMVESTIGIO DACIRCULAGAO
FETAL?

R.:FOSSAQVAL.

QUALAPRINCIPALARTERIA DO BRAGO?

R.:ARTERIA BRAQUIAL.

R.:PAPILAR.

COMOSE DENOMINAM OSVASOS EFERENTES (QUE
SAEM) DO CORAGAO?

R.: ARTERIAS.

QUALAPRINCIPALARTERIA DA PERNA?

R.:ARTERIA FEMORAL.

QUALONOME DOVASO QUE LEVAOSANGUEDO
VENTRICULO DIREITO PARA OSPULMOES?

R.:TRONCO PULMONAR.

QUALOPRIMEIRORAMO DO ARCOAORTICO?

R.:TRONCO BRAQUIOCEFALICO.

QUALAPRINCIPALVEIA QUE TRANSPORTA O SANGUE
VENOSO DAPORCAQ INFERIOR DO CORPO PARAO
CORACAQ?

R.:VEIACAVAINFERIOR.
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QUAIS AS VALVULAS
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ATRIOVENTRICULARES FIXAM-SE?
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QUAL A PRINCIPAL VEIA QUE TRANSPORTA O
SANGUE VENOSO DA PORGAO SUPERIOR DO
CORPO PARA O CORAGAO?

QUAIS OS NOMES QUE RECEBEM A VALVULA

R.:VEIACAVASUPERIOR.

QUANTASE QUAIS SAO AS CAMARAS PRESENTESNO
CORAGAQ?

R..4 CAMARAS, DOISATRIOSE DOISVENTRICULOS.

QUALONOME DAESTRUTURA QUE SEPARA OSDOIS
VENTRICULOS?

R.:SEPTOINTERVENTRICULAR.

QUAIS OS NOMES DOS MOVIMENTOS DE CONTRAGAO
ERELAXAMENTO QUE O CORACAOFAZ?

R.:SISTOLE E DIASTOLE.

QUALDASCAMARAS DO CORACAOTEM A CAMADA
MAISESPESSA DO MIOCARDIO?

R.:VENTRICULO ESQUERDO.

QUALONOME DAESTRUTURA QUE SEPARA OSDOIS
ATRIOS?

R.:SEPTOINTERATRIAL.
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ATRIOVENTRICULAR ESQUERDA?

R.:BICUSPIDE OU MITRAL.

QUALONOME DOMUSCULO EXISTENTE NOS ATRIOS
DOCORACAQ?

R.: PECTINEO.

QUALONODOLOCALIZADO NAREGIAO SUPERIOR DO
ATRIO DIREITO ETEM A FUNCAO DE MARCA-PASSO
DOCORACAO?

R.:NODOSINOATRIAL.

APAREDE DO CORAGAO TEMTRES CAMADAS. QUAIS
SE0?

R.: ENDOCARDIO, MIOCARDIO E PERICARDIO.

QUALONOME DO GSTIO QUETRAZ O SANGUE QUE
IRRIGA O CORAGAO PARA O ATRIO DIREITO?

R.:OSTIO DO SEIO CORONARIO.

QUALONOME DAVALVAQUE IMPEDE APASSAGEM

SANGUINEADOATRIO PARA OVENTRICULO?

R.:VALVAATRIOVENTRICULAR.




SAO TENDOES QUE LIGAM AS VALVAS
ATRIOVENTRICULARES AOS MUSCULOS
PAPILARES.
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R.: CORDASTENDINEAS.

QUAL OSSO PNEUMATICO FAZ PARTE DAARCADA
DENTARIA?

R.: MAXILAR.

QUAL 0SSO DO CRANIO POSSUI O PRINCIPAL FORAME
DE COMUNICAGAQ COM O CANALVERTEBRAL?

R.:OCCIPITAL.

QUALO UNICO 0SSO DOPESCOGO QUE NAOSE
ARTICULACOMNENHUM OUTRO 0SS0?

R. HIOIDE.

QUALOSSO DO ANTEBRACO LOCALIZA-SE
LATERALMENTE?

R.:RADIO.

QUALOMAIOR0SSODO CORPOHUMANO?
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R.:VERDADEIRO.

QUALOPRINCIPAL OSSO DO SEPTO NASAL?

QUALOSSO RESPONSAVEL PELO UNICO MEIO DE
FIXACAO DO MEMBRO SUPERIOR AO ESQUELETO
AXIAL?

QUALO 0SSO DA COLUNAVERTEBRAL
REMANESCENTE DA CAUDA DOS EMBRIOES?

QUALOUNICO 0SS0 DO CARPO QUE SE ARTICULA
SOMENTE COM UM 0SS0?

QUALONOME DA PRIMEIRAVERTEBRA CERVICAL?

R.: CLAVICULA.

R.:COCCIX.

R.:PISIFORME.

R.:ATLAS.




AUXILIAM NO RETORNO VENOSO.
VERDADEIRO OU FALSO?
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QUANTOS E QUAIS SAO 0OS 0SSOS DO CARPO?

R.:OITO (ESCAFOIDE, SEMILUNAR, PIRAMIDAL,
PISIFORME, TRAPEZIO, TRAPEZOIDE, CAPITATOE

HAMATO).

COMOAS FALANGES SAO CLASSIFICADAS?

R.:PROXIMAL, MEDIAE DISTAL.

QUAISSAO 0S 0S50S QUE COMPOEM A PERNA?

R.:TIBIAEFIBULA.

0S 0SSOS ESFENOIDES SAO BILATERAIS. VERDADEIRO
OUFALSO?

R.:FALSO.

QUALONOME DAMEMBRANA QUE RECOBRE 0S
0SS0S EPOSSUI FUNCAO DE PROTEGAO E NUTRICAO?

R.: PERIOSTEO.

QUALOSSOE ARAIZ DO MEMBRO INFERIOR?

R.:QUADRIL.

O ESTERNO E DIVIDIDO EM QUAIS PARTES?
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R.: MANUBRIO, CORPO E APENDICE XIFOIDE.

ACLAVICULA FAZ PARTE DO ESQUELETO AXIALOU
APENDICULAR?

R.:ESQUELETO APENDICULAR.

NOSSO CRANIOTEM 22 0S50S, SENDO OITO DELESDO
VISCEROCRANIO.VERDADEIRO OU FALSO?

R.:VERDADEIRO.

COMO SAO CLASSIFICADOS 0S 0SSOS?

R.:LONGOS, LARGOS, CURTOS, IRREGULARES, PNEUMATICOS.

QUALOSSO POSSUI UMA ESTRUTURA CHAMADA DE
PROCESSO ODONTOIDE?

QUANTASE QUAIS SAO AS CLASSIFICAGOES DAS
COSTELAS?

R.:7VERDADEIRAS, 3 FALSASE 2 FLUTUANTES.




COMO SAO CHAMADAS AS
EXTREMIDADES DOS 0SSOS LONGOS?
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R.: EPIFISES.

QUAISOSTIPOS DE SUBSTANCIAS QUE COMPOEM 0S
0S50S?

R.:SUBSTANCIA OSSEA COMPACTAE ESPONJOSA.

QUALO NOME DAS CAVIDADES REVESTIDAS DE
MUCOSAENCONTRADAS NO CRANIO?

R.:SEIOSPARANASAIS.

QUALTUBO FAZ CONEXAO COM ALARINGE?

R.:TRAQUEIA.

QUALPULMAO POSSUI UMAESTRUTURA CHAMADA
LINGULA?

R.:PULMAOESQUERDO.

QUALONOME DO ORGAOTUBULARSITUADO
ANTERIORMENTE NO PESCOGO, RESPONSAVEL POR
AUXILIARNAFONACAQ?

R.:LARINGE.
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R.:MEDULA OSSEA RUBRAE FLAVA.

ASVERTEBRAS CERVICAISTEM O CORPO MAIOR QUE

ASVERTEBRASTORACICAS. VERDADEIRO OU FALSO?

R.:FALSO

QUALAMAIOR CARTILAGEM DA LARINGE?

R.:TIREOIDEA.

QUAISESTRUTURAS SURGEM DAS RAMIFICAGOES
DOSBRONQUIOS SEGMENTARES?

R.:BRONQUIOLOS.

QUALONOME DO SACO SEROSO COMPLETAMENTE
FECHADO QUE ENVOLVE O PULMAO?

R.:PLEURA.

QUAL CARTILAGEM SITUA-SE ACIMA DA CARTILAGEM

CRICOIDEA?

R.: ARITENOIDE.




EXISTENTES NOS OSSOS?
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O QUE FAZ A LIGAGAO DA TRAQUEIA AOS PULMOES?ONDE ESPECIFICAMENTE OCORRE A HEMATOSE?

R.:BRONQUIOS PRINCIPAIS.

QUALOPRINCIPAL MUSCULO DARESPIRAGRO?

R.:DIAFRAGMA.

QUALONOME DO GSTIO PRESENTE NA
NASOFARINGE?

R.: OSTIO FARINGEQ DATUBAAUDITIVA.

QUALONOME DAESTRUTURA QUE SE LOCALIZA
ENTREASPREGASVOCAIS FALSAS EVERDADEIRAS?

R.:VENTRICULO LARINGEO.

EMQUANTOS BRONQUIOS LOBARES SERAMIFICAO
BRONQUIO PRINCIPALESQUERDO, QUAIS SAOELES?

R.:2,SUPERIOREINFERIOR.

QUALONOME DA CARTILAGEM QUE SE BIFURCA
PARA FORMAGAO DOS BRONQUIOS PRINCIPAIS?

R.: CARINA.
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R.:ALVEOLOS.

QUALONOME DOSPELOS QUE EXISTEMDENTRODO
NARIZ?

R.:VIMBRICIAS.

QUALTUBOE COMUMAOS SISTEMAS RESPIRATORIO
EDIGESTIVO?

R.:FARINGE.

QUANTASFISSURASPOSSUI O PULMAODIREITOE
QUAISOSNOMES DELAS?

R.: 2 FISSURAS, UMA OBLIQUAE OUTRA HORIZONTAL.

QUALONOME DASESTRUTURAS LOCALIZADASENTRE
ASCONCHAS NASAIS?

R.:MEATOS.

QUANTOS SAO E QUAIS SA0 05 LOBOS DO PULMAO

DIREITO?

R.:3LOBOS, SUPERIOR, MEDIOE INFERIOR.




R.:EPIGLOTE.

QUALONOME DAMEMBRANAQUE LIGAO 0SSO
HIOIDE COM A CARTILAGEMTIREQIDEA?

R.:TIRO-HIOIDEA.

QUALDOS BRONQUIOS E MAIS CURTO, MAIS
VERTICALE MAIS CALIBROSO?

R.:BRONQUIO PRINCIPALDIREITO.

QUAL O NOME DA CARTILAGEM
PRESENTE NA LARINGE QUE IMPEDE A
PASSAGEM DO ALIMENTO PARA AS VIAS
RESPIRATORIAS?

QUAL O NOME DOS LIGAMENTOS

@ VOLTE | CASA @ AYANCE | CASA

?2) (2

L

()
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R.:LIGAMENTOS ANULARES.

QUALONOMEDAMEMBRANAQUELIGAA
CARTILAGEM CRICOIDEA COM ATRAQUEIA?

R.:CRICO-TRAQUEAL.

QUAISESTRUTURAS FAZEM COMUNICAGAQ DA
CAVIDADE NASALCOMA FARINGE?

R.:COANAS

ENTRE OS ANEIS TRAQUEAIS?

TROQUE COM O
JOGADOR QUE
ESTIVER EM ULTIMO
WGAR

€SCOLHA UM JOGADOR
PARA RESPONDER A
PERGUNTA

L

» ?




8.10.17 Anexo C: JOGO DOS PONTINHOS ANATOMICOS
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8.10.18 Anexo D:  ANATOMIA E ACAO
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BURACO '
, cLavicuLa COSTELA ESCAPULA ESTERNO
OPTICO
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CARTILAGEM CARTILAGEM

ALVEOLO BRONQUIOS CARINA '
ARITENOIDE CORNICULADA

CARTILAGEM CONCHANASAL

CARTILAGEM CARTILAGEM CARTILAGEM

TIREQIDE INFERIOR

CRICOIDE CUNEIFORME EPIGLOTE

CONCHANASAL CONCHANASAL
) FARINGE LARINGE NARIZ
NEDIA SUPERIOR
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DE ANATOMIA HUMANA

Manuseio de argila
destinado a
aprendizagem de
anatomia humana

Traqueia,
brénquios e
pulmdes

Manipulacéo da argila aplicada no
estudo da anatomia humana
- Traqueia, brénquios e pulmdes.

Instrucdes e recomendacdes para
melhorar a realizagdo da
manipulacéo adequada da argila.

0 Identifique se tem alergia
a argila

A alergia a argila se manifesta
de maneiras diferentes, mas
frequentemente na forma de
descamacao entre dedos, coceira,
inflamacéo e vermelhiddo nas maos.
Por isso, caso sentir algum desses
sintomas, lave bem as méos e
apenas observe a realizacao da
atividade.

Observe os detalhes das
estruturas que serdo
modeladas

Veja as estruturas que seréo
modeladas através dos atlas
disponiveis na sua bancada e pelo
préprio modelo anatémico produzido
pelas monitoras.

UNIVERSIDADE
DE PERNAMBUCO

Forre a bancada com
jornais

Coloque jornais na bancada para
poder manusear o material e cuidado
para ndo respinga-lo nas paredes.
Preservando um ambiente limpo,
uma vez que outras pessoas
também irdo realizar a atividade.

Comece a
modelar a peca

O tipo de argila escolhida para
essa atividade deve ser bastante
maleavel, para que ndo seja
necessario solva-la.
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Anexo E: MANUSEIO DE BISCUIT DESTINADO A APRENDIZAGEM

Professor orientador:
Diego Rocha

Professora Co-orientadora:
Iracema Montenegro

Discentes:
Emelle Espindola
landra Novaes
Kesia Sampaio
Paloma Esthefany
Paula Gabriela

9 Deixe secar

As vezes, durante a secagem,
uma peca pode rachar. Para
consertar a rachadura, lixe a peca
seca e recolha o p6 que cair dela.
Coloque numa vasilha o po6 e faga
uma pasta com alguns pingos de
agua. Apli- que-a nas rachaduras
com o palito.

Ao final da atividade
serdo registrados o0s
trabalhos

O monitor da sua bancada ira
fotografar o seu trabalho artistico e
em seguida o aluno ira organizar a
bancada para o préximo aluno.
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Pintura corporal aplicada

no estudo da anatomia
humana

Sistema cardiovascular

Pintura corporal aplicada no
estudo da anatomia humana -
Traqueia, brénquios e pulmdes.

Instrugdes e recomendag6es para
melhorar a realizagéo da pintura
corporal.

G Identifique se tem

alergia a tinta

A alergia a tinta se manifesta de

maneiras diferentes, mas
frequentemente na forma de
descamacao entre dedos, coceira,
inflamacédo e vermelhiddo nas maos.
Por isso, caso sentir algum desses
sintomas, lave bem as méos e

apenas observe a realizacao da
atividade.

Observe os detalhes das
estruturas que serdo
modeladas

Veja as estruturas que seréo
modeladas através dos atlas
disponiveis na sua bancada e pelo
proprio modelo anatémico produzido
pelas monitoras.

Anexo F:

UNIVERSIDADE
DE PERNAMBUCO

Forre a bancada com
jornais

Coloque jornais na bancada para
poder manusear o material e cuidado
para ndo respinga-lo nas paredes.
Preservando um ambiente limpo,
uma vez que outras pessoas
também irdo realizar a atividade.

0 Comece a moldar a pega

Escolha o local para ser
realizada a pintura e a estrutura. Use
da criatividade para fazer a melhor
pintura.

PINTURA CORPORAL
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Professor orientador:
Diego Rocha

Professora Co-orientadora:
Iracema Montenegro

Discentes:
Emelle Espindola
landra Novaes
Kesia Sampaio
Paloma Esthefany
Paula Gabriela

6 Deixe secar

Durante a secagem evite
movimentar-se e nao deixe ninguém
tocar no local para ndo borrar a
pintura. Espere o tempo necessario
para secar totalmente.

Ao final da atividade
serdo registrados

O monitor de sua bancada ira
fotografar o seu trabalho artistico em
seguida a tinta deve ser guardada e
0 aluno deve deixar o ambiente
organizado.
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QUAL ESTRUTURA SOU EU?

Anexo G:
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6.3 PRODUTO 3: CAPITULO DE LIVRO PUBLICADO
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RESUMO

A realizacdo do estudo anatbmico com a utilizacdo de jogos tem como objetivos a busca de
praticas pedagogicas dindmicas e diferenciadas que ajudem no processo de ensino e
aprendizagem, melhorando a compreensdo do conteldo e aproveitamento das praticas
realizadas. Considerando algumas dificuldades dos alunos na aprendizagem encontrada na
identificacdo anatdmica, € importante a necessidade de buscar meétodos e estratégias
diversificadas, como € o caso dos jogos anatdbmicos, que tém como objetivo despertar um maior
interesse no aluno. O seguinte estudo tem como objetivo expor o desenvolvimento de jogos
educativos executados durante as aulas praticas da disciplina de Anatomia Humana da
Universidade de Pernambuco Campus Petrolina, para os cursos de Bacharelado em fisioterapia,
nutricdo e enfermagem. Foi desenvolvido atividades anatdmicas por meio de ferramentas
digitais e impressas, baseadas em jogos pré-existentes. A utilizagdo dos jogos anatdbmicos
favorece a compreensdo do assunto e esclarece davidas referentes a disciplina, nesse sentido,
esse processo possibilita perceber e conhecer o nivel de aprendizagem do aluno. Por meio das
atividades ludicas envolvendo jogos é possivel trabalhar os contetdos curriculares promovendo
0 respeito ao ritmo académico de cada aluno e na construgdo de conhecimentos significativos,
levando em consideracdo as reais condi¢cdes de aprendizagem de cada aluno. Os discentes
envolvidos relataram agrado em relacdo a metodologia, e foi comentado sobre a maior absor¢édo
dos conteldos, e contribuicdo no processo de aprendizagem. Além disso, foi observado que a
metodologia também beneficiou os monitores envolvidos através da revisdo de saberes antes
adquiridos. A utilizacdo de jogos anatbmicos no ensino enriqueceu a acdo pedagogica,
propondo desafios que levam a acdes diferentes da realizacdo das atividades, promovendo uma
aprendizagem significativa, eficaz e lidica, o que intensifica o processo de retomada de

conhecimentos anteriores e a descoberta a novos conhecimentos.

Palavras-chave: Anatomia Humana, Jogos Anatdmicos, Metodologias, Ensino, Estudos,

Atividades Ludicas.

INTRODUCAO

A disciplina de Anatomia Humana é de essencial importancia para o entendimento das
estruturas do corpo e sua topografia, principalmente para os discentes da area de saude
(COLARES, 2019; FILHO, 2020). Nos ultimos anos, a disciplina tem passado por diversas
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mudancas, principalmente devido a evolucdo didatico-pedagdgica, 0 que requer uma maior
demanda de novos métodos de ensino, fazendo bom uso das tecnologias que sdo ofertadas,
auxiliando o processo de consolidacdo da memoria dos discentes (FOUREAUX, 2018).

Por muito tempo, a metodologia dessa matéria tem sido, na maioria das vezes, de forma
tedrico-expositiva, permitindo a reduzida contribuicdo dos alunos com o processo de ensino-
aprendizagem, o que dificulta o desempenho dos discentes em relagéo ao reconhecimento de
estruturas anatémica, atrapalhando, desse modo, a interligacao entre o que foi absorvido durante
a disciplina a outras tematicas pertencentes ao ensino aplicado durante a graduacgéo
(COLARES, 2019).

Levando em consideracdo essa dificuldade, foi proposto a utilizacdo de jogos
anatdmicos como forma de aprendizagem ativa, incentivando o aluno a exercer o trabalho em
equipe, 0 senso critico, a investigacao e a resolucdo de problemas (SILVA, 2019).

Entende-se por jogos, atividades lGdicas que seguem um conjunto de regras,
desenvolvidas individualmente ou em grupo, com intencdo de entreter e divertir. Na Anatomia
Humana, essa metodologia tem a intencdo de tornar o aprendizado mais prazeroso, de facil
compreensdo, onde permite que os alunos tenham uma participacdo ativa no processo de
aprendizado.

Os exercicios desenvolvidos em forma de jogos tendem a trabalhar os aspectos
cognitivos, de forma a contribuir com a fixacdo do que foi explanado, porém se faz necessario
a compreensdo a respeito da forma de ensino e aplicacdo das atividades que serdo realizadas.
(VIEIRA,2018).

De acordo com o que foi apresentado, o seguinte estudo tem como objetivo expor o
desenvolvimento de jogos educativos executados durante as aulas praticas da disciplina de
Anatomia Humana da Universidade de Pernambuco Campus Petrolina, para os cursos de

Bacharelado em fisioterapia, nutricdo e enfermagem.

METODOLOGIA

A disciplina de Anatomia Humana, ministrada nos cursos de Bacharelado em Nutrigé&o,
Enfermagem e Fisioterapia tem a intencdo de expor a localizacdo de estruturas e sua
nomenclatura, promovendo a formacéo de profissionais capacitados conforme area de atuagéo.
Ela é aplicada no segundo semestre do ano, no curso de enfermagem (no primeiro ou segundo
periodos), possui uma carga horéria tedrica de 90 horas, enquanto Nutri¢cdo, possui 75 horas
(primeiro periodo), na Fisioterapia, € aplicada nos semestres iniciais do curso (primeiro e

segundo periodos) possuindo uma carga horaria de 90 horas. A respeito das aulas praticas, 0s
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trés cursos possuem a carga horaria de praticas de 30 horas, que ocorrem no Laboratério de
ensino, pesquisa e extensdo de Anatomia e Patologia (LabAP) da UPE, onde s&o utilizadas
pecas anatdmicas sintéticas e cadavéricas, além de livros, do tipo Atlas, com apoio de monitores
juntamente com professores favorecendo o aprendizado dos discentes. As aulas tedricas sao
realizadas por um professor em uma sala com capacidade para 60 alunos, utilizando materiais
como quadro branco, pincel e projetor.

Dado a proposta dos professores aos monitores para o desenvolvimento dos jogos
anatdmicos, foram criadas atividades ludicas para dois sistemas do corpo humano (circulatério
e respiratdrio) no curso de nutri¢ao, enfermagem e fisioterapia com quantidade “x” de alunos
no decorrer das 30h de aulas préticas oferecidas pela disciplina. As aulas foram realizadas de
forma separadas, no LabAP, onde a turma foi subdividida em dois grupos que realizaram suas
praticas em horarios diferentes. No momento da execucao dos jogos e aplicacdo da aula pratica,
os alunos foram distribuidos de forma igual entre as quatro bancadas presentes no laboratério.

Levando em conta a necessidade de manter uma ordem no processo de ensino, foram
postos monitores em cada bancada. Cada um deles acompanhava seu respectivo grupo iniciando
pela aula pratica usual, apontando as estruturas anatbmicas e nhomeando-as, em seguida, era
executado a metodologia ativa dos jogos anatdmicos. Para cada bancada, uma atividade
diferente era realizada permitindo que os discentes tivessem contato com atividades diferentes,
revisando assuntos previamente vistos e resolvendo duvidas obtidas durante as aulas.

Foram produzidos sete tipos diferentes de jogos para cada sistema selecionado, sendo
gue cada jogo se concentrou em uma area cinestésica do corpo (tato, audicdo, visao e fonacao).
A confeccdo desses jogos foi realizada através de producdes graficas e impressdes, assim como
a fabricacdo de pecas anatbmicas artesanais (com o uso de biscuit e tintas). Além desses
exercicios recreativos, foi elaborado atividades de forma digital como os jogos dos pontinhos,
0 Anatoquizz, jogo da Anatomia em acédo (que foram produzidos através do word) e o anatomy
game (com tabuleiros construido através do CoreDRAW).

Em se tratando de “Que estrutura sou eu?”, as imagens utilizadas nesse jogo foram
adquiridas da colecdo de pecas sintéticas que compdem o laboratério de Anatomia. As fotos
foram submetidas a edi¢do para se enquadrarem aos padrOes de tamanho exigidos para a
moldura da plataforma e a metodologia foi inspirada no jogo comercial “Stars Face to Face”.
Panfletos contendo instrugdes das atividades “Pintura Corporal” e "Modelagem com Biscuit”
foram produzidos, e em cada um deles uma imagem de modelos construidos pelos monitores
foi adicionada.

Os dados serao apresentados através da descri¢do de um relato de experiéncias referente
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ao uso dessa tecnica de ensino no ano de 2019, que foi aplicada aos alunos do primeiro e
segundo periodos dos cursos de enfermagem, nutrigdo e fisioterapia.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos educativos colaboram com o processo de ensino-aprendizagem a partir da sua
contribuicdo com o ensino tradicional, onde torna o aprendizado mais dindmico e atrativo.
Foram criados um total de sete jogos para cada sistema escolhido (sistema cardiovascular e
respiratorio), cada exercicio se direcionava a uma area sensorial do corpo humano (visual,
cinestésico e auditivo) e a contetdos especificos da disciplina, dentre esses jogos, foram
confeccionados as atividades de “Anatomia em Ag¢do”, “Que estrutura sou eu?”, “modelagem
em biscuit”, “pintura corporal”, “Jogo dos pontinhos anatomicos”, “Anatoquiz” e “Anatomy
game”.

Anatomia e acdo estd relacionado com o sentido da visdo, ja que dentro dele, os
discentes fardo uma representacdo visual das respostas, por meios de a¢des corporais ou até
mesmo ilustracdes, que estdo relacionadas ao assunto. Esta atividade teve base no jogo
“Imagem e Ac¢do” da Grow. As regras seguem com os alunos se dividindo em 4 grupos, tendo
por objetivo conseguir falar o nome correto das estruturas que serdo sorteadas. Um dos
integrantes do grupo langard um dado personalizado, e através dele sera decidido de que forma
as estruturas deverdo ser representadas pelos participantes, por exemplo, através de mimicas ou
de ilustracdes.

Em relacdo ao Anatoquizz, o intuito do jogo é correlacionar a atividade com o sentido
da audicéo, ao passo que seu desenvolvimento se baseia em perguntas e respostas, ou seja, 0
participante deve escutar ativamente ao interlocutor. O jogo segue com a formacdo de dois
grupos cada um constituido por cinco pessoas no maximo, os discentes tém direito a trinta
segundos de tolerancia para a verbalizacao das respostas, a cada resposta correta, 0 grupo ganha
dez pontos.

A producgdo de modelagens em biscuit refere-se ao sistema cinestésico, envolvendo
experiéncias tateis. Sendo uma maneira interessante que permite os alunos prestarem atencéo
aos detalhes para depois representa-los. Utilizando essa metodologia associada aos sistema
visual e auditivo, ressaltando que, tanto ha a visualizacéo das estruturas, como o feedback entre
os jogadores. O jogo ¢ inspirado no jogo “Stars face to face”. Os alunos devem ser divididos
em dois pequenos grupos, cada grupo com um tabuleiro possuindo 24 quadros com estruturas
e pecas iguais que devem ser sorteadas com objetivo de serem descobertas pelo grupo

adversario através de perguntas raciocinio logico. O grupo que acertar primeiro ganha. O jogo
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dos pontinhos anatdmicos esté relacionado a audicéo e a cinestesia, pois os alunos tocam na
peca sintética assim palpando os acidentes anatdmicos recebidos por comando oral. Neste jogo,
os alunos séo divididos em duas equipes, eles devem descobrir 0s nomes de todas as estruturas,
a partir de uma ou mais das trés dicas anunciadas, sendo a equipe com maior pontuacéo, a
vencedora.

Na atividade com a utilizag&o de pinturas corporais, foi trabalhado os sentidos visuais e
cinestésicos do discente, materializando estruturas anatdmicas por meio de desenhos. Para
desenvolvimento da dinamica, foi utilizado um folder que continham instrucdes de como
desenhar as estruturas de acordo com o sistema. Com o Anatomy Game foi trabalhado os trés
sentidos (auditivo, visual e cinestésico). Nesse jogo, o aluno tem como objetivo completar o
percurso que existe no tabuleiro, respondendo e ultrapassando obstaculos que surgiam durante
0 percurso, com a intencdo de chegar ao final primeiro e vencer o jogo. O passatempo anatdbmico
tem inicio assim que os jogadores escolhem a peca de sua preferéncia que séo diferenciadas
através de suas cores. Cada jogador devera colocar seu pedo na casa de “inicio” e embaralhar
as cartas do sistema escolhido.

O primeiro participante jogard os dados e percorrerd o numero de casas indicadas por
ele, no caso deste cair em uma casa que possua marcacgao a regra diz que o jogador precisa
seguir as instrucdes nela contidas. A casa marcada com interrogacdo “?” indica que o
participante deve puxar uma carta, ndo podendo 0 mesmo ter a visualizacdo desta. Esta carta
sera passada para um oponente, que lerd a pergunta nela escrita para o outro jogador, se a
resposta dada for incorreta, o participante serd obrigado a voltar para a casa que estava
originalmente, caso a resposta esteja correta 0 jogo prosseguird com o préximo jogador. Os
discentes envolvidos relataram agrado em relacdo a metodologia, e foi comentado sobre a maior
absorcdo dos conteldos; e a contribuicdo no processo de aprendizagem. Além disso, foi
observado que a metodologia também beneficiou os monitores envolvidos através da revisdo

de saberes antes adquiridos.

CONCLUSAO

Em conclusdo, podemos dizer que a aprendizagem significativa se caracteriza pela
valorizacdo e ampliagéo dos conhecimentos prévios envolvendo a capacidade de construgéo de
novos conhecimentos 0s quais passam a ter significado para o aluno. Nesse processo, deve-se
levar em conta o histérico do aluno, o que ele ja sabe ou as ideias que ele traz, sendo

fundamental a fungdo do docente no planejamento de agdes que promovam a aprendizagem,
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levando em consideracdo o contexto em que o aluno se encontra inserido e a dificuldade do que
serd estudado.

Portanto, € de fundamental interesse dos alunos, monitores e professores a confecgédo
dos jogos como novas alternativas de ensino para a matéria de Anatomia humana, ressaltando
que sdo meios que facilitam o ensino, promovem aulas praticas mais dinamicas e ladicas,
estimulando o interesse dos alunos, auxiliando na memorizagdo dos contedos, promovendo,
desse modo, um processo ensino-aprendizagem mais favoravel para os alunos, professores e

monitores.
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6.4 PRODUTO 4: ARTIGO ORIGINAL

Artigo original submetido a Revista Brasileira de Educacéo.

A PRATICA PEDAGOGICA ASSOCIADA AO ESTILO DE APRENDIZAGEM
DISCENTE: O JOGO DIDATICO COMO METODOLOGIA COMPLEMENTAR DE
ENSINO DA ANATOMIA HUMANA

PEDAGOGICAL PRACTICE ASSOCIATED WITH STUDENT LEARNING STYLE:
THE DIDACTIC GAME AS A COMPLEMENTARY METHODOLOGY FOR
TEACHING HUMAN ANATOMY

LA PRACTICA PEDAGOGICA ASOCIADA AL ESTILO DE APRENDIZAJE DE
LOS DISCENTES: EL JUEGO DIDACTICO COMO METODOLOGIA
COMPLEMENTARIA PARA LA ENSENANZA DE LA ANATOMIA HUMANA

Resumo

Este estudo investiga a relacdo do estilo de aprendizagem discente na aquisicdo de
conhecimento através de jogos didaticos em aulas praticas de Anatomia Humana no ensino
superior. Discentes matriculados em Anatomia Humana, oferecida em uma universidade
publica, realizaram praticas de maneira tradicional e com a utilizacdo de jogos didaticos. Para
cada conteudo, foram aplicados jogos desenvolvidos de acordo com o estilo de aprendizagem,
sendo avaliado quanto a obtencdo de conhecimentos pelos estudantes, satisfacao e a preferéncia
discente por um determinado tipo de jogo didatico. Os resultados demonstram que a
metodologia utilizada tem efeito interessante para auxiliar o aprendizado estudantil. Embora,
o0s universitarios tenham preferéncia por um determinado estilo de aprendizagem, podem
aprender por diversos outros estilos. Ficou evidente que os jogos didaticos proporcionam uma
apreensdo da atencéo e da aprendizagem significativa de modo prazeroso, interativo e divertido.
Palavras-chave: Anatomia. Educacdo superior. Ensino. Qualidade educacional. Metodologias
alternativas.

Abstract
This study investigates the relationship between the student learning style in the acquisition of
knowledge through educational games in practical Human Anatomy classes in higher
education. Students enrolled in the Human Anatomy, offered in public university, performed
practices in a traditional way and with the use of didactic games later. For each content, games
developed according to the learning style were applied, being evaluated regarding the
acquisition of knowledge by the student, satisfaction and preference for a particular type of
didactic game. The results demonstrate that the methodology have an interesting effect to help
student learning. Although university students have a preference for a certain learning style,
they can learn in several other styles. It was evident that didactic games provide an apprehension
of attention and meaningful learning in a pleasant, interactive and fun way.
Keywords: Anatomy. College education. Teaching. Educational quality. Alternative
methodologies.

Resume
Este estudio investiga la relacion del estilo de aprendizaje de los discentes en la adquisicion de
conocimientos mediante juegos didacticos en las clases practicas de Anatomia Humana en la
ensefianza superior. Los alumnos de la asignatura de Anatomia Humana, impartida en una
universidad publica, realizaron practicas de forma tradicional y con el uso de juegos didacticos.
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Para cada contenido, se aplicaron juegos desarrollados de acuerdo con el estilo de aprendizaje,
evaluando la adquisicion de conocimientos por parte de los estudiantes, la satisfaccion y la
preferencia de los discentes por un determinado tipo de juego didactico. Los resultados
demuestran que la metodologia utilizada tiene un efecto interesante para auxiliar en el
aprendizaje de los alumnos. A pesar de que los universitarios tengan preferencia por un
determinado estilo de aprendizaje, pueden aprender con otros estilos. Se puso de manifiesto que
los juegos didacticos proporcionan una aprehension de la atencion y del aprendizaje
significativo de forma placentera, interactiva y divertida.

Palabras clave: Anatomia. Educacion Superior. Ensefianza. Calidad educativa. Metodologias
alternativas.
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Introducao

A populacdo universitaria é diversificada quanto a idade, a experiéncia, a cultura, ao
nivel de preparacdo e aos estilos de aprendizagem, assim como, tem seu préprio conjunto de
valores, ideias e crencas (Meehan-Andrews, 2009). Estes fatores modificam o entendimento do
sujeito quanto a realidade, podendo também influenciar nos processos de aprendizagem
(Siqueira; Prates; Paula, 2012). O ensino superior vem se adaptando a essas mudangas,
buscando um tipo de ensino que motive e promova a compreensdo do conhecimento, além de
favorecer o desenvolvimento integral do estudante (Meehan-Andrews, 2009).

A individualidade na pratica pedagdgica também pode estar relacionada aos estilos de
aprendizagem. Nesse sentido, o método visual, auditivo e cinestésico (VAC) que foi
desenvolvido por Fernald, Keller e Orton-Gilingham pressupde que cada sujeito possui uma
predominancia em seu estilo de aprendizagem de acordo com os sentidos. Assim, segundo
Cerqueira (2000), os sujeitos sdo classificados nos estilos de aprendizagem visual, auditivo
(linguagem falada, sons e ruidos) ou cinestésico (movimento corporal), conforme a habilidade
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preferencial para o desenvolvimento do conhecimento.

Conforme Saldanha, Zamproni e Batista (2016) os professores costumam ensinar de
acordo com seus estilos de aprendizagem, porém, deveriam considerar também as
especificidades dos estudantes. Neste sentido, o conhecimento docente sobre os estilos de
aprendizagem favorece o aperfeicoamento do ensino, permitindo a construgdo de um processo
educacional eficiente, significativo, satisfatdrio e ativo (Saldanha; Zamproni; Batista, 2016).

Na maioria das instituicdes de ensino superior, a disciplina de anatomia humana é
baseada em aulas tedricas concomitantes ao estudo autodirigido com livros didaticos e aulas
praticas em laboratdrios (Mclachlan et al., 2004). Esses métodos de ensino na anatomia séo
considerados “tradicionais”, sendo utilizados cotidianamente em muitas institui¢des de ensino
superior (Drake et al., 2009). Porém, eles dificultam a retengdo do conhecimento por terem
como caracteristica a memorizagdo breve e talvez por isso os estudantes refiram a anatomia
como sendo de dificil aprendizagem (Ten Brinke et al., 2014).

Porém, além da qualidade entre aprender e adquirir o conhecimento, o processo de
aprendizagem depende da motivacéo e do interesse do sujeito (Siqueira; Prates; Paula, 2012).
A falta de motivacdo e engajamento de estudantes tem sido relatada como um dos maiores
problemas da educacdo, bem como a inseguranca da falta de dominio do conteddo ministrado
pelo professor, prejudicando o desempenho e a capacidade na resolucdo de problemas. Para
reverter esta situacdo e melhorar frequéncia e desempenho dos universitarios, faz-se necessario
transformar a forma de educacdo centrada na transmissdo de conhecimento pelo professor e
memorizagdo de conteldos e adotar metodologias ativas, com educagdo voltada para o aluno,
permitindo autonomia, raciocinio e formacdo do pensamento critico (Cezar et al., 2010). A
educacao deve ser libertadora, problematizadora, dialégica e reflexiva, com atuacdo discente
como protagonistas dos seus proprios processos de aprendizagem (Freire, 1987).

No estudo anatdmico, a dissecacdo cadavérica € reportada como uma metodologia que
capta melhor a esséncia da ciéncia, evitando a simplificacdo excessiva promovida pelos
modelos de plastico ou atividades virtuais; sendo considerado como um método de fundamental
importancia para a aquisi¢cdo do conhecimento em anatomia (Lombardi et al., 2014). Porém,
estratégias metodoldgicas alternativas complementam esse ensino tradicional trazendo
dinamicidade, despertando a criatividade, satisfagdo, auxiliando as diferentes formas de
aprendizado (Lombardi et al., 2014). Sendo assim, 0 uso de metodologias ativas de ensino-
aprendizagem permite ao discente ser e se enxergar como peca central nesse processo,
sendo corresponsavel pela construcdo de seus proprios conhecimentos e saberes (Freire,
1987).

As metodologias alternativas de aprendizagem estimulam o aluno critico e participativo,
proporcionando uma nova visdo de construcdo do conhecimento em um processo que envolve
docentes e discentes (Garcia, 2013). Em um trabalho prévio que avaliou diversas formas de
ensino para eficiéncia do aprendizado em Anatomia Humana, foi identificado que os jogos
didaticos apresentaram maior magnitude de efeito para a retencdo do conhecimento que o
ensino tradicional e distintos outros métodos alternativos (Rocha, 2017).

Como isso, a utilizacdo dos jogos didaticos figura como estratégia viavel e interessante
para 0 ensino da Anatomia Humana, sendo alternativa para melhorar o desempenho discente,
principalmente, em conteudo mais complexos (Gomes et al., 2001). Esta metodologia auxilia
no processo de transmissdo-recepcdo de conhecimentos, favorecendo a construcdo do
conhecimento pelo proprio discente através da socializagdo do conhecimento com elaboracdo
de outros com maior complexidade (Cunha, 2005).

Os jogos sdo meios adequados para atingir objetivos cognitivos (desenvolvimento da
inteligéncia e da personalidade), afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e
atuacdo no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade), socializacao (simulagéo de vida
em grupo), motivacdo (envolvimento da acdo, do desfio e mobilizacdo da curiosidade) e
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criatividade (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003). Eles estabelecem rotinas, regras, agoes,
objetivos, feedback, conflito, interacdo social, exigem tomada de decisdo, resolucdo de
problemas, desenvolvem a persisténcia, destrezas cognitivas e motoras que os jogadores tém
que aprender para serem bem-sucedidos (Kirchgessner; Ketelhut, 2012).

Neste sentido, o jogo planejado e trabalhado de forma critica representa uma ferramenta
promotora da aprendizagem significativa, na medida em que propde estimulo ao interesse do
aluno e simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢do de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003). A informacéo
deve ser retida de maneira mais consistente visto que, o envolvimento ludico do ‘jogar’ permite
que a informacéo seja assimilada de forma gradativa e com envolvimento emocional (Friedrich;
Preiss, 2006).

Nos jogos, os conteudos sao tratados de forma ladica, contextualizada e prazerosa,
diferindo da abordagem tradicional do processo educativo. Adquirindo conhecimento pelo
sujeito a medida que joga, valorizando a pratica proposta e a iniciativa do professor, havendo
desenvolvimento da criatividade, da cooperacdo, do raciocinio I6gico e do senso critico do
educando. O ensino por meio de jogos é importante tanto para o professor quanto para o aluno,
pois, a aquisicdo de novos conhecimentos advém de forma significante, além de, estimular o
engajamento e fortalecer o relacionamento (Schuch et al., 2021).

Os jogos didaticos sdo considerados estratégia viavel e interessante para o ensino da
Anatomia Humana, sendo descritos com ferramenta importante no processo ensino-
aprendizagem visto que possibilitam melhorar a aprendizagem e oportunizam o
desenvolvimento de capacidades indispensaveis a sua futura formacéo e atuacdo profissional,
tais como: atencéo, afetividade, concentracdo e outras habilidades perceptuais psicomotoras.
Visando investigar se o estilo de aprendizagem discente influencia na aquisicdo de
conhecimentos, pesquisamos como 0s jogos didaticos direcionados aos sentidos visual, auditivo
e/ou cinestésico podem auxiliar na aprendizagem de Anatomia Humana no ensino superior.

Procedimentos Metodol6gicos

Trata-se de uma pesquisa exploratéria com abordagem comparativa, que apds aprovacao
pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade de Pernambuco
(Parecer no. 1.951.621), foi realizada no Laborat6rio de Ensino, Pesquisa e Extensdo em
Anatomia e Patologia (LabAP) de uma universidade publica do Vale do S&o Francisco,
localizado na cidade de Petrolina, PE.

A populacédo de estudo foi composta pelos estudantes dos cursos de Bacharelado em
Nutricdo e Bacharelado em Enfermagem da Universidade que cursaram pela primeira vez a
disciplina de Anatomia Humana. N&o foram incluidos discentes que estavam cursando
novamente a disciplina de Anatomia Humana (repeténcia de disciplina) ou que haviam cursado
a disciplina em outro curso e/ou instituicdo de ensino superior (transferéncias interna ou
externa). Foram incluidos os discentes matriculados na disciplina Anatomia Humana (primeiro
periodo) dos cursos de Nutricdo e de Enfermagem que aceitaram participar da pesquisa e
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), quando maiores de 18 anos.
Os voluntarios com idade inferior assinaram o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE) e os responsaveis assinaram o0 TCLE.

A disciplina de Anatomia Humana para ambos 0s cursos consiste em nove aulas teoricas
seguidas de aulas praticas com distintos contetdos, sendo que apenas as aulas praticas
referentes a generalidades sobre osteologia, ao sistema circulatorio e ao respiratorio foram
analisadas.

Em um primeiro encontro da disciplina, foi apresentado o projeto de pesquisa a todos
os discentes matriculados. Apds explicacdo e dirimidas as duvidas, todos consentiram em
participar e assinaram o TCLE ou TALE. Quanto ao TCLE de pais e responsaveis, estes foram
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entregues no segundo encontro presencial, no mesmo momento em que foram aplicados 0s
questionarios para caracterizacéo da populacdo e sobre estilos de aprendizagem.

Além desses dois encontros prévios, o estudo foi composto de mais trés encontros
presenciais (aulas de anatomia) que contou com a participacao de todos os discentes incluidos.
A teoria foi ministrada em trés horas, em seguida, a aula prética, que teve duracdo de duas horas.
Apenas este segundo momento das aulas (aula pratica) foi avaliado.

A partir deste encontro, nas aulas préaticas, foram formados 0s grupos experimentais de
acordo com o0s jogos didaticos direcionados aos estilos de aprendizagem elaborados
previamente por Rocha et al. (2021). Os materiais desenvolvidos foram selecionados de acordo
com a adequacdo do conteudo; a predominancia do estilo de aprendizagem e as habilidades
relacionadas aos estilos de aprendizagem:

l. Jogo visual (Anatomia & Acdo): utiliza predominantemente a visdo para
aprendizagem, por meio de desenho ou mimica. Estimula habilidades de conhecer,
interpretar e diferenciar os estimulos recebidos visualmente. A partir da visualizacao
das imagens, é possivel estabelecer relacdes entre ideias e abstrair conceitos;

Il. Jogo auditivo (Anatoquizz): utiliza predominantemente a audicdo para
aprendizagem por meio de perguntas e respostas. Desenvolve habilidades de
conhecer, interpretar e diferenciar os estimulos recebidos pela palavra falada, sons
e ruidos, organizando suas ideias, conceitos e abstracGes a partir da linguagem
falada;

I1l.  Jogo cinestésico (Modelagem): utiliza predominantemente o movimento corporal
para aprendizagem, por meio de modelagem em biscuit com cartilha de orientacao.
Estimula habilidades de conhecer, interpretar e diferenciar os estimulos recebidos
pelo movimento corporal;

IV.  Jogo visual e auditivo (Quem Sou Eu?): inspirado no jogo popularmente conhecido
como “Cara a Cara” utiliza concomitantemente visao e audicao;

V. Jogo visual e cinestésico (Pintura Corporal): utiliza concomitantemente visao e
movimento corporal, utilizando a pintura no corpo de outro discente por meio de
cartilha de orientacao;

VI.  Jogo auditivo e cinestésico (Jogo dos Pontinhos): utiliza concomitantemente a
audicdo e movimento corporal, utilizando uma venda, o discente toca na estrutura
anatémica e se necessario, recebe dicas auditivas para descobrir a estrutura;

VII.  Jogo visual, auditivo e cinestésico (Anatomy Game): utiliza concomitantemente
visdo, audicdo e movimento corporal, por meio de um jogo de tabuleiro
multissensorial.

Foram tracados objetivos para cada jogo didatico utilizando trés contetdos semelhantes
aos dois cursos envolvidos: generalidades sobre osteologia, sistema respiratorio e sistema
circulatério. Para confeccdo dos produtos, foram utilizados materiais de papelaria de baixo
custo, como, isopor, massa de biscuit, caixas, bonecos plasticos, palitos de churrasco, massa de
modelar, tintas, cola, papéis diversos e materiais reutilizaveis.

Os materiais confeccionados foram testados pelos monitores, por meio de um teste
piloto, no qual eles utilizaram os materiais exatamente como seriam utilizados em sala de aula,
sob a supervisdo do professor da disciplina a fim de verificar a qualidade do produto. Quando
necessario, ajustes foram realizados para adequacao do material.

Os discentes de cada turma foram organizados em grupos distribuidos em quatro
bancadas (mesas de estudo) com média de cinco alunos cada, numeradas de 01 a 04: Grupo
controle (G1) com metodologia tradicional; Jogo visual (G2) ou “Anatomia & Ac¢do”; Jogo
auditivo (G3) ou “Anatoquizz”; Jogo cinestésico (G4) ou “Modelagem”; Jogo visual e auditivo
(G5) ou “Quem Sou Eu?”’; Jogo visual e cinestésico (G6) ou “Pintura Corporal”; Jogo auditivo
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e cinestésico (G7) ou “Jogo dos Pontinhos”; Jogo visual, auditivo ¢ cinestésico (G8) ou
“Anatomy Game”. Os estudantes permaneceram fixos nas bancadas, durante todo o projeto e
disciplina, porém, os jogos alternaram durantes as aulas. O G1 foi considerado controle por ser
a aula ministrada de forma tradicional, utilizando modelos anatdmicos sintéticos, pecas
cadavéricas e livro do tipo atlas de anatomia.

A parte pratica da disciplina, com duracgéo de duas horas, foi direcionada pelo professor
com o auxilio de um monitor, fixo por bancada, considerando o conteido previsto no plano de
ensino dela. Cada aula préatica (120 minutos) foi constituida de seis momentos, explicados na
sequir:

1. 1° momento (acolhimento): duracéo de 10 minutos;

2. 2° momento (pré-teste): duracdo méxima de 05 minutos, sendo um minuto por
questdo. Os discentes responderam a um pré-teste especifico para o contetdo
ministrado, a fim de avaliar o conhecimento prévio. O pré-teste é uma avaliagdo
pratica em que o grupo de alunos responde a cinco questdes do tipo multipla
escolha, referente ao contetdo que foi abordado;

3. 3° momento (aula prética tradicional): duracdo de 45 minutos. Os monitores,
supervisionados pelo professor, apresentaram os pontos anatdmicos tendo como
auxilio as pecas anatdmicas (cadaveéricas humanas e plasticas) e livro tipo atlas;

4. 4° momento (metodologia alternativa): duracdo de 45 minutos. Os métodos
alternativos para o ensino da Anatomia Humana foram aplicados com auxilio
dos monitores e supervisionados pelo professor. Os materiais didaticos sdo
“Anatomia e a¢ao”, “Anatoquizz”, “Modelagem em biscuit”, “Qual estrutura sou
eu?”, “Jogo dos pontinhos anatémicos” e “Anatomy game”;

5. 5° momento (p0Os-teste): duracdo maxima de 05 minutos, sendo um minuto por
questdo. Os discentes responderam a um poOs-teste composto das mesmas
questdes da primeira avaliacdo, com as ordens das questdes e das alternativas
trocadas. O pOs-teste teve como objetivo avaliar o conhecimento adquirido na
aula;

6. 6° momento (teste de satisfacdo e estilo de aprendizagem): duragdo méaxima 10
minutos. Todos 0s grupos participaram do teste de satisfacdo contendo seis
questdes com respostas em escala do tipo Likert. Assim como, enumeraram 0S
pontos positivos e negativos da metodologia.

O professor esteve presente, ndo somente como expositor, principalmente como
orientador e incentivador da reflexdo e da busca do conhecimento, observando o
comportamento dos grupos, detectando falhas e dificuldades, utilizando todas as ferramentas
possiveis como apoio para uma melhor aprendizagem.

Os dados foram coletados e avaliados por meio de um questionario para caracterizacao
da populagdo, um questionario sobre estilos de aprendizagem, um pré-teste, um pds-teste, um
questionario de satisfacdo/preferéncia. Um questionéario, desenvolvido pelos autores, foi
aplicado constando de questbes que caracterizaram a populacdo de estudo quanto ao sexo, cor
da pele autorrelatada, idade, origem escolar (escola publica ou privada), escolaridade dos pais,
renda per capita.

O estilo de aprendizagem foi avaliado por meio de questionario contendo 20 perguntas
envolvendo caracteristicas para aprendizagem relacionadas aos sentidos que identificam a
predominancia ou equilibrio entre os estilos de aprendizagem: visual, auditivo e cinestésico
(Saldanha; Zamproni; Batista, 2016). Um instrumento de avaliacdo foi criado abordando os
assuntos apresentados em cada aula para avaliacdo da aprendizagem discente contendo questdes
de multipla escolha. No inicio da aula pratica, foi aplicada para os participantes uma avalia¢do;
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pré-teste composta por cinco questdes sobre o assunto abordado. Apds a aula prética, os alunos
realizaram um pos-teste com as mesmas questdes prévias utilizando ordem aleatoria (Rocha,
2017). Para avaliar a motivacao, foi utilizado o questionério de Savi et al. (2010). Ao final de
cada aula, um questionario envolvendo perguntas sobre o grau de satisfacdo quando ao tipo de
metodologia da aula lecionada foi aplicado, sendo utilizado o modelo de avaliagcdo de jogos
educacionais proposto por Savi et al. (2010).

Sobre a satisfacdo geral com o tipo de método, o tempo utilizado, o aproveitamento do
conteddo, a qualidade do material, a relacdo entre o conteddo e o método de ensino de cada
atividade, foi aplicada uma escala do tipo Likert com as respostas graduadas entre 0 (zero) e 5
(cinco). Este tipo de instrumento é comumente utilizado em pesquisas de opinido, onde o
entrevistado especifica seu nivel de concordancia com as afirmacfes. Além disso, para
avaliacdo qualitativa e analise de possivel relacdo com o questionario supramencionado foi
solicitada uma descri¢cdo dos pontos positivos e negativos do método de ensino.

Os dados quantitativos foram analisados a luz da estatistica descritiva com
representacdo tabular e grafica. A caracterizacdo da amostra e as avaliagdes do aprendizado
(pré- e poés-testes), da preferéncia pelos distintos jogos didaticos do método tradicional
utilizados na disciplina foram analisados com auxilio do programa computacional Statistical
Package for Social Sciences versdo 16.0.2 (SPSS Inc., Chicago, Illinois, Estados Unidos da
América). Os dados categoricos estdo apresentados em frequéncias absoluta e relativa,
enguanto os continuos estdo apresentados por meio de média e desvio padrao, apés verificacdo
da normalidade pelo teste Shapiro-Wilk. A comparagédo entres 0s oito grupos das proporgdes e
das medidas de tendéncia central foram realizadas pelos testes qui quadrado de Pearson e
analise de variancias (ANOVA) de um caminho, respectivamente. Quando identificadas
diferencas estatisticas na ANOVA ao nivel confidencial de 5% foi aplicado o pds-teste de
Tukey. A comparagdo dos valores obtidos no pré-teste com o pos-teste foi realizada por meio
do teste t para amostras pareadas. Os dados qualitativos contidos na avaliacdo da preferéncia
dos estudantes foram avaliados e apresentados de forma descritiva em formato de quadro.

Resultados e Discussao

Os resultados do presente estudo serdo iniciados apresentando a caracterizacdo da
populacdo quanto ao perfil sociodemografico, visto que, este pode influenciar nos aspectos
relacionados a aprendizagem (Fonseca et al., 2019). O perfil da populacdo de estudo se
caracteriza como a maioria sendo do sexo feminino (n = 64; 80%) com idades variando entre
16 e 37 anos (média = desvio padrdo: 19,4 + 3,3 anos). No curso de Bacharelado em
Enfermagem, as idades variaram entre 16 e 34 anos (19,2 + 3,3 anos) e no Bacharelado em
Nutricéo, entre 17 e 37 anos (19,3 + 4,1 anos). Estes dados corroboram a informacéo que 0 sexo
biolégico predominante é o feminino no Ensino Superior brasileiro (Berquio; Cavenaghi,
2016). Em relacdo a media de idade dos ingressantes no Ensino Superior, ela vem diminuindo
sendo a média nacional estimada em 21 anos (INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E
PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO TEIXEIRA, 2016).

O acesso a educacdo € apontado por muitos estudiosos como um dos fatores
fundamentais ligados a obtencdo de melhores oportunidades no mercado de trabalho. A maioria
dos participantes cursaram o ensino basico completo em escola privada (39%) seguido da escola
publica (23%). Quanto a graduacdo, a grande maioria (94%) realizou a primeira graduacao.
Apenas 6% dos sujeitos ingressaram como portadores de diploma, porém, nunca cursaram a
disciplina de Anatomia Humana. A maior parte dos incluidos no estudo (45%) ingressou pelo
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) ou pelo Sistema Seriado de Avaliacdo (SSA) da
Universidade (44%). Quanto a escolaridade de pais e/ou responsaveis pelos discentes, a maioria
apresenta o ensino médio completo (35,6% dessa populacdo, sendo 27 mées e 30 pais). Porém,
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entre as mées, chama a atengéo que 43% delas (n = 34) apresentam ensino superior completo,
enguanto esse percentual entre os pais é de apenas 23% (n = 18).

Neste sentido, Ferreira e Veloso (2003) relatam que filhos de pais mais escolarizados
apresentam escolaridade superior em relacdo aos individuos com pais pouco escolarizados.
Silva e Hasenbalg (2002) refor¢cam essa informacao reportando que pais e/ou responsaveis com
maior nivel educacional compreendem melhor os beneficios futuros da educacao para seus
filhos, e, consequentemente, estdo mais instruidos a ajudar e apoiar o estudo deles. Finalmente,
os resultados dos discentes oriundos do Vale do S&o Francisco sdo semelhantes aos da
populacdo brasileira, apresentando semelhanca estatistica entre os dois cursos avaliados (Tabela

1).

Tabela 1. Dados socioecondmicos de estudantes universitarios cursando a disciplina de
Anatomia Humana segundo o curso de ingresso. Vale do S3o Francisco, Brasil, 2018.

CURSOS
" Enfermagem Nutricdo Ambos
VARIAVEIS (n = 35) (n = 45) (N = 80)
n % N % N %

Sexo bioldgico

Feminino 27 77,14% 37 82,22% 64 80,00%

Masculino 08 2286% 08 17,78% 16 20,00%

N&o declarou - - - - - -
Cor da pele autorrelatada

Branca 10 2857% 15 33,33% 25 31,25%

Preta 05 14,29% 5 11,11% 10 12,50%

Parda 18 51,43% 24 53,33% 42 52,50%

Vermelha 02  05,71% 1 02,23% 03 03,75%

Né&o respondeu - - - - - -
Tipo de ensino

Totalmente em escola pablica 11  31,45% 07 15,55% 18 22,50%

Maior parte em escola publica 04 1142% 10 22,22% 14 17,50%

Maior parte em escola privada 08 2285% 09 20,00% 17 21,25%

Totalmente em escola privada 12 3428% 19 42,23% 31 38,75%

Né&o respondeu - - - - - -
Primeira graduacao

Sim 33 9428% 42 93,33% 75 93,75%

Né&o 02 0572% 03 06,67% 05 06,25%

Né&o respondeu - - - - - -
Forma de Ingresso na UPE

ENEM 18 51,43% 18 40,00% 36 45,00%

Vestibular Seriado — SSA 15 42,86% 20 44,45% 35 43,75%

Cota 02 0571% 01 02,22% 03 03,75%

Mobilidade Interna - - 05 11,11% 05 06,25%

Mobilidade Externa - - - - - -
Portador de Diploma - - 01 02,22% 01 01,25%
Escolaridade da Mae
_ Ensino fundamental 03 0857% 04 0890% 07  08,75%
incompleto

Ensino fundamental completo 02 0572% 02 04,45% 04 05,00%

Ensino médio incompleto 01 0286% 03 06,67% 04 05,00%

Ensino médio completo 12 3428% 15 33,33% 27 33,75%
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Ensino superior incompleto 02 0572% 01 02,22% 03 03,75%
Ensino superior completo 06 17,14% 12 26,66% 18 22,50%
Pds-graduacéo 09 2571% 07 15,55% 16 20,00%
Sem estudo - - 01 02,22% 01 01,25%

Escolaridade do Pai
Ensino fundamental

. 04 1141% 07 15,56% 11 13,75%
incompleto
Ensino fundamental completo 02 0572% 03 06,66% 05 06,25%
Ensino medio incompleto 01 0285% 04 08,88% 05 06,25%
Ensino médio completo 14 40,00% 16 35,56% 30 37,50%
Ensino superior incompleto 04 1142% 04 08,89% 08 10,00%
Ensino superior completo 05 14,30% 09 20,00% 14 17,50%
Pds-graduacéo 03 8,57% 01 02,23% 04 05,00%
N&o informado 02 0572% 01 02,23% 03 03,75%
Renda mensal per capita
Até um salario minimo 06 17,14% 12 26,66% 18 22,50%
Maior que um sal&rio minimo 06 17,14% 08 17,77% 14 17,50%
N&o respondeu 23  6571% 25 5557% 48 60,00%

Fonte: Prdprios autores (2022).

Quanto a cor da pele, a maioria se autodeclarou como sendo parda (53%) seguido de
branca, preta e vermelha, com propor¢des semelhantes entre o0s dois cursos. Esses resultados
estdo em conformidade com a literatura, visto o aumento entre os de 2003 e 2013 no nimero
de matriculas no Ensino Superior de brasileiros autorrelatados pardos, pretos e/ou mulatos
(Carvalho; Waltenberg, 2015). A renda per capita média (R$ 613,73) encontra-se abaixo de um
salario minimo da época da realizacdo do estudo que era de R$ 954,00. Entre os anos de 2003
e 2013, também houve aumento no nimero de matriculas de brasileiros com renda domiciliar
per capita de até um salario minimo e meio (Carvalho; Waltenberg, 2015).

A populagdo universitaria é muito diversificada quanto a idade, experiéncia, cultura,
nivel de preparacdo e estilos de aprendizagem, assim como, tem seu proprio conjunto de
valores, ideias, éticas e crencas (Meehan-Andrews, 2009). Esses fatores modificam o
entendimento do individuo quanto a realidade, podendo influenciar nos processos de
aprendizagem (Siqueira; Prates; Paula, 2012). O ensino superior vem se adaptando a essas
mudancas, através de métodos para motivar e promover a compreensdo do conhecimento,
visando favorecer o desenvolvimento integral do estudante (Meehan-Andrews, 2009).

Estudos sobre estilos de aprendizagem, relatam a individualidade na forma de ensinar e
aprender. O método VAC pressupBe que cada individuo possui uma predominancia no estilo
e/ou perfil de aprendizagem de acordo com os sentidos. Assim, os individuos sdo classificados,
conforme as habilidades preferenciais para o desenvolvimento do conhecimento.

Nosso estudo verificou que para os discentes analisados predominam o estilo de
aprendizagem cinestesico com 64%, seguido do visual com 24% (Figura 1). Esse resultado
corrobora outro estudo brasileiro conduzido em uma escola do Rio de Janeiro que analisou 65
estudantes do ensino médio e identificou que a maioria apresenta predominancia do perfil de
aprendizagem cinestésico (85%) e os demais (15%), o perfil visual (Silva et al., 2019).

Nesse estudo prévio, nenhum aluno pesquisado apresentou perfil de aprendizagem
auditivo ou associagéo entre os perfis. Contrapondo aos resultados nacionais, Baiden e Hanson
(2020) identificaram em um distrito da regido central de Gana que o estilo de aprendizagem
preferido dos alunos do ensino médio era o visual com 44%, seguido pelos perfis cinestésico
com 30% e auditivo com 26%. Outra pesquisa conduzida no Quénia demostrou que a maioria
dos alunos apresentava estilo de aprendizagem visual seguido do auditivo e cinestésico (Nzesei,
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2015). Com a devida cautela, estes resultados permitem inferir que o estilo de aprendizagem
seja influenciado pelo ambiente externo, como a cultura e a forma de ensinar/aprender em
determinado local.

Figura 1. Estilos de aprendizagem de estudantes universitarios cursando a
disciplina de Anatomia Humana. Vale do Sao Francisco, Brasil, 2018.

m Cinestésico

Visual

m Cinestésico e Visual

Cinestésico e Auditivo

Visual e Auditivo

Fonte: Proprios autores (2022).

Diante das exigéncias do mercado de trabalho atual, o ensino tradicional necessita
atualizacdo. Neste interim, metodologias alternativas e inovadoras de ensino se tornam
necessarias para promover a aprendizagem, desenvolvendo novas habilidades e competéncias
(Fofonca et al., 2018). O ensino da Anatomia Humana é essencialmente tradicional, com o
universitario permanecendo fixado a memorizag&o das estruturas anatdmicas, tendo dificuldade
em associar o0 contetdo teérico ao pratico (Silva; Aguiar Junior; Cespedes, 2010). As
metodologias alternativas de aprendizagem, estimulam o aluno critico e participativo,
relacionando esse ator a uma nova visao de construcao do conhecimento, em um processo que
envolve todos 0s segmentos académicos (Garcia, 2013). Os jogos didaticos sdo metodologias
alternativas que auxiliam no processo de transmissao-recepc¢do de conhecimentos, favorecendo
a construcao do conhecimento pelo préprio discente tanto pela socializa¢do do assunto, quanto
pela elaboracdo de outros temas com maior complexidade (Cunha, 2005).

Neste contexto, a aprendizagem significativa se baseia na aquisicdo de novos saberes,
utilizando a memoria prévia com informacdes relevantes do préprio sujeito, associados aos
conhecimentos adquiridos, reestruturando significados (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980;
Moreira, 2012). Diante disso, o jogo planejado e trabalhado de uma forma critica promove
aprendizagem significativa, na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno e
simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condi¢do de condutor, estimulador
e avaliador da aprendizagem (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003).

Avaliando o conhecimento prévio dos estudantes (pré-teste) verifica-se que o nimero
de acertos variou entre os grupos. Por sua vez, ao avaliar o conhecimento adquirido (pos-teste),
identifica-se que a quantidade de acertos tanto para o grupo controle quanto para cinco jogos
didaticos, aumentou significativamente (Figura 2). Estes resultados corroboram com um estudo
prévio que identificou grande tamanho de efeito para os jogos didaticos na retengdo do
conhecimento em Anatomia Humana quando comparado ao ensino tradicional da anatomia e a
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outros métodos alternativos de ensino-aprendizagem (Rocha, 2017).

Figura 2. Numero de respostas certas por estudantes universitarios cursando a disciplina
de Anatomia Humana antes e depois da utilizagao de jogos didaticos baseados nos estilos
de aprendizagem. Vale do Sao Francisco, Brasil, 2018.
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Fonte: Prdprios autores (2022).

Nos jogos, a informagdo deve ser retida de maneira mais consistente visto que, o
envolvimento ladico do ‘jogar’ permite que a informacao seja assimilada de forma gradativa e
com envolvimento emocional (Friedrich; Preiss, 2006). Sendo verificado no presente estudo
que as diversas formas de ensino por meio de jogos foram eficientes para o aprendizado, visto
que houve aumento na média do nimero de acertos nos pos-testes em relacdo aos pré-testes:
“Anatomia & A¢ao” (4,3 pontos vs. 3,3 pontos; A =1 ponto), “Anatoquizz” (4,3 pontos vs. 3,7
pontos; A= 0,6 pontos), “Modelagem ” (4,1 pontos vs. 3,6 pontos; A= 0,5 pontos), “Quem sou
eu?” (3,6 pontos vs. 2,7 pontos, A = 0,9 pontos), “Pintura Corporal” (4,2 pontos vs. 3,4 pontos,
A= 0,8 pontos), “Jogo dos Pontinhos” (4,2 pontos vs. 2,7 pontos, A = 1,5 pontos) e “Anatomy
Game” (3,7 pontos vs. 3,1 pontos, A = 0,6 pontos). Além disso, por meio dos jogos didaticos,
os conteudos sao tratados de forma ludica, contextualizada e prazerosa, diferindo da abordagem
tradicional do processo educativo. Adquirindo conhecimento pelo sujeito a medida que joga,
valorizando a prética proposta e a iniciativa do professor, havendo desenvolvimento da
criatividade, da cooperagdo, do raciocinio logico e do senso critico do educando. O ensino por
meio de jogos ¢ importante tanto para o professor quanto para o aluno, pois, a aquisicao de
novos conhecimentos advém de forma significante, além de, estimular o engajamento e
fortalecer o relacionamento (Schuch et al., 2021).

As referéncias nos indicam que os professores costumam ensinar de acordo com seus
estilos de aprendizagem, porém, devem considerar também as especificidades dos estudantes
(Saldanha; Zamproni; Batista, 2016). O conhecimento docente sobre os estilos de aprendizagem
favorece o aperfeicoamento do ensino, permitindo a construcdo de um processo educacional
eficiente, significativo, satisfatorio e ativo (Saldanha; Zamproni; Batista, 2016). A maior
variagdo nos numeros de acertos encontra-se nos jogos com estilos de aprendizagem auditivo e
cinestésico concomitantes (“Jogo dos Pontinhos” com varia¢do média de 1,4 pontos), apenas
visual (“Anatomia & A¢do” com variagd0 média de 1 ponto) e visual e adutivo concomitantes
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(“Quem Sou Eu” com variagdo média de 0,9 pontos). Cabe destacar que o grupo controle ou
G1, submetido a metodologia tradicional, também apresentou aumento na média de acertos
entre o pré e pos-teste (Figura 3) com um aumento de aproximadamente 1 ponto (3,7 pontos vs.
2,7 pontos; A = 1 ponto). Apesar da predominancia discente ser do estilo de aprendizagem
cinestésico, o jogo que predomina esse sentido, que ¢ a “Modelagem” utilizando biscuit, foi 0
que apresentou 0 menor aumento no numero de acertos.

Este resultado referenda outro trabalho nacional previamente publicado (Rocha, 2017)
que também identificou maiores incrementos no nimero de acertos antes e depois de jogos de
tabuleiro, de dominé e de quebra-cabecas em relacdo a modelagem em argila. Por outro lado,
os resultados identificados divergem do estudo conduzido por Silva et al. (2022) que, ao
comparar distintos materiais didaticos para o ensino da anatomia, constatou a modelagem em
argila obtendo a maior pontuacgdo no pds-teste comparado ao pré-teste dentre todos os demais
métodos analisados.

No ensino tradicional tedrico da anatomia humana prevalece a transmissdo-recepcao de
informacgdes, a dissociacdo entre contetdo e realidade e a memorizacdo. Porém, suas aulas
praticas por utilizarem pecas sintéticas e cadavéricas com apoio de livros texto e atlas, propde
ao discente buscar comparar a teoria a pratica para compor seu conhecimento. Por sua vez, 0
presente estudo evidenciou que o estilo de aprendizagem preferencial ndo infere na aquisicao
de conhecimento apenas por ele. Todos os sentidos trabalhados por meio dos jogos acrescentam
no aprendizado. Como isso, uma estratégia viavel e interessante para o ensino da Anatomia
Humana é a utilizacdo dos jogos didaticos, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho
discente, principalmente, em conteddo mais complexos (Gomes et al., 2001; Rocha, 2017).
Neste sentido, 0 jogo representa uma ferramenta promotora da aprendizagem significativa, na
medida em que propde estimulo ao interesse do aluno e simboliza um instrumento pedagdgico
que leva o professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
(Campos; Bortoloto; Felicio, 2003).

O processo de aprendizagem depende da motivacdo e interesse do sujeito bem como da
qualidade entre aprender e adquirir o conhecimento (Siqueira; Prates; Paula, 2012). As
InstituicBes de Ensino Superior (IES) vém atualizando seu curriculo, aumentado a busca por
novas estratégias de ensino e aprendizagem em saude (Braid; Machado; Aranha, 2012). O
ensino por meio de metodologias inovadoras e que integram os contetdos, tornam a
Educacdo Superior mais atraentes e divertidas, estimulando o interesse dos discentes, pois
aprende-se melhor quando se gosta do que se faz.

Quanto a satisfacdo geral com cada jogo, observou-se: “Anatomy Game” (média de 5,0
pontos; n = 12), “Anatomia & A¢ao” (média de 4,9 pontos; n = 17), “Quem sou eu?” (média de
4,9 pontos; n = 18), “Modelagem” (média de 4,8 pontos; n = 18), “Anatoquizz” (média de 4,7
pontos; n = 18), “Jogo dos Pontinhos” (média de 4,3 pontos; n = 19), Controle/Tradicional
(média de 4,3 pontos; n = 13), “Pintura Corporal” (média de 4 pontos; n = 18) (Tabela 2). Todos
o0s jogos foram preferidos em relacdo ao controle, quanto aos aspectos avaliados. Destacando-
se “Anatomia & A¢d0” com maior pontua¢do em quatro quesitos: satisfacdo geral com a
metodologia utilizada, melhor adequagdo do aproveitamento do conteudo, qualidade do
material proposto e relacdo positiva entre o conteddo e método de ensino de cada atividade.
Com isso, observa-se que todos os jogos foram atraentes independente dos estilos de
aprendizagem.
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Tabela 2. Apresentacdo da preferéncia de acordo com o jogo didatico aplicado na aula pratica em universitarios cursando Anatomia Humana quanto
aos jogos didaticos. Vale do Sdo Francisco, Brasil, 2018.

Anatomia Quem Sou Pintura Jogodos  Anatom
- A Controle x Anatoquizz Modelagem Corpora 90 y
Caracteristicas da preferéncia (n = 12) & Acédo (n = 11) (n = 12) Eu? | Pontinhos Game
a (n=11) - - (n=15) _ (n=11) (n=11)
(n=09)
ffﬁ'.i’;a(fﬁc’ geral com a metodologia 28420 49+03 43+08  48%06 46+11  43+11 43%08 47%09
Adequacdo do tempo da atividade 2817 45%09 39%£0,9 44+0,8 4,7+0,5 40+12 43+08 4,6 +0,5
Melnor adequagdo do aproveitamentodo 5, 16 49403 41407  46+07 49+04  39+14 45407 47+09
conteudo
Qualidade do material proposto 30+20 4804 39+1.2 45+0,9 3,714 34+x18 4111 4,6+0,9
Relacdo positiva entre o contetdo & o 33+17 49%03 4307  46+08 40+17  43%08 43+09 4709
método de ensino de cada atividade
Atividade muito trabalhosa 2821 0,000 10£13 2,1+18 0,4+0,6 15+£16 1,7+£18 1,3+£18

Fonte: Proprios autores (2022).

Os dados qualitativos foram respondidos por poucos estudantes, que muitas vezes preenchiam apenas a um dos critérios. Os dados foram
organizados de acordo com a maioria das respostas. Quanto aos pontos positivos relacionados aos jogos anatomicos “Modelagem”, “Pintura
Corporal” e “Jogo dos Pontinhos”, eles favoreceram ao entendimento das estruturas anatémicas. “Quem Sou Eu?”, “Anatoquizz”, “Anatomia &
Acdo” e “Anatomy Game” auxiliaram a compreensdo do contetido. Todos eles, exceto o grupo controle, apresentam interatividade e dinamismo
nas habilidades desenvolvidas. Embora; o grupo controle ndo tenha utilizado jogos, apenas a metodologia tradicional, ela favoreceu o entendimento
do contetdo. Referente aos aspectos negativos, a maioria dos pesquisados relatou o curto tempo para utilizacdo dos jogos associado a outros pontos
especificos relativos a cada jogo (Quadro 1). Estratégias metodologicas alternativas trazem dinamicidade, despertando a criatividade, satisfacéo,
auxiliando as diferentes formas de aprendizado (Lombardi et al., 2014). A apropriacdo e a aprendizagem significativa de conhecimentos séo
facilitadas através das atividades ludicas, como os jogos utilizados por este estudo, pois, 0s estudantes se motivam com a proposta de aprender por
uma maneira mais interativa e divertida (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003).
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Quadro 1. Apresentagdo dos aspectos positivos e negativos destacados por estudantes universitarios cursando a disciplina Anatomia Humana quanto
aos jogos didaticos baseados em estilos de aprendizagem. Vale do Sao Francisco, Brasil, 2018.

Aspectos

Positivos

Negativos

Controle

Gl

Boa
explicagéo,
auxiliando
no
entendimento

Néo foi
utilizado
jogo.
Apenas
utilizado
livros, o que
dificulta
aprendizage
m

Anatomia & Agao

G2

Dinamico e
didatico auxiliando
na aprendizagem
do contetdo

Tempo curto

Fonte: Proprios autores (2022).

Anatoquizz

G3

Dinamico,
interativo e
envolvente,
gue ajuda
fixar o
contelido

Monétono

Modelagem  Quem Sou Eu?

G4

Atividade
interativa e
dinamica,
auxiliando na
memorizacgao
das
estruturas
anatomicas

Tempo curto
e muito
trabalhoso

G5

Boa correlacdo
da teoria com

pratica de forma

dinamica,
didatica,
interativa e
divertida

Tempo curto e
gualidade da
imagem ruim

Pintura
Corporal

G6
Atividade
dinamica, facil,
criativa,
interessante e
interativa,
relacionando com
as estruturas
anatdmicas

Né&o ajuda na
fixagéo do
contelido, chato e
pouco interativo

Jogo dos Pontinhos

G7

Ajuda na fixacéo das
estruturas anatdmicas
de forma dindmica

Pouca variedade de
pecas anatémicas para
palpar

Anatomy Game

G8

Didatico,

auxiliando na
concetracéo e
aprendizagem

Tempo curto e
perguntas
complexas

Quanto a avaliacdo de jogos educacionais, Savi et al. (2010) observaram que a atencao e relevancia ligadas ao aspecto da motivacao foi
menor no controle comparado aos jogos didaticos. Em relagao a confianca, o controle foi maior em todas as afirmativas, exceto em “As
atividades do jogo foram muito dificeis”, o qual foi maior para o “Jogo dos Pontinhos”. Ainda relacionado a motivagao, a satisfacdo foi menor
em todas as afirmativas para o Grupo Controle, exceto para a “Pintura Corporal” nas afirmativas “Eu aprendi algumas coisas com o jogo que
foram surprerndentes ou inesperadas” e “Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros comentdrios do jogo, me ajudaram a sentir
recompensado pelo meu esfor¢o” (Tabela 3).

A aprendizagem ¢ influenciada positivamente quando ao estudante se sente satisfeito e motivado (Bonini-Rocha ef al., 2014). A
motivagdo permite que o estudante mantenha a atencao e concentracdo por um tempo maior até atingir o objetivo de ensino proposto, sendo
relacionada com as interagdes sociais e a formagao profissional (Boruchovitch; Bzuneck, 2010; Ramos et al., 2015). O oposto se observa na
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insatisfacdo, a qual poderia afetar a saude fisica e mental dos estudantes provocando uma possivel desisténcia do curso (Ramos et al., 2015).
Portanto, a avaliagdo da satisfacdo do aluno ¢ um procedimento que fornece subsidios para tomadas de decisdes acerca das metodologias
utilizadas nas disciplinas.

Tabela 3: Avaliacdo de jogos educacionais quanto & motivacao, experiéncia do usuario e conhecimento dos jogos didaticos desenvolvidos. Vale do Sao Francisco,
Brasil, 2018.

. L. . . Visual,
Visual Auditivo Cinestesic Visual e Y'Sua}l € A.‘Ud't',V? € auditivo e
0 . Cinestésico cinestesico . P
Controle auditivo cinestésico
Avaliacao dos jogos didaticos Anatomia  Anatoqui .
(n=29) & Agéo 2z Modelage Quem Sou Eu? Pintura Jogq oS Anatomy
n=30) (=299 [y (n = 30) %ﬁr_pcz’g' P(‘;”E'”zh;)’s Game
B - B (n = 26)
MOTIVACAO
Atencéo
;n'?:h“g’gtz:%%g“teressante no inicio do jogo que Capturou 1,56 6704065 593+1,73 6,19+140  6,46+1,16 5,62¢1,85  576+172  646+113
- O design da interface do jogo € atraente. 4,07+£2,58 6,66+£0,93 5,27+1,72 6,12+1,47 5,82+1,64 5,24+2,27 5,37+£1,82 6,15+1,25
Relevéancia
- Ficou claro para mim como o conteddo do Jogo esta 4 65,579 6934025 5894126 606+112  6,63£0,80 5,82¢1,67  6,00£1,49  6,34+146
relacionado com coisas que eu ja sabia.
- Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais 4 ya.9 56 §73+063 6,03+1,54 5804172  6,700,74 5274207 550+1,86  6,38+144
sobre o assunto abordado por ele
- O conteudo do jogo é relevante para meus interesses 478+284 6,73+0,94 6,44+0,86 6,16+1,36 6,68+0,37 6,24+1,24 6,44+0,97 6,69+0,73
- Eu poderia relacionar o conteudo do jogo COM COISaS 4 75,9 79 674059 6174107 6294118  6,600,85 541+1,70  6,11#142  6,30+1,22
que ja vi, fiz ou pensei
- O contetdo do jogo ser4 (til para mim 5,14+2,86 6,96+0,18 6,50+0,88 6,40+1,01 6,76+1,27 577+1,69  6,44+0,93 6,92+0,39
Confianga
- O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria 2,62+2,69 0,50+1,40 1,79+2,04 1,80+2,52 0,93£1,52 0,82+1,51 1,74+2,47 1,46+2,28
- O Jogo tinha tanta informagao que fol dificil identificar—, 6.5 75 0764177 1794217 077614  1,23+156  068:1,39 1664225  1,65+2,31
e lembrar dos pontos importantes
- O conteddo do jogo € tdo abstrato que foi dificil manter 51,5 35 (104030 086+1,32 0674146  0,43+0,89 0,34+061  125+1,83  1,11+1,96

a atencéo nele
- As atividades do jogo foram muito dificeis. 1,29+1,85 0,20+0,60 1,13+1,57 0,90+1,58 0,56+1,07 0,60+0,87 1,62+2,09 1,00+1,60
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do jogo 1,65+2,25 0,13+0,43 0,89+1,44 0,93+1,94 0,34+1,00 0,17+0,38 1,59+2,46 0,92+1,83
Satisfacéo

agfer;‘ﬁgggoos exercicios do Jogo me deuum sentimento 4 76,5 60 6,80£0,46 586+1,40 6,25:141  636+191  503£224  570:177  6,23+147
Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram 4,44+260 6,06+159 544+1,93 5194205  586+1,65 44+215  466+221  561+1,83
surprerndentes ou inesperadas

Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros

comentarios do jogo, me ajudaram a sentirrecompensado  4,62+2,61 6,60+0,81 5,41+1,86 5,64+2,10 5,90+1,82 4,58+2 47 5,48+2,00 5,53+2,10
pelo meu esforgo

Eu me senti bem ao completar meu esforco 4,82+2,78 6,80+0,61 5,82+162 6,45+0,99 6,40+1,45 5,37+£2,04 5,48+2,24 6,34+1,05
EXPERIENCIA DO USUARIO

Imerséo

- Eu ndo percebio tempo passar quando jogava 4,34+284 6,66£0,71 5,75+1,61 6,3+£1,46 6,43+1,47 5,48+2,29 5,77+£1,98 6,23£1,65
S#qﬂgﬁ:f}gggj;'enc'a do que estava ao meu redor 3,1442,92 6,06£179 4,6242,19 51622,23  6,00+1,31 4414248  4,85+239 523256
Me senti mais no ambiente do jogo que o mundo real 3,65+2,67 6,02+1,53 5,13+1,97 5,35+2,02 5,37+£2,04 4,72+2,37 4,80+2,26 5,07£2,77
- Me esforcei para ter bom resultado no jogo 4,82+2,73 6,46+£1,38 5,82+1,77 5,96+1,89 6,37+£1,47 5,1742,22 6,03+1,40 6,2311,81
- Houve momento que eu queria desestir do jogo 1,75+2,42 0,60+1,83 1,34+1,93 1,90+2,35 0,93+2,06 0,96+1,40 1,88+2,54 2,00+2,85
- Me senti estimulado a aprender o jogo 485+2,79 6,80+0,48 6,00+1,53 5,96+1,83 6,66+0,80 5,53+1,83 5,88+1,76 6,40+1,29
Desafio

- Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado 417+3,10 6,73+0,69 5,40+2,13 5,77+2,24 6,20+1,8 5,00+2,59 5,25+2,34 6,03+1,96
- O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o ~ 4,20+2,99 6,86+£0,34 5,75+1,57 6,25+1,52 6,26+1,72 5,10+2,41 5,70+1,89 6,23+1,60
- Minhas habilidades melhoraram gradualmente coma 4 5519 65 §70+070 551+1,61 5774145  6,20+1,09 475+2,26 540225  6,00+154
superacdo dos desafios

- O jogo oferece novos desafios num ritmos apropriado 3,48+2,87 6,68+0,60 5,37+1,75 5,51+1,97 6,16+1,23 457+2,30 5,14+1,99 5,9+1,87
- Este jogo € adequadamente desafiador para mim, as 4 43,987 504200 5064225 541+191  53+1,96 413+243  544+2,18  519+2,30
tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis

Habilidade / Competéncia

- Me senti bem sucedido 4,34+2,79 6,73£0,78 5,20+1,69 6,12+1,25 6,3+1,19 5,25%£2,15 5,03£2,31 6,19+1,35
- Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo 3,89+259 6,4+1,00 5,27+1,33 5,67+1,44 6,00£1,61 5,00£1,75 4,85+2,39 5,65+1,99
- Me senti competente 4,13+2,65 6,66+0,66 5,51+152 5,93+1,41 6,46+1,10 5,24+1,86 5,11+2,37 5,76x1,72
- Senti que estava tendo progresso durante o desenrolar 4 2,577 6664084 5724136 587+1,35  637+1,23 5314205 5374223  6,15+1,59

do jogo
Interacéo Social
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- Senti que estava colaborando com outros colegas 4,07£3,09 6,79+0,61 5,82+1,60 6,22+1,47 6,53+0,89 6,00£1,51 5,59+1,94 6,03+1,68
- A colaboracdo no jogo ajuda a aprendizagem 4,89+2,88 6,90+0,40 6,31+0,89 6,29+1,29 6,86+0,34 5,75+2,16 6,03+1,48 6,65+0,74
- O jogo suporta a interacdo social entre os jogadores 4,78+3,02 6,72+0,79 6,10+1,26 6,25+1,36 6,36+1,77 5,96+1,88 6,03+1,82 6,15+1,73
Divertimento

- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo 3,82+294 6,53+1,00 5,24+190 5,67+1,59 5,56+1,77 4,62+2,27 511+2,11 5,42+2,13
;igh“aagg;’bggg”omp'do' fiquei desapontado qUE 0J0J0 4 415 68 5444227 4514232 4808242 5204217 0263 4 usin19 4708244
- Eu jogaria este jogo novamente 4,60+2,89 690,30 5514226 6,06+1,85  6,33%1,39 5514218 5814192 565231
- Algumas coisas do jogo me irritaram 2134255 0,93+2,00 1,24+2,01 154226  1,32+2.27 0.96£1L75 5114235  1,88+281
- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo 2441299 0,96+2,25 0,93t1,73 1,4+234 0,93+2,04 1,72+2 51 1,48+2,19 1,46+2,45
- Achei 0 jogo meio parado 1,79¢2,67 0,7+1,93 1734+2,14 1414206  0,96+1,95 2144270  174+234  0,92+1,86
CONHECIMENTO

- Depois do jogo consigo lembrar de mais informagGes 4 gr.9 65 §50£0,73 6,10:1,23 625131  6,06+1,28 5274226  566£177  6,34+152
relacionadas ao tema apresentado no jogo

- Depois do jogo consigo compreender melhor os temas 4 5,570 660+072 6130,99 6294132  633+1,09 5374200  559+1,80  6,42+127
apresentados no jogo

- Depois do jogo sinto gue consigo aplicar melhor os 4,68+2,75 6,53+0,73 6,27+0,95 6,16+141  6,30+1,08 5,06+2,17 574174  6,26+148

temas relacionados com o0 jogo

Fonte: Proprios autores (2022).

Os jogos podem produzir um efeito positivo na aprendizagem, pois, proporcionam uma experiéncia agradavel e envolvente aos alunos e
motiva-os ao estudo, sendo um método instrucional relevante que contribui para manter os alunos atentos na atividade de aprendizagem. Além
disso, a interagdo social, promovida pelos jogos, permite uma experiéncia de aprendizagem mais divertida (Petri et al., 2018).

Os jogos sdo meios adequados para atingir objetivos cognitivos (desenvolvimento da inteligéncia e da personalidade), afeicéo
(desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuac&o no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacdo (simulacgéo de vida
em grupo); motivacdo (envolvimento da agéo, do desfio e mobilizacdo da curiosidade) e criatividade (Campos; Bortoloto; Felicio, 2003). Esses
estabelecem rotinas, regras, agoes, objetivos, feedback, conflito, interacdo social, exigem tomada de decisao, resolugéo de problemas, aprender a
lidar com o fracasso e o sucesso, desenvolvem a persisténcia, destrezas cognitivas e motoras que 0s jogadores tém que aprender para serem bem-
sucedidos (Kirchgessner.; Ketelhut, 2012).
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Considerac0es Finais

As abordagens pedagogicas baseadas em metodologias alternativas de ensino-
aprendizagem como jogos didaticos sdo antigos e relevantes para a aprendizagem, porém,
inovadores na Anatomia Humana. Os resultados encontrados demonstram que a aula tradicional
tedrica e pratica promove a aquisicdo do conhecimento, porém associada aos jogos didaticos,
mesmo criados de maneira simples, tem efeito potencializador auxiliando o aprendizado
estudantil.

E importante o professor perceber as caracteristicas dos estudantes a fim de aproveitar
seus conhecimentos prévios e auxiliar em uma aprendizagem significativa. Ao se estudar o
estilo de aprendizagem, observamos que, embora, os estudantes tenham preferéncia por um
determinado estilo de aprendizagem, ele pode aprender por diversos outros estilos desde que o
método seja planejado, direcionado ao conteudo e coerentes aos objetivos educacionais.
Observa-se que os jogos didaticos proporcionam uma apreensdo da ateng¢do e aprendizagem
significativa de modo prazeroso, interativo e divertido.

Essa pratica pedagoOgica estd relacionada a uma nova visdo de construcdo do
conhecimento, em um processo que envolve todos os participantes (discentes e docentes),
complementando as formas tradicionais na relacdo de ensino-aprendizagem. Conforme
apresentado e discutido nesse estudo, infere-se a necessidade de continuar as inovagdes em
ensino para Anatomia Humana, assim como a sua avaliacao, a fim de contribuir na formacéo e
pratica pedagdgica para o ensino superior.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Desde 2015, em minha dissertagcdo de mestrado, estudamos o ensino aprendizagem em
Anatomia Humana. Observamos que dentre diversas metodologias alternativas de ensino, a
utilizacdo de jogos didaticos na Anatomia Humana foi a metodologia que obteve a maior
retencdo de conhecimento com grande aceitacdo dos discentes. Os jogos sdo descritos com uma
ferramenta importante no processo ensino-aprendizagem, pois eles possibilitam melhorar a
aprendizagem uma vez que 0S mesmos proporcionam a oportunidade de desenvolver
capacidades indispensaveis a sua futura formacéo e atuacdo profissional, tais como: atencéo,
afetividade, concentracéo e outras habilidades perceptuais psicomotoras, sendo uma estratégia

viavel e interessante para o ensino da Anatomia Humana.

Em minha tese de doutorado, continuamos com o estudo, enfatizando os jogos didaticos
associados aos estilos de aprendizagem. Verificamos que as pesquisas publicadas na referida
area até 2020, apresentadas no artigo de revisao sistematizada, demonstram que metodologias
alternativas de ensino para anatomia humana séo benéficas para aprendizagem. Porém, na
literatura, jogos didaticos em anatomia humana ndo foram encontrados. As abordagens
pedagdgicas baseadas em metodologias alternativas de ensino-aprendizagem como jogos
didaticos sdo antigos e relevantes para a aprendizagem, porém, inovadores na Anatomia
Humana. A utilizacdo de jogos didaticos para o Ensino, torna este processo mais prazeroso,
visto que é dindmico, criativo e promove a interatividade, permitindo que o discente utilize o
conhecimento adquirido bem como as suas habilidades para se tornar um ser critico e ativo no

Seu processo ensino aprendizagem.

A presente tese desenvolveu um e-book para a comunidade académica apresentando sete
jogos relacionados aos estilos de aprendizagem. Por meio de um capitulo de livro, os jogos
foram apresentados aos universitarios que relataram agrado em relacdo a metodologia, sendo

comentado sobre a maior absor¢do dos contetidos, e contribuicao no processo de aprendizagem.

A avaliacdo do uso dos jogos didaticos, apresentado pelo artigo original, evidenciou
que a aula tradicional tedrica e pratica promove a aquisicdo do conhecimento, podendo ser
potencializada quando associada aos jogos didaticos. Embora, 0s universitarios tenham
preferéncia por um determinado estilo de aprendizagem, podem aprender por diversos outros
estilos. Cada estudante possui diferentes habilidades e formas preferenciais de aprendizagem.
Portanto, ndo h4 uma maneira que seja a mais eficiente para o aprendizado, mas, diferentes

abordagens auxiliam o aprendizado de varios estilos de estudantes. Ficou evidente que 0s jogos
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didaticos proporcionam uma apreensdo da atengdo e da aprendizagem significativa de modo

prazeroso, interativo e divertido.

A linha de pesquisa desenvolvida agregou conhecimento cientifico e desenvolveu
academicamente o doutorando, discentes de iniciacdo cientifica e orientadores envolvidos;
assim como, o programa de pés-graduagdo vinculado. Com isso, uma linha de pesquisa em
ensino aprendizagem em ciéncias bioldgicas e da saude, em Anatomia Humana, tem muito a
contribuir para o desenvolvimento da educacéo do ensino superior. A continuidade em estudos
envolvendo metodologias de ensino inovadoras sdo interessantes para auxiliar o aprendizado
estudantil. Assim como, implementar programas de extensdo em educacgdo continuada para

professores de ciéncias do ensino basico.
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APENDICE 1

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

“JOGOS DIDATICOS EM ANATOMIA HUMANA COMO RECURSO COMPLEMENTAR PARA ESTUDO
NO ENSINO SUPERIOR”
Prezado(a) Senhor(a):

Gostariamos de convida-lo (a) para participar da pesquisa “JOGOS DIDATICOS EM ANATOMIA
HUMANA COMO RECURSO COMPLEMENTAR PARA ESTUDO NO ENSINO SUPERIOR”, a ser realizada
em “Universidade de Pernambuco — Campus Petrolina”. O objetivo da pesquisa é “Avaliar jogos como alternativas
didatico-pedagogicas no estudo da Anatomia Humana. Visto que, estas alternativas possam contribuir para o
processo-aprendizagem dos alunos”. Sua participagdo € muito importante e ela se daria da seguinte forma, o estudo
serd avaliado a partir dos questionarios aplicados aos alunos no inicio e término das aulas. Para as aulas praticas,
cada uma possui 2h de durag&o, as turmas serdo divididas em duas subturmas (ST1 e ST2) para cada curso. Assim,
teremos ST1 e ST2 de Enfermagem e ST1 e ST2 de Nutricdo, com média de 25 alunos cada. Em cada subturma,
esses alunos voluntarios serdo organizados em grupos distribuidos em cinco bancadas (mesa de estudo), numeradas
de 1a5, teremos uma banca que sera o grupo controle , uma banca para 0s que ndo quiserem participar e as demais
gue receberdo os jogos. Coleta de dados: os alunos responderdo um questionario sobre o contetido trabalhado em
sala e outro questionario sobre 0s jogos.

Esclarecemos que sua participacéo é totalmente voluntéria, podendo o (a) senhor (a): recusar-se a participar, ou
mesmo desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa. Esclarecemos,
também, que suas informagdes serdo utilizadas somente para os fins desta pesquisa e serdo tratadas com o mais
absoluto sigilo e confidencialidade, de modo a preservar a sua identidade.
Esclarecemos ainda, que o(a) senhor(a) ndo pagard e nem sera remunerado(a) por sua participacdo. Garantimos,
no entanto, que todas as despesas decorrentes da pesquisa serdo ressarcidas, quando devidas e decorrentes
especificamente de sua participacéo.
Os beneficios esperados sdo: Este estudo trard beneficios para a populagdo estudada, uma vez que a partir destes
dados, serdo feitas propostas de intervencéo para melhoria do ensino da disciplina Anatomia Humana.
Quanto aos riscos: Esta pesquisa trara riscos minimaos a salide e/ou danos fisicos aos voluntarios, tais como invaséo
de privacidade, tomar o tempo do sujeito ao responder ao questionario/entrevista, ndo ocasionando risco maiores,
uma vez que, ndo conterd instrumentos de avaliagcdo de carater invasivo. Caso o(a) senhor(a) tenha dividas ou
necessite de maiores esclarecimentos podera nos contatar Prof® Diego Pires Rocha Rodovia BR 203, Km 2, s/n -
Vila Eduardo, Petrolina - PE, 56328-903, (87) 38666470, (87) 981785666, diroch@gmail.com. Caso suas duvidas
n&o sejam resolvidas pelos pesquisadores ou seus direitos sejam negados, favor recorrer ao Comité de Etica em
Pesquisa do CISAM- Centro Integrado de Salde Amaury de Medeiros / Universidade de Pernambuco-UPE,
localizado a Rua Visconde de Mamanguape s/n, 1° andar, bairro: Encruzilhada, CEP: 52030-010 Recife - PE
Telefone: (81) 3182 77 38 ou ainda através do email: cep.cisam@upe.br . Este termo devera ser preenchido
em duas vias de igual teor, sendo uma delas devidamente preenchida, assinada e entregue ao (a) senhor(a).
Petrolina, ___ de de 2019.
Prof. Diego Pires Rocha
RG::5040915 SSP/PE

, tendo sido devidamente
esclarecido sobre os procedimentos da pesquisa, concordo em participar voluntariamente da pesquisa descrita
acima.

Assinatura (ou impressdo dactiloscépica):
Data:
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APENDICE 2
CARACTERIZACAO DA POPULACAO

NP DATA AVALIACAO: [ |

Nome do entrevistado:
Endereco:
Telefone:
E-mail:
Idade: Data de nascimento: / /

Sexo do (a) entrevistado(a): ( ) Feminino () Masculino

Raca: () Branco ( ) negro ( ) pardo ( ) indigena

Tipo de educacdo (ensino fundamental e médio):

() totalmente em escola publica () maior parte em escola publica () maior parte em escola
privada () totalmente em escola privada

Primeira graduagdo: ( ) Sim ( ) N&o
Se ndo, quantas graduagfes? Quais?

Forma de ingresso na UPE:

() ENEM ( ) Vestibular seriado - SSA ( ) Cotas ( ) Mobilidade interna ( ) Mobilidade externa (
) Portador de diploma.

Cotista? ( ) Sim () Nao

Escolaridade dos pais:

Mée: ( ) sem estudo ( ) ensino fundamental incompleto ( ) ensino fundamental completo ( )
Ensino médio incompleto ( ) Ensino médio completo ( ) Ensino superior incompleto () Ensino
superior completo () Pés-graduacédo

Pai: () sem estudo ( ) ensino fundamental incompleto ( ) ensino fundamental completo () Ensino
médio incompleto () Ensino médio completo ( ) Ensino superior incompleto () Ensino superior
completo ( ) Pds-graduagdo

Renda domiciliar/per capita (Valor financeiro recebido pelos membros da residéncia juntos e divididos

pelos total de nimero de residentes [adultos e criangas]) : R$




APENDICE 3
Universidade de Pernambuco — Campus Petrolina

Curso: Enfermagem () Nutricdo ()

Nome:
Qual é o seu melhor canal de acesso para decodificagdo de informac6es?
Responda a estas 20 perguntas
1. Gostaria mais de estar fazendo este exercicio: 2. Gosto mais de ganhar presentes que seja:
a. por escrito a. bonito
b. oralmente b. sonoro
c. realizando tarefas c. util
3. Tenho mais facilidade de lembrar nas pessoas: 4. Aprendo mais facilmente:
a. fisionomia a. lendo
b.avoz b. ouvindo
C. 0S gestos c. fazendo
5. As atividades que mais me motivam: 6. Na maioria das vezes, prefiro
a. fotografia, pintura a. observar
b. musica, palestra b. ouvir
c. Escultura, danga c. fazer

7. Ao lembrar um filme me vem a mente:
a. as cenas

b. os dialogos

c. as sensacoes

9. O que mais valorizo nas pessoas é:
a. a aparéncia

b. 0 que elas dizem

c. 0 que elas fazem

11. Meu carro preferido tem principalmente que ser:

a. bonito
b. silencioso
c. confortéavel

13. Tomo decisdes com base principalmente:
a. o que vejo
b. no que ougo
c. no que sinto

15. O que mais me agrada num restaurante:
a. 0 ambiente

b. a conversa

c. a comida

17. Enquanto espero alguém fico:
a. observando o ambiente

b. ouvindo as conversas

c. andando, mexendo com as maos

19. Ao consolar alguém, procuro:
a. mostrar um caminho

b. levar uma palavra de conforto
c. abragar a pessoa

8. Nas férias, gosto mais de:
a. conhecer novos lugares
b. descansar

c. participar de atividades

10. Percebo que alguém gosta de mim:
a. pelo jeito de me olhar

b. pelo Jeito de falar

c. palas suas atitudes

12. Quando vou comprar algo, procuro:
a. olhar bem o produto

b. ouvir o vendedor

c. experimentar

14. Em excesso, 0 que mais me incomoda é:

a. claridade
b. barulho
c. ajuntamento

16. Num show, valorizo mais
a. a iluminacgéo

b. as musicas

c. a interpretacéo

18. Eu mais me entusiasmo quando:
a. me mostram

b. me falam

c. me convidam para participar

20. O que me d& mais prazer:
a. ir ao cinema

b. assistir uma palestra

c. praticar esportes
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APENDICE 4

SISTEMA (;IRCULATORIO
PRE-TESTE

1. Qual a estrutura apontada pela letra “A”?
a) Veia Cava Superior.

b) Veia Cava Inferior.

¢) Tronco Pulmonar.

d) Artéria Aorta.

2. Qual a estrutura apontada pela letra “B”?
a) Veia Cava Superior.

b) Veia Cava Inferior.

c¢) Tronco Pulmonar.

d) Artéria Aorta.

3. Qual a estrutura apontada pela letra “C”?
a) Valva atrioventricular direita.

b) Valva atrioventricular esquerda.

¢) Valva pulmonar.

d) Valva adrtica.

4. Qual a estrutura apontada pela letra “D”?
a) Valva atrioventricular direita.

b) Valva atrioventricular esquerda.

¢) Valva pulmonar.

d) Valva adrtica.

5. Qual a estrutura apontada pela letra “E”?
a) Septo Interatrial.

b) Septo Interventricular.

c¢) Musculo Papilar.

d) Trabéculas carneas.
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APENDICE 5
SISTEMA CIRCULATORIO
POS-TESTE

1. Qual a estrutura apontada pela letra “A”?
a) Veia Cava Superior.

b) Veia Cava Inferior.

¢) Tronco Pulmonar.

d) Artéria Aorta.

2. Qual a estrutura apontada pela letra “B”?
a) Veia Cava Superior.

b) Veia Cava Inferior.

¢) Tronco Pulmonar.

d) Artéria Aorta.

3. Qual a estrutura apontada pela letra “C”?
a) Valva atrioventricular direita.

b) Valva atrioventricular esquerda.

c¢) Valva pulmonar.

d) Valva adrtica.

4. Qual a estrutura apontada pela letra “D”?
a) Valva atrioventricular direita.

b) Valva atrioventricular esquerda.

¢) Valva pulmonar.

d) Valva adrtica.

5. Qual a estrutura apontada pela letra “E”?
a) Septo Interatrial.

b) Septo Interventricular.

¢) Masculo Papilar.

d) Trabéculas carneas.

6. Qual a estrutura apontada pela letra “F”?
a) Veia Cava Superior.

b) Veia Cava Inferior.

¢) Tronco Pulmonar.

d) Veia Pulmonar.

7. Qual a estrutura apontada pela letra “G”?
a) Veia Cava Superior.

b) Auricula direita.

¢) Tronco Pulmonar.

d) Auricula esquerda.

8. Qual a estrutura apontada pela letra “H”?
a) Septo Interatrial.

b) Septo Interventricular.

¢) Musculo Papilar.

d) Trabéculas carneas.

9. Qual a estrutura apontada pela letra “I”?
a) Valva atrioventricular direita.

b) Valva atrioventricular esquerda.

¢) Valva pulmonar.

d) Valva adrtica.

10. Qual a estrutura apontada pela letra “J”?
a) Septo Interatrial.

b) Septo Interventricular.

¢) Masculo Papilar.

d) Trabéculas carneas.

150



151

APENDICE 6

QUESTIONARIO DE SATISFACAO
Data de Coleta dos Dados: / /
Curso:

Subturmal ( )  Subturma2( ) Mesa:1( ) 2( ) 3( ) 4( )
Nome:

Considerando sua experiéncia durante a aula pratica de hoje, considerando a metodologia de ensino
utilizada, responda: 1.Na escala abaixo(sendo “0” péssimo ¢ “5” timo), o quanto gostou da metodologia

utilizada.
0 1 2 3 4 5

1. Ponto positivo

2. Ponto negativo

QUESTIONARIO DE PREFERENCIA
De acordo com a metodologia aplicada na aula pratica, responda de acordo com seu nivel de
concordancia com uma afirmagéo em:
1 Nao concordo totalmente
2 Nao concordo parcialmente
3 Indiferente
4 Concordo parcialmente
5 Concordo totalmente

Satisfacdo geral com a metodologia utilizada

Adequacao do tempo da atividade

Melhor adequacdo do aproveitamento do contetido

Qualidade do material proposto

A relacdo positiva entre o conteido e o método de ensino de cada
atividade

Atividade muito trabalhosa.

Justifique:




APENDICE 7
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UNIVERSIDADE DE PERNAMBUCO - CAMPUS PETROLINA

Data:__ /__ [ Assunto:

Curso: Enfermagem () Nutricdo ( ) Subturma:

Nome:

QUESTIONARIO PARA AVALIACAO DOS JOGOS
De acordo com a escala Likert responda variando de 0 - discordo fortemente até 7 -concordo

fortemente.

MOTIVACAO

Atencdo

- Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atencdo.

- O design da interface do jogo é atraente.

Relevancia

- Ficou claro para mim como o contetdo do jogo esta relacionado
com coisas gue eu ja sabia.

- Eu gostei tanto do jogo que gostaria de aprender mais sobre o
assunto abordado por ele.

- O conteudo do jogo € relevante para meus interesses.

- Eu poderia relacionar o contetido do jogo com

coisas que ja vi, fiz ou pensei.

- O conteudo do jogo sera util para mim.

Confianca

- O jogo foi mais dificil de entender do que eu gostaria.

- O jogo tinha tanta informacéo que foi dificil identificar e lembrar
dos pontos importantes

- O conteudo do jogo é tao abstrato que foi dificil

manter a atencao nele.

- As atividades do jogo foram muito dificeis.

- Eu ndo consegui entender uma boa parcela do material do jogo.
Satisfacéo

- Completar os exercicios do jogo me deu um sentimento de
realizacéo.

- Eu aprendi algumas coisas com o jogo que foram surpreendentes
ou inesperadas.

- Os textos de feedback depois dos exercicios, ou outros comentarios

do jogo, me ajudaram

a sentir recompensado pelo meu esforco.

- Eu me senti bem ao completar o jogo.
EXPERIENCIA DO USUARIO

Imersdo

- Eu ndo percebi o tempo passar enguanto jogava.

- Eu perdi a consciéncia do que estava ao meu redor enquanto
jogava.

- Me senti mais no ambiente do jogo do que

no mundo real.

- Me esforcei para ter bons resultados no jogo.

- Houve momentos em que eu queria desistir do jogo.

- Me senti estimulado a aprender com o jogo.

Desafio

- Eu gostei do jogo e ndo me senti ansioso ou entediado.
- O jogo me manteve motivado a continuar utilizando-o.

-Minhas habilidades melhoraram gradualmente com a superacdo dos
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desafios

- O jogo oferece novos desafios num ritmo apropriado.
- Este jogo ¢é adequadamente desafiador para mim,

as tarefas ndo sdo muito faceis nem muito dificeis.
Habilidade / Competéncia

- Me senti bem sucedido.

- Eu alcancei rapidamente os objetivos do jogo.

- Me senti competente.

- Senti gue estava tendo progresso durante o desenrolar do jogo.

Interacdo Social

- Senti que estava colaborando com outros colegas.

- A colaboragéo no jogo ajuda a aprendizagem.

- O jogo suporta a interacdo social entre os jogadores.
Divertimento

- Eu gosto de utilizar este jogo por bastante tempo.

- Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha
acabado.

- Eu jogaria este jogo novamente.

- Algumas coisas do jogo me irritaram.

- Fiquei torcendo para o jogo acabar logo.

- Achei 0 jogo meio parado.

CONHECIMENTO

- Depois do jogo consigo lembrar de mais informacdes relacionadas

ao tema apresentado no jogo.

- Depois do jogo consigo compreender melhor os temas
apresentados no jogo.

- Depois do jogo sinto que consigo aplicar melhor os temas
relacionados com o jogo
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ANEXO 2
CARTA DE ANUENCIA
Elaborado de acordo com a Resolucgdo 466/2012-CNS/CONEP)

Aceito o pesquisador Prof® Me. Diego Pires Rocha para desenvolver sua pesquisa intitulada “JOGQOS
DIDATICOS EM ANATOMIA HUMANA COMO RECURSO COMPLEMENTAR PARA
ESTUDO NO ENSINO SUPERIOR” sob orientacdo de Prof. Dr. Paulo Adriano Shwingel e co-
orientacdo da Profa. Dra. Iracema Hermes Pires de Melo Montenegro, vinculados a Universidade de
Pernambuco Campus Petrolina. Ciente dos objetivos e da metodologia da pesquisa acima citada,
concedo a anuéncia para seu desenvolvimento, desde que me sejam assegurados 0s requisitos abaixo:

- O cumprimento das determinages éticas da Resolucdo n°466/2012 CNS/CONEP,

- A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois do desenvolvimento da
pesquisa,

- N&o haverd nenhuma despesa para esta institui¢cdo que seja decorrente da participacdo dessa pesquisa,
- No caso do ndo cumprimento dos itens acima, a liberdade de retirar minha anuéncia a qualquer

momento da pesquisa sem penalizacéo alguma.

Petrolina-PE, de de 2019.

Prof* Dr* Marianne Louise Mendes Marinho
Diretora da Universidade de Pernambuco — Campus Petrolina.
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ANEXO 3
TERMO DE CONFIDENCIALIDADE
(Elaborado de acordo com a Resolucéo 466/2012-CNS/CONEP)

Em referencia & pesquisa intitulada “JOGOS DIDATICOS EM ANATOMIA HUMANA COMO
RECURSO COMPLEMENTAR PARA ESTUDO NO ENSINO SUPERIOR?”, eu, Prof® Me. Diego
Pires Rocha, sob orientacdo de Prof. Dr. Paulo Adriano Shwingel e co-orientacéo da Profa. Dra. Iracema
Hermes Pires de Melo Montenegro, vinculados a Universidade de Pernambuco Campus Petrolina, nos
responsabilizamos por toda equipe. Esta composta pelos professores acima citados e 0s discentes que
vierem a integrar a pesquisa, comprometemo-nos a manter em anonimato, sob sigilo absoluto, durante
e ap6s o término da pesquisa, todas as informacdes coletadas, que serdo usandas apenas para divulgacao
dos dados inerentes ao desenvolvimento do estudo. Comprometemo-nos também com a destruicdo, apos
o0 término da pesquisa, de todo e qualquer tipo de midia que possa vir a identificar os participantes, tais
como fotos, questionarios, formularios e outros.

Petrolina, de de 20109.

Prof® Me. Diego Pires Rocha

Prof. Dr. Paulo Adriano Shwingel

Prof? Dr2 Iracema Hermes Pires de Mélo Montenegro
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ANEXO 4
h2/07/2022 17:05 E-mail de Universidade de Pemambuco - [RBE) Agradecimento pela submissao
DIEGO PIRES ROCHA <diego.rocha@upe.br>

UNIVERSIDADE
DE PERNAMBUCO

[RBE] Agradecimento pela submissao
1 mensagem

Simone Farias <noreply.ojs2@scielo.org> 12 de julho de 2022 17:03
Para: Diego Pires Rocha <diego.rocha@upe.br>, Kleiton Giliarde Almeida da Silva <giliardesi@hotmail.com>, Paulo
Adriano Schwingel <paulo.schwingel@upe br=

Ola,

Iracema Hermes Pires de Mélo Montenegro submeteu o manuscrito, "A PRATICA PEDAGOGICA ASSOCIADA AQ
ESTILO DE APRENDIZAGEM DISCENTE: O JOGO DIDATICO COMO METODOLOGIA COMPLEMENTAR DE
ENSINO DA ANATOMIA HUMAMNA" ao periddico Revista Brasileira de Educagdo.

Se voceé tiver alguma divida, entre em contato conosco. Agradecemos por considerar este periddico para publicar o
seu trabalho.

Cordialmente,

Simone Farias

Revista Brasileira de Educagdo - RBE
rbe@anped.org.br

www.anped.org.br



