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Criacéo e aplicacdo de um jogo educativo como proposta de
ensino aprendizagem a alunos de monitoria na area de
anatomia humana geral

Creation and implementation of an educational game as a teaching learning proposed
monitoring students in the general human anatomy area

Carlos Jhone Coelho da Silva?, Anairtes Martins de Melo?

Resumo

Introducao e objetivos: A disciplina de Anatomia Humana € ofertada nos primeiros anos de
graduacdo, e algumas dificuldades sdo relatadas pelos discentes. Esse estudo propds
elaborar e aplicar um jogo educativo de Anatomia a discentes participantes de um programa
de monitoria. Método: Relato de experiéncia realizado de julho/2016 a julho/2017, periodo
vigente ao Programa de Iniciacdo Cientifica e Tecnolégica (PICT) do pesquisador no
UNIFANOR/WYDEN. A pesquisa constou de cinco fases desde o processo de elaboragéo
até a aplicacdo do jogo. Resultados: O jogo nomeado Anatomicamente foi elaborado em
tabuleiro contemplando os sistemas: esquelético, muscular, nervoso, circulatério, respiratério,
digestorio e genital masculino/feminino. A aplicacdo do jogo inferiu que os participantes
demonstraram sentimento de ansiedade e quanto ao desempenho analisado, a partir da
aplicacdo do questionario em dois momentos da pesquisa, percebeu-se que o0s alunos
obtiveram uma melhora na pontuacdo em relacdo aos acertos das questdes. Conclusao:
Pode-se considerar que a criagdo de um jogo educativo é viavel como proposta de
metodologia ativa ludica e atraente para o processo de ensino-aprendizagem de Anatomia
Humana. Sugerem-se que sejam realizados novos estudos nessa tematica, a fim de se ter
maior entendimento quanto ao processo de insercdo de metodologias ativas no ensino a
saude.

A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Academia Cearense de
Odontologia, Fortaleza-Ceara, sob o nimero: 62749316.9.0000.5034.

Palavras-Chave: Jogo educativo. Monitoria. Ciéncias Anatdmicas.

Abstract

Introduction and Objectives: The discipline of Human Anatomy is offered in the early years
of graduation and some difficulties are reported by students. This study has proposed drawing
up and implementing an educational game Anatomy of the students participating in a
monitoring program. Method: Experience report carried out from July/2016 to July/2017,
current period to the Scientific and Technological Initiation Program (PICT) of the researcher
in UNIFANOR/WYDEN. The survey consisted of five stages from the preparation process to
the game application. Results: The game named Anatomically was drafted in contemplating
board systems: skeletal, muscular, nervous, circulatory, respiratory, digestive and genital
male/female. Application of inferred game participants demonstrated sense of anxiety and for

1 Graduado em Fisioterapia. Centro Universitario Faculdades do Nordeste (UNIFANOR). E-mail: jhonefisio@ outlook.com.br
2 Mestre em Ensino na Saude. Universidade Estadual do Ceara (UECE). E-mail: anairtes.melo@unifanor.edu.br
Correspondéncia: Coordenacgéo do Curso de Fisioterapia (UNIFANOR) - R. Anténio Gomes Guimarées, 150 - Papicu,
Fortaleza - CE, 60191-195.

RE. SAUD. DIGI. TEC. EDU., Fortaleza, CE, v.4, n.2, p.35-45, ago./dez. 2019.
ISSN: 2525-9063



mailto:jhonefisio@outlook.com.br
mailto:anairtes.melo@unifanor.edu.br

v

36

performance analysis from the questionnaire in two stages of the research, it is clear that
students achieved an improvement in the score the hits of the issues. Conclusion: It can be
considered that the creation of an educational game is viable as proposed playful and
appealing active methodology to the process of teaching and learning of Human Anatomy. It
is suggested to be carried out further studies in this subject, in order to have better
understanding about the process of inserting active methods in teaching health.

Keywords: Educational Game. Monitoring. Anatomical Sciences.

1. Introducao

As disciplinas anatdbmicas sao
ofertadas nos primeiros anos dos cursos
de graduacdo em saude. Muitos dos
estudantes apresentam dificuldades para o
aprendizado das estruturas anatdomicas
por motivos variados?.

A partir da percepcdo do
pesquisador, discente do curso de
Fisioterapia e monitor da disciplina de
anatomia humana dos cursos de saude da
instituicdo de ensino superior (IES) deste
estudo, uma das principais dificuldades
relatadas por discentes matriculados séo
referentes a memorizacdo dos termos
presentes no repertdério das estruturas
humanas estudadas e, ainda, dificuldades
relacionadas a técnica de estudo mais
apropriada. Supdem, portanto, que estas
dificuldades se referem ao fato de serem
discentes recém-chegados ao nivel
superior e ndo acostumados com a grande
demanda de conteldos e especificidades
do ensino superior em salde.

Na UNIFANOR\WYDEN, a disciplina
de Anatomia Humana Geral € ofertada
para todos o0s cursos da saude nos

primeiros periodos da graduagéo. Os

alunos matriculados estudam os principais
sistemas constituintes do corpo humano,
adquirindo  conhecimentos que séo
avaliados através de provas tedricas e
praticas.

A monitoria consiste em uma
atividade académica de  natureza
complementar, na qual o discente-monitor
tem a oportunidade de desenvolver e
ampliar os conhecimentos adquiridos na
academia por meio do apoio ao docente ha
conducao da disciplina®.

Define  monitoria como uma
modalidade  especifica, estabelecida
dentro do principio de vinculagéo exclusiva
as necessidades de formacéo académica
do aluno de graduacgéo e pos-graduagéo e
inserida no planejamento das atividades
de ensino, pesquisa e extensdao dos
cursos®,

Na IES desta pesquisa, a monitoria
voluntariaa é um  programa das
coordenagbes académicas dos diversos
cursos de graduagdo, que selecionam
alunos para exercerem dentro da carga
horaria total de 60 horas/semestrais,

distribuidas em 6 horas/semanais,

RE. SAUD. DIGI. TEC. EDU., Fortaleza, CE, v.4, n.2, p.35-45, ago./dez. 2019.
ISSN: 2525-9063



v

atividades de auxilio aos alunos daquelas
disciplinas.

Além de promover um
enriguecimento da vida académica do
discente, a atividade de monitoria
possibilita, por meio da relagdo de
cooperacdo existente entre docente e
monitor, o aprimoramento da qualidade de
ensino da disciplina, uma vez que favorece
a adocdo de novas metodologias de
ensino, bem como impulsiona o exercicio
da pesquisa académica, permitindo uma
continua associacgéo entre teoria e pratica.

Algumas |IES ja perceberam a
importancia de estimular a criagdo de
novos métodos de ensino que diferem do
modo tradicional de aulas expositivas, ndo
para substitui-lo, mas para complementar
0 modelo j& existente. Esta iniciativa é de
extrema importancia para cursos da area
da saude, que contam com contetdos
praticos, neste caso, em especial, a
Anatomia Humana*.

O grande desafio € a crescente
busca por metodologias que possibilitem
uma praxis pedagobgica capaz de
ultrapassar os limites do treinamento
puramente técnico e tradicional, para
efetivamente alcancar a formagcdo do
sujeito como um ser ético, historico, critico,
reflexivo, transformador e humanizado.

Para o Ministério da Educagdo
(MEC), as

Nacionais (DCN) estabelecem que o perfil

Diretrizes  Curriculares
dos egressos de um curso compreendera
uma sélida formacgéo técnica, cientifica e

profissional geral que o capacite a
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absorver e a desenvolver novas
tecnologias estimulando a sua atuacao
critica e reflexiva, criativa na identificacao
e resolucdo de problemas, considerando
seus aspectos politicos, econdmicos,
sociais, ambientais e culturais, com visao
ética e humanistica, em atendimento as
demandas da sociedade®.

A metodologia ativa €é uma
concepcdo educativa que estimula
processos construtivos de acao-reflexdo-
acao®.

Produzir aprendizagem ativa a partir
da utilizacdo de jogos educativos provoca
no alunato uma aprendizagem que nao
vem especificamente do jogo em si, mas
do que é gerado a partir das intervencdes
e dos desafios propostos aos participantes
do jogo. A atividade educativa mediada por
um jogo proporciona ao individuo a
vivéncia de situacBes-problema que
possibilitam a investigacdo do pensamento
e a busca por respostas, portanto a
aquisicdo de uma nova aprendizagem,
pois ndo é possivel a resolucdo de
problemas sem aprender’.

Ainda, autores enfatizam que os
jogos educativos direcionados para o
ensino auxiiam a construcdo e o
aprimoramento do aprendizado, através de
atividades ludicas, e, mais além,
desenvolvem a afeigdo atuando nos lagos
de amizade e cordialidade; a socializacao,
estimulando o trabalho em equipe; a
motivacdo, que envolve o interesse em
descobrir, o desafio e, por fim, desenvolve

a capacidade de criar®.
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Justifica-se a realizacdo deste
estudo baseado na experiéncia com
monitoria, onde se avistou a necessidade
de producdo de um recurso de
aprendizagem no ambiente académico
gue estimule e proporcione novas formas e
métodos de estudo aos académicos,
favorecendo a construcdo de novos
conhecimentos e a memorizacdo dos
conteudos e das nomenclaturas
anatbmicas. Refere-se que 0 jogo
educativo, além de Iladico, pode ser
utilizado coletivamente em sessdes
educativas durante o0 cronograma da
disciplina.

A partir do exposto, 0 presente
estudo objetiva desenvolver um jogo
educativo com conteudos da disciplina de
Anatomia Humana Geral em uma
instituicAo de ensino superior e, ainda,
aplicar o jogo educativo desenvolvido a um
grupo de discentes que frequentem a
monitoria da disciplina de Anatomia
Humana Geral e analisar o desempenho
tedrico dos discentes que vivenciaram a
aplicacdo do jogo, a partir de um
guestionario aplicado antes e apés a

partida teste.

2. Métodos

Trata-se de um relato de experiéncia
realizado no segundo semestre do ano de
2016 e no primeiro semestre do ano de
2017 em uma IES
UNIFANOR/WYDEN, localizada no bairro

Dunas da cidade de Fortaleza Ceara -

nomeada

38

nordeste do Brasil, nas dependéncias do

laboratério de Anatomia Humana.

A populacdo da pesquisa constou
dos discentes matriculados na disciplina
de Anatomia Humana, que frequentavam a
monitoria realizada no contra turno da
disciplina, no total de 24 alunos. J4 a
amostra, adquirida por conveniéncia,
constou de 12 alunos (50% da populacéo)
inclusos  por apresentarem  maior
frequéncia nas atividades de monitoria em
todo o cronograma. Foram exclusos da
pesquisa os alunos impossibilitados de
comparecer nos horarios da partida teste
(aplicacdo do jogo) e aqueles que por
algum motivo, n&o responderam ao
gquestionario avaliativo aplicado antes e
apols a partida teste: na terceira e quinta
fase da pesquisa.

A pesquisa constou de cinco fases,
descritas abaixo:

1. Pesquisa em sitios bibliograficos
digitais no intuito de visualizar as
propostas pedagdgicas no ensino de
anatomia humana, no que se refere a
jogos educativos. A pesquisa foi
realizada com as palavras chaves:
anatomia, educacao, ensino, métodos
e aprendizagem, nas bibliotecas
virtuais SciELO; EBSCOHost; Google
Académico.

2. Elaboracdo do jogo educativo que
abordou temas sobre os sistemas
organicos estudados na disciplina de
Anatomia Humana, a saber: sistemas

muscular,

esquelético, nervoso,
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circulatorio, respiratério, digestorio e
genital masculino/ feminino.

3. Aplicagdo de um  questionario

avaliativo composto por oito questdes,

com tematicas abordadas no jogo.

Esse questionério avalia os dominios

de conhecimento quanto a localizagéo

e o funcionamento das estruturas

anatomicas, e ainda a escrita das

nomenclaturas anatdmicas dos

sistemas organicos. Ressalta-se que o

guestionario da pesquisa  foi
previamente avaliado pelos docentes
da disciplina de Anatomia Humana
Geral.

4. Na quarta fase foi realizada a partida
teste, na qual os alunos foram
convocados a participar com data e
horéario programados.

5. Na quinta fase da pesquisa 0 mesmo
guestionario avaliativo utilizado na fase
3 foi reaplicado a amostra da pesquisa,
com o intuito de analisar a quantidade
de acertos nas questdes respondidas.

O estudo foi aprovado pelo Comité
de FEtica em Pesquisa da Academia

Cearense de Odontologia localizado no

bairro Sdo Jodo do Tauape, Fortaleza-

CearA com nuamero do parecer:

62749316.9.0000.5034. Todos 0s

participantes assinaram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido.

3. Resultados

Os achados do levantamento
bibliografico advindos da primeira fase da
pesquisa foram pontuados a seguir:

- O primeiro estudo®, intitulado Avaliacédo
de estudantes de enfermagem sobre o
jogo educacional de anatomia e
fisiologia digestdria humana, objetivou
avaliar o impacto da tecnologia criada
para uma futura implementacdo do
mesmao, ficou claro, segundo os alunos
participantes da pesquisa, que
estratégias que estimulem o ensino e
aprendizagem sdo importantes para a
facilitar e conduzir os estudos na
formacdo profissional.

-+ Qutro artigo®®, propds inserir um jogo
na rotina de estudantes do ensino
médio, com a finalidade de estimular
um pensamento critico e reflexivo. No
final dos testes, pode-se evidenciar a
contribuicéo significativa da
metodologia de ensino, através de
pesquisas quantitativas e qualitativas.

+ Na pesquisa intitulada:

Desenvolvimento e avaliagdo de um

sistema hipermidia, que integra

conceitos basicos, foi desenvolvido um
sistema com contetdos de mais de
uma disciplina da grade curricular do
curso de Fisioterapia. Neste estudo,
pode-se reconhecer que o material
desenvolvido ndo pode resolver,
isoladamente, problemas pedagdgicos
das disciplinas, sendo este estudo um

indicador de que o quadro geral possa
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ser transformado a partir de iniciativas
e de pesquisas voltadas objetivamente
para encontrar solucdes adequadas?®.

- Ja em uma dissertacédo’?, foi analisado
0 processo de aprendizagem de alunos
de uma escola publica sobre a
morfologia humana, a partir da
utilizagdo de modelos anatdbmicos
alternativos. Além de ser observado
como um método inovador, pode-se
destacar a escassez da utilizacédo, a
confeccdo de baixo custo e sua
aplicabilidade que facilita no processo
ensino aprendizagem, 0 que se torna
semelhante a outro estudo®® que,
mesmo apresentando dificuldades
iniciais com nomes de estruturas
anatdbmicas e fisiolégicas,

apresentaram-se conclusdes
semelhantes a partir das percepcdes
dos alunos participantes.

+ Observaram-se semelhancas entre
dois estudos**, quando concluiram que
jogos educacionais como método
didatico € uma forma diferenciada de
complementar os métodos tradicionais
amplamente utilizados, apresentado
maior efichcia na aquisicdo de
conhecimentos, quando comparado as
aulas expositivas tradicionais.

Os jogos educativos possibilitam ao
aluno aprender de forma natural,
prazerosa e dindmica, porgue traz desafios
e estimulam a busca dos conhecimentos,
além de oferecer um maior envolvimento
social entre os alunos, bem como a

formacdo de conceitos éticos, de
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solidariedade, de regras, de trabalho em
grupo, de respeito matuo, entre outros®,

Na segunda etapa do estudo, foi
construido o jogo em modelo de tabuleiro,
confeccionado em papel couché colorido
no tamanho de 50cm x 50cm, contendo
figuras relacionadas a cada sistema
organico, além de uma estrutura
semelhante a uma caixa ao meio do
tabuleiro onde serve para acolher quatro
bolinhas de plastico coloridas, utilizadas
pelos jogadores no decorrer do jogo
(FIGURA 01).

Figura 01: caixa no meio do tabuleiro para
acolher as bolinhas dos jogadores.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Tem-se ainda, 10 fichas plasticas
coloridas: vermelha, amarela, azul e verde
que sédo utilizadas pelo jogador para a
indicacdo dos acertos. Estas fichas séo
colocadas sobre a gravura do tabuleiro,
gue corresponde ao sistema organico, no
gual foi respondido de forma correta pelo
jogador.

O nome dado ao jogo foi
AnatomicaMente, pois faz alusdo a

disciplina de Anatomia Humana e ao
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processo de mentalizagdo, ou seja, a
mente humana. Além da criagdo do nome
e do layout do tabuleiro, foram elaboradas
oito cartas para cada sistema organico
com perguntas relacionadas a localizagao
de estruturas, funcionalidade e

nomenclaturas anatdmicas (FIGURA 02).

Figura 02: cartas dos sistemas contendo as
perguntas.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Na terceira fase do estudo aplicou-se
0 questionario da pesquisa. Essa
aplicacdo foi realizada em um s6 dia
compondo o cronograma da monitoria.

A quarta fase constou da partida
teste, em dia marcado previamente com os
alunos do estudo. Nesta fase inicialmente,
as regras do jogo foram explicadas, a
saber: cada partida contou com 4
jogadores onde cada jogador no inicio da
partida recebeu 10 fichas com uma Unica
cor e uma bolinha plastica na mesma cor
das fichas. O monitor escolheu um dos
sistemas que compde o jogo e retirou uma
das cartas para ler a pergunta. Apds o
monitor lancar a pergunta referente ao
sistema da vez, deu o sinal de valendo, os
jogadores gque sabiam a resposta, jogaram
a bolinha na caixa, onde apenas uma

bolinha entra no centro dessa caixa,
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determinando ao participante, a chance de
responder a pergunta. A resposta foi
avaliada pelo monitor junto com os alunos,
sendo considerada correta, o participante
que respondeu ganhou um ponto,
colocando uma das suas fichas na mesma
cor da bolinha, sobre a gravura do sistema
gue esta no tabuleiro.

Foram contabilizadas as fichas de
cada jogador que permaneceram no
tabuleiro, vencendo, assim, aquele grupo
gue obteve o maior nimero de acertos.

Os resultados da pesquisa obtidos
na partida com jogo, foram captados das
anotacdes presentes em diario de campo
dos pesquisadores.

Percebeu-se que os alunos
demonstravam sentimento de ansiedade
para a vivéncia da atividade. Todos os
alunos participaram das partidas, mesmo
aqueles que ndo estavam na vez de jogar,
pois, atentos, acompanhavam os colegas
fazendo torcida e estimulando-os a
responder as perguntas corretamente.

No inicio do jogo os alunos se
mostravam confusos, contudo, conforme
jogavam, as regras ficavam mais claras, o
que o0s incentivou a continuidade do
desenvolvimento das atividades, com
animagdo e um maior aproveitamento,
quando relacionado ao aprendizado.

Todos 0s grupos conseguiram
terminar pelo menos uma rodada do jogo.
Os aplicadores, monitores da disciplina,
atuaram como mediadores durante a
realizacdo das partidas. Os conhecimentos

dos alunos foram testados para
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estabelecer as associa¢fes de cartas com
0s sistemas e as estruturas aos quais as

perguntas se relacionavam.

Figura 03: participagdo dos alunos durante as
partidas

Fonte: acervo da pesquisa, 2018. (A fotografia
foi alterada para preservar a imagem dos
pesquisados)

A apreciacdo positiva de um jogo
didatico pelos participantes depende de
alguns aspectos, como caracteristicas do
material, ludicidade, aprendizagem de
conteldos j& conhecidos, criatividade na
dindmica do jogar e direcionamento das
regras, além de interacdo dos
participantes’.

Na dultima fase da pesquisa, foi
reaplicado o mesmo questionario com o
objetivo de analisar o desempenho dos
alunos quanto as respostas apls a
aplicacao do jogo.

Os resultados evidenciaram uma
melhora no desempenho dos alunos. Os
resultados foram obtidos a partir da analise
guantitativa de acertos as perguntas
presentes no questionario aplicado antes
da partida (com o jogo criado) e depois,

como mostra a tabela a seguir:

Tabela 1: pontuagdo comparativa das duas
aplicagbes do questionario ao Grupo
Intervencgéo

POI’ItOS.Obt.IdOS Pontos obtidos
Alunos na primeira
L no reteste do
Grupo aplicacao do .
c guestionario
| guestionario .
L avaliativo
avaliativo

Al 9,5 10,0
A2 7.5 8,5
A3 7,0 9,0
A4 9,0 10,0
A5 7,0 7,5
A6 8,0 9,5
A7 8,0 10,0
A8 6,5 7,5
A9 6,5 8,0
Al10 9,0 9,0
All 9,5 10,0
Al12 8,5 10,0

Fonte: acervo da pesquisa, 2018

Como complemento a pesquisa,
foi realizada a escuta de opinibes dos
alunos em relacdo a proposta do jogo
educativo, em que se verificou que o
aspecto ladico proporcionado pelo jogo é
bastante motivador. Além disso, alguns
dos alunos informaram que o0 jogo
contribuiu para a maior compreensao da
Anatomia Humana, pois ajudou a se
lembrarem dos conceitos que jA sabiam
e/ou esclareceram duvidas.

Esses resultados estdo de acordo
com outros estudos que evidenciam o uso
de metodologias ativas, como jogos
educativos, responsaveis pela melhora na
capacidade de adquirir e guardar
informagcbes em comparagdo com

métodos de ensino tradicionais.
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A literatura discute a importancia da
construcdo, pelo educador, de outra
concepcédo de educacdo, ressaltando a
necessidade de se ter clareza sobre os
limites e os problemas de metodologias
expositivas, como o baixo nivel de
interacdo sujeito-objeto, de conhecimento
e a contribuicdo na formacgéo de um sujeito
passivo e nado critico. Assim, considera-se
gue, além de construir o conhecimento, é
necessario mobilizar o sujeito para o
conhecimento e estimular a sua

elaboracao e sintese.

4. Conclusao

A partir dos resultados apontados
nessa pesquisa, pode-se considerar que a
proposta  pedagbgica de  ensino-
aprendizagem de Anatomia Humana com
jogos educativos vem sendo planejada e
trabalhada como proposta significativa ao
aprendiz.

O uso das metodologias leves e
atraentes contribui no processo de
desenvolvimento e refinamento do ensino,
demonstrando-se relevante a insergao
desses recursos educacionais como
estratégias no desenvolvimento do
processo de ensino e aprendizagem em
Anatomia Humana.

Percebeu-se ainda, na fase de
aplicacdo do jogo, que ocorreu uma
dificuldade inicial dos discentes em relacéo
as regras na dindmica do jogo, portanto se
recomenda a elaboracdo de um folheto

com as regras impressas para uma melhor
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e possivel consulta durante novas partidas
do jogo.

Sugerem-se que sejam realizados
novos estudos nessa temética, a fim de se
ter maior entendimento quanto ao
processo de insercdo de metodologias

ativas no ensino a saude.
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