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FREITAS, Emilia Cristina Benevides de. Integragdo entre tecnologias digitais e
anatomia: a construcdo de praticas pedagogicas alicercadas nas metodologias
ativas. Rio de Janeiro, 2022. Tese (Doutorado em Ensino de Biociéncias e Saude) -
Instituto Oswaldo Cruz, Fundacédo Oswaldo Cruz, Rio de Janeiro, 2022.

RESUMO

Uma das principais dificuldades encontradas no ensino de Anatomia Humana é
romper com a tendéncia tradicionalista de abordar os contetdos de forma descritiva,
conteudista e com um grande volume de informag¢fes que devem ser memorizadas
em um curto espaco de tempo. Do ponto de vista dos alunos isso torna o estudo da
anatomia monoétono e desinteressante. A oferta de aulas meramente informativas
desconsiderando que estamos inseridos em uma sociedade organizada em rede e
globalizada, que demanda cada vez mais reflexdo critica e senso de autonomia,
contribui para distanciar os alunos desse tipo de processo de ensino e
aprendizagem. No caso da disciplina de Anatomia para Educacéo Fisica o problema
se agrava devido a um ensino descontextualizado. Assim sendo, este trabalho teve
por objetivo desenvolver praticas pedagogicas construidas a partir modelos
inovadores de ensino e aprendizagem, contextualizando o ensino de Anatomia com
conteudos relevantes para o futuro professor de Educacao Fisica. Foi realizada uma
pesquisa-acao pratica, de abordagem predominantemente qualitativa, uma vez que
privilegia a interpretacdo da percepcgédo dos participantes da pesquisa por meio de
guestionario com perguntas abertas, mas também foram utilizados dados
guantitativos, gerados pelas questbes fechadas. Além do questionario, foram
coletados dados obtidos por instrumentos como diario de pesquisa, notas de campo,
observacédo direta dos ambientes virtuais da disciplina (Moodle e redes sociais). Os
participantes da pesquisa foram os graduandos da Escola de Educacado Fisica e
Desportos da Universidade Federal do Rio de Janeiro, da qual a doutoranda é
docente. A tese foi organizada em formato multipaper. As propostas desenvolvidas
foram calcadas na incorporacdo do uso de tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo como instrumentos facilitadores da producdo e do compartilhamento
de saberes. No bojo dessa alteragéo de ensino presencial tradicional para o ensino
presencial mediado por tecnologias, foram adotadas abordagens pedagogicas
inovadoras e centradas na autonomia do estudante. O resultado foi um ambiente
gue integrou a plataforma Moodle como um espaco formal de ensino, as redes
sociais como um espaco nao formal de ensino e a gamificagdo da disciplina com o
uso de elementos do jogo. O que culminou em uma disciplina hibrida e
contextualizada para os alunos de Educacédo Fisica. Observou-se um alto grau de
participacdo dos discentes nas atividades desenvolvidas tanto nos ambientes on-
line, quanto nas aulas presenciais. Foi possivel verificar que os alunos se
perceberam como agentes do seu proprio aprendizado e apresentaram avaliacdes
muito positivas em relacdo a disciplina. Este estudo contribuiu apresentando
alternativas ao ensino de Anatomia, com o0 uso de praticas pedagdgicas que
tornaram os alunos aprendizes engajados e motivados.

Palavras-chave: Cursos de Graduacdo em Educacao Fisica. Ensino de Anatomia.
Ensino hibrido. Gamificacdo. Ludicidade.
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FREITAS, Emilia Cristina Benevides de. Integration between digital technologies
and anatomy: the construction of pedagogical practices based on active
methodologies. Rio de Janeiro, 2022. Tese (Doutorado em Ensino de Biociéncias e
Saude) - Instituto Oswaldo Cruz, Fundacao Oswaldo Cruz, Rio de Janeiro, 2022.

ABSTRACT

One of the main difficulties encountered in the teaching of Human Anatomy is to
break with the traditionalist trend of approaching the content in a descriptive, content-
based manner, with a large volume of information that must be memorized in a short
period of time. From the students' point of view, this makes the study of anatomy
monotonous and uninteresting. Offering merely informative classes without
considering that we are inserted in a networked and globalized society, which
increasingly demands critical thinking and a sense of autonomy, contributes to
distance students from this kind of teaching and learning process. In the case of
Anatomy for Physical Education, the problem is aggravated by a decontextualized
teaching. Therefore, this work aimed to develop pedagogical practices based on
innovative models of teaching and learning, contextualizing the Anatomy teaching
with relevant contents for the future Physical Education teacher. A practical action-
research was carried out, with a predominantly qualitative approach, since it
privileges the interpretation of the perception of the research participants by means
of a questionnaire with open questions, but quantitative data, generated by the
closed questions, were also used. In addition to the questionnaire, data were
collected using instruments such as a research diary, field notes, and direct
observation of the virtual environments of the discipline (Moodle and social
networks). The participants of the research were the undergraduate students of the
School of Physical Education and Sports of the Federal University of Rio de Janeiro,
where the doctoral student is a professor. The thesis was organized in a multipaper
format. The proposals developed were based on the incorporation of the use of
digital information and communication technologies as facilitators of the production
and sharing of knowledge. In the midst of this change from traditional face-to-face
teaching to technology-mediated face-to-face teaching, innovative pedagogical
approaches focused on student autonomy were adopted. The result was an
environment that integrated the Moodle platform as a formal teaching space, social
networks as a non-formal teaching space, and the gamification of the subject using
game elements. This resulted in a hybrid and contextualized course for Physical
Education students. A high level of student participation was observed in the
activities developed both online and in the classroom. It was possible to verify that
the students perceived themselves as agents of their own learning and presented
very positive evaluations about the course. This study contributed by presenting
alternatives to Anatomy teaching, with the use of pedagogical practices that made
the students engaged and motivated learners.

Keywords: Undergraduate Physical Education Courses. Teaching Anatomy.
Blended learning. Gamification. Ludicity.
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1 INTRODUCAO

1.1 Caminhos de uma aprendiza: da formacao discente a formacao docente

Inicialmente, apresentarei alguns aspectos do meu percurso académico e
profissional com o intuito de enfatizar a relacdo com as escolhas que enquadram
este trabalho.

Na Secdo 1.1 Caminhos de uma aprendiza: da formacao discente a formacao
docente, utilizo a primeira pessoa do singular como forma verbal porque descrevo a
minha formac&o. No restante da tese, assumo a terceira pessoa do singular, pois
entendo que facilita a publicacdo dos artigos em revistas cientificas.

Em 1983, ingressei no curso de Licenciatura Plena em Educacéo Fisica da
Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ. Nos anos 80, a disciplina de
Anatomia era ministrada nos dois primeiros semestres do curso (Anatomia | e Il),
com carga horéaria total de 120 horas, sendo 60 horas para cada semestre. A
disciplina de Anatomia | tinha como objetivo estudar as estruturas macroscopicas do
corpo agrupadas em forma de sistemas organicos. A disciplina de Anatomia II,
ministrada no segundo periodo do curso, tinha como objetivo estudar com
detalhamento as estruturas anatémicas do sistema locomotor.

Vérios professores participavam da mesma disciplina, todos eram médicos,
sem formacao pedagogica para lecionar e sem conhecimento mais profundo sobre o
curso de Educacéo Fisica. O ensino era tradicionalista, descontextualizado do curso
de graduagédo e com uma grande quantidade de termos novos que precisavam ser
memorizados. Boa parte do conteddo ministrado era irrelevante para os graduandos
em Educacao Fisica, o que dificultava o entendimento do aluno da importancia da
anatomia para sua pratica profissional.

No meu segundo grau, o que hoje se chama de ensino médio, uma das
minhas matérias preferidas era Biologia e principalmente o conteddo sobre o corpo
humano. Meu avé tinha uma colecdo de enciclopédias e entre elas a Enciclopédia
Barsa, que continha um “atlas de anatomia” com as imagens separadas e
sobrepostas dos érgaos do corpo em folhas transparentes que eu adorava folhear e

tentar entender como o0 corpo era internamente. Quando cursei a disciplina de



anatomia na graduacéao, esse interesse aumentou e passei a frequentar o laboratério
de aula pratica, com o objetivo de estudar as pecas anatdmicas previamente
preparadas pelos monitores da disciplina. Achava fascinante e ao mesmo tempo
medonho estudar um cadaver.

Em 1984, apds ter sido aprovada na disciplina de Anatomia para Licenciatura
em Educacdo Fisica, procurei o coordenador da monitoria do Departamento de
Anatomia para estagiar. Comecei o0 estagio auxiliando o Professor Espedito Cordeiro
da Silva Janior (in memoriam) e a Professora Lucia Helena Antunes Pezzi. O
empenho e o0 entusiasmo levaram-me a ministrar aulas praticas para 0os meus
colegas mais jovens. O tutoramento encantou-me, e em 1985, fui aprovada no Curso
de Treinamento em Anatomia (curso de nivelamento e selecdo dos monitores) e
selecionada como monitora bolsista. Exerci a monitoria por dois anos (1985 e 1986),
€ nos anos seguintes (1987 e 1988) mantive-me fiel ao estudo da disciplina, sem
exercer a funcdo de monitora. Julgava o estudo anatdomico imprescindivel para o
profissional de Educacéo Fisica.

Ap6s concluir o Curso de Licenciatura em Educacao Fisica, em 1987, senti a
necessidade de voltar ao estudo das pecas anatémicas, e procurei o Coordenador
da Graduacédo, Professor Adilson Dias Salles, que conhecendo o trabalho que
desenvolvi como monitora e 0 meu interesse, convidou-me para participar, como
professora estagiaria, da disciplina de Anatomia para Licenciatura em Educacédo
Fisica, ministrando aulas teoricas e préaticas sob sua coordenac¢do. O encanto pela
anatomia dominou-me de tal maneira que desincompatibilizei de todas as outras
atividades ligadas a minha profissdo, passando a dedicar-me exclusivamente ao
ensino de Anatomia Humana.

Assim, em 1989, buscando o caminho da poOs-graduacéo, prestei concurso
para 0 mestrado em Anatomia na Universidade Federal do Rio de Janeiro e fui
aprovada com bolsa da Capes. Sob a orientacdo do professor Milton Melciades
Barbosa Costa (in memoriam), eu desenvolvi o tema de tese intitulado: Revisao
anatdmica para definicdo do ligamento hioepiglético.

Em 1990, fui aprovada em segundo lugar no concurso publico de provas e
titulos para professor auxiliar de ensino na Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ). Enquanto aguardava a convocacao, prestei concurso publico de provas e
titulos para o cargo de professor auxiliar de ensino na Universidade Federal



Fluminense (UFF), no qual fui aprovada e contratada imediatamente. Enquanto
lecionava Anatomia Humana na UFF, conclui o mestrado (1993) e obtive o diploma
de Mestre em Anatomia pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).

Lecionei Anatomia Humana na UFF nos cursos de medicina, nutricao,
farmacia e enfermagem até o final de 1996, quando fui convidada para fazer parte
do quadro docente do Departamento de Anatomia (atualmente denominado de
Programa de Graduacdo em Anatomia), do Instituto de Ciéncias Biomédicas, do
Centro de Ciéncias da Saude da UFRJ. Assim sendo, em 1997 comecei a lecionar
Anatomia para os discentes do curso de Educacdo Fisica e repensar no ensino e
aprendizagem de Anatomia para esse publico.

Convivendo com os docentes do departamento observei que poucos se
preocupavam em inovar no ensino € mMesmo 0S que se preocupavam, continuavam
usando o modelo tradicional de ensino centrado no professor. Foi possivel observar,
durante esses anos, que alguns professores programavam, em uma aula ou outra,
uma atividade com metodologia ativa de ensino. Porém, na maior parte do tempo as
aulas eram ministradas no modelo tradicional com aulas tedricas expositivas,
seguidas de aulas praticas com demonstragcdo das estruturas anatdomicas pelos
monitores.

O professor que esta acostumado a ser o protagonista do processo de ensino
e aprendizagem até usa as tecnologias emergentes na sua disciplina, mas
permanece com a sala de aula no formato tradicional. O aluno continua sem
autonomia e recebendo as informacgdes de forma passiva.

Mesmo ap0Os o periodo remoto, 0 ensino de anatomia continua centrado no
protagonismo do professor, com um corpo docente formado, em sua maioria, por
médicos, biomédicos e bidlogos, a maioria sem conhecimento didatico-pedagbgico e
muitos sem formacdo especifica em Anatomia. Sao professores pesquisadores de
alta capacidade no seu campo de pesquisa, mas todos voltados para pesquisa
basica e translacional (da bancada até a clinica) e sem interesse em pesquisar
sobre ensino de Anatomia.

Outro fato a ser considerado é que os professores do Programa de Anatomia
possuem linhas de pesquisa com temas muito especificos. S&o superespecializados

numa area restrita de conhecimento. Isso vai refletir na distribuicdo da grade horaria



das disciplinas oferecidas. O contetudo é dividido em sistemas e o professor vai
ministrar a aula do sistema que tem mais conhecimento.

Em principio, pode parecer muito bom para o processo de ensino e
aprendizagem, mas néo é. Esse tipo de divisdo prejudica os alunos. Primeiro,
porque a disciplina de Anatomia € ministrada nos primeiros periodos da faculdade,
no momento em que os discentes precisam de uma Anatomia basica, com
conteddos adaptados a realidade do curso. Normalmente, o que é ofertado pelos
pesquisadores de bancada é uma Anatomia tradicional com excesso de conteudo,
descontextualizado do curso de graduacgéo, usando os mesmos planos de aula e os
mesmos slides para todos os cursos.

Outro problema é como o docente vai avaliar o desenvolvimento do
aprendizado do aluno, se ele ministra apenas algumas aulas na disciplina? Além de
ndo acompanhar o progresso do graduando, fica impossivel estabelecer uma
relacdo de afeto professor-aluno que € um dos elementos imprescindiveis para
impulsionar a aprendizagem.

Refletindo a respeito das minhas inquietacdes sobre o ensino de anatomia,
comecei a tentar ousar em um departamento tradicional. Fui planejando e
implementando pequenas mudancas que foram sendo incorporadas ao processo de
ensino e aprendizagem para os alunos da Educacéo Fisica.

Uma das primeiras mudangas implementadas em 1997, foram os jogos em
sala de aula. Eu produzia os jogos e testava em sala de aula com a turma. Percebia
0 entusiasmo dos alunos com metodologia proposta, os alunos aprendiam se
divertindo.

Em 1998, comecei a trabalhar com a producéo de jogos pelos alunos em
equipes e de forma colaborativa. Uma das atividades avaliativas passou a ser criar
um jogo com conteudo de anatomia e aplicar em sala de aula com a turma. No inicio
de 1999, comecei a produzir jogos on-line de palavras-cruzadas e jogos tipo arrasta
e solta. Comecei a incorporar, de forma timida, as novas tecnologias ao ensino.

No inicio de 1999, desenvolvi uma pagina na internet direcionada aos alunos
da Escola de Educacdo Fisica e Desportos (EEFD), com o objetivo de apoio ao
ensino presencial de anatomia e divulgacéo cientifica. O link da Home Page era
http://www.anatomiavirtual.icb.ufrj.or. Como uma forma de inserir os discentes, dos

primeiros periodos da faculdade, no caminho da pesquisa, foi proposto um estudo



de campo relacionado a pratica do professor de Educacdo Fisica. A turma foi
dividida em equipes que apresentaram os trabalhos no formato de seminarios,
sendo os melhores selecionados para participar da Jornada de Iniciacdo Cientifica
da UFRJ. Todos os trabalhos foram publicados no site da disciplina.

Ainda em 1999 (até 2014), participei de um projeto de extensao vinculado ao
Departamento de Anatomia e intitulado “Um Mergulho no Corpo”. A proposta era de
atualizacdo e capacitacdo de professores da rede publica quanto ao contetdo de
ciéncias e biologia relacionado com o tema biologia estrutural: o estudo da forma
dos seres vivos e a relacdo forma funcéo. Utilizei o ludico como recurso nas aulas
para os professores assim como nas aulas para os escolares.

Dois anos depois, me envolvi em uma atividade extensionista em parceria
com a EEFD. Era o projeto multidisciplinar Sou Feliz... Ensino Educagdo Fisica
(2001 - 2002), com o objetivo de desenvolver trabalhos na area da Educacéo Fisica
Escolar por universitarios da EEFD. Além desses dois projetos de extenséo,
participei de outros que irei descrever posteriormente.

Em janeiro de 2002, iniciei um estagio no Laboratério de Tecnologias da
Informagao e Comunicagao da UFRJ (LATEC) e tive a oportunidade de experimentar
o0 ambiente virtual do Centro de Educacéo Superior a Distancia do Rio de Janeiro —
CEDERJ. Utilizei a plataforma na disciplina de anatomia durante o estagio, e percebi
mudancas na motivacdo dos alunos. Na época ndo existia a web 2.0 e nem
facilidades de acesso a internet, o que tornava o uso da plataforma bem complicado,
mas mesmo com toda dificuldade de acesso e da pouca interatividade, foi muito bem
aceito pelos alunos. Usei o ambiente virtual da plataforma QUANTUM-CEDERJ até
2005. Ao final de cada semestre foi solicitado que os discentes respondessem a um
guestionario sobre a avaliagdo da plataforma.

Seguem algumas falas sobre a percepcédo dos alunos em relagcdo ao ensino
por meio de um ambiente virtual de aprendizagem: (A1) Foi uma experiéncia nova e
interessante. O estudo ficou diferente e divertido: com fotos nos sites, exercicios de
fixacdo e outros; (A2) Fiquei satisfeito principalmente pela possibilidade de fazer
exercicios de fixacdo e pelo fato de poder me corresponder com o professor a
gualquer momento através de e-mail; (A3) O ambiente virtual € um importante
complemento extraclasse. E também aproxima mais o aluno do professor; (A4) Eu

achei importante utilizar o ambiente virtual para estudar. Foi bom para criar o habito,



pretendo utilizar mais a internet para estudar, através de pesquisas e (A5) Foi uma
experiéncia muito boa. Tomara que um dia todos os alunos tenham acesso a
internet, porque este método de ensino é excelente.

Em 2007 (até 2014) participei do Projeto O ICB vai a Escola / Ciéncia sobre
Rodas, planejado para estreitar o vinculo da Universidade publica com a Escola
publica, levando experimentos cientificos e novos instrumentos educacionais para as
criancas e os professores do ensino basico.

Em parceria com a FIOCRUZ foram mais dois projetos de extenséo. O Projeto
Ciéncia para pequenos curiosos (2009-2017), um museu itinerante que visava a
difusé@o e popularizacdo da ciéncia voltada para o publico infantil e o Projeto Floresta
dos Sentidos (2010-2017), cuja proposta era engajar o publico infantil na descoberta
dos cinco sentidos, langando mao de ferramentas ladicas que explorassem as
percepcdes desse publico.

Em 2011, em parceria com professoras do Departamento de Nutricao,
participei do Projeto Nutricdo Escolar Consciente que objetivava introduzir de forma
lidica, conceitos de alimentacdo saudavel. Mantendo a parceria com a Nutricdo, foi
criado o Projeto Cores no Prato, sob a minha coordenacédo, concebido para educar
sobre alimentacdo saudavel e incentivar a pratica de atividade fisica (2012 até o
presente momento). Todos 0s projetos de extensdo que participei foram muito
importantes para formacgéo da professora ludica que sou hoje.

Em 2014, fiz um curso de Tecnologias Digitais ho Ensino Superior, do Projeto
Letras 2.0, coordenado pela professora Katia Cristina do Amaral Tavares do
Programa Interdisciplinar de Pdés-Graduacdo em Linguistica Aplicada (PIPGLA-
UFRJ) e desde entdo utilizo a plataforma Moodle como ambiente digital formal da
disciplina que leciono. Atualmente uso as redes sociais como ambientes ndo formais
de ensino. Foi a partir da troca de experiéncias com os professores do Nucleo de
Pesquisas em Linguagem, Educacao e Tecnologia (LingNet - UFRJ), que orientam e
desenvolvem pesquisas na area de Linguagem, Educacdo e Tecnologia, que
comecei a delinear esta pesquisa.

Em 2018, fui aprovada na selecdo do doutorado do Programa de Pos-
Graduacdo em Ensino de Biociéncias e Saude do Instituto Oswaldo Cruz, iniciando

minha caminhada como pesquisadora na area de ensino formal.



1.2 Ensino de Anatomia

A Anatomia Humana é uma disciplina pertencente a area basica dos cursos
de ensino superior na area de saude, sendo comumente ministrada nos primeiros
periodos. Convencionalmente sdo ministradas aulas presenciais, de carater teorico,
e aulas praticas, com o0 objetivo de evidenciar os diversos elementos anatdmicos
apresentados. O ensino de Anatomia envolve vasto contetudo e € caracterizado pela
apresentacao de extensa terminologia que, comumente, necessita ser apreendida
em curto espaco de tempo. Sendo assim, o consideravel numero de estruturas de
complexa compreensdo envolvidas nessa area de conhecimento pode tornar seu
aprendizado uma tarefa ardua, sobretudo para os académicos dos periodos iniciais,
gue estdo chegando ao ensino superior com conhecimento abaixo do esperado
(SALBEGO et al., 2015). Os autores alertam que um grande namero de professores,
gue lecionam anatomia, ndo tem formacdo especifica para o ensino e utilizam
abordagens pedagogicas mais convencionais (SCHULTZ, 2017; RAMOS;
TEIXEIRA; BELEM, 2020), geralmente centradas em longas exposicdes orais,
podendo ser um dos gatilhos para o baixo rendimento e evasao dos alunos (PIAZZA,
REPPOLD FILHO, 2011; PRIM; FAVERO, 2013).

Na maioria das universidades publicas o professor de Anatomia é contratado
pela sua experiéncia como pesquisador, pelo nimero de publicacbes em revistas de
alto impacto e pelo seu conhecimento especifico na area pesquisada. No processo
de selecdo publica de professor para carreira do Magistério Superior, a prova
didatica geralmente € uma aula teérica expositiva, utilizando slides sobre um
assunto sorteado (ICB UFRJ NA PANDEMIA, 2021; SIGRH - UFPE, 2022), o que
nao é suficiente para avaliar o conhecimento didatico-pedagdgico do docente.

Esta é uma critica comum as politicas de formacdo docente para a
educacao superior, tendo em vista a auséncia de uma pratica consolidada e
pesquisada na sua eficicia e sistematizacdo. Quando, nos processos de
selecdo a carreira universitaria, ndo se exige comprovacao de formagdo

pedagdgica para a docéncia, enfraquece-se os discursos que recomendam
essa pratica. (GARCIA; CUNHA, 2022, p.3).

No contexto do curso de graduacéo de Licenciatura em Educacao Fisica, o
panorama € semelhante, ou por outra, a situacdo é mais grave ainda, pois, na
maioria das universidades, além da falta de formacao pedagdgica, o corpo docente é

predominantemente formado por médicos, enfermeiros e biomédicos com formacéo



académica em nivel de pés-graduacao, porém, sem conhecimentos mais profundos
na area da educacdo fisica. Assim sendo, constata-se que o0s conteudos da
disciplina  frequentemente s&o abordados pelos docentes de forma
descontextualizada do curso de graduacdo e fragmentada, esperando-se que o0
aluno apenas receba as informacdes apresentadas e as reproduza quando solicitado
a fazé-lo a fim de obter aprovacdo ao final do periodo (SILVA-E-OLIVEIRA;
FURTADO, 2015).

Pedagogicamente, essa situacdo remete a representacdo de educacdo
bancaria posta por Freire (2004), pressupondo uma relacdo vertical entre docentes e
discentes, na qual os educandos devem passivamente receber os saberes que lhes
séo oferecidos pelos educadores. Sob a perspectiva dos discentes, isto pode tornar
o0 estudo da disciplina monétono e 0s seus resultados pouco aplicaveis a sua
atuacdo no campo da educacdao fisica. Além disto, a oferta de aulas meramente
informativas, desconsiderando que estamos inseridos em uma sociedade do
conhecimento, que demanda cada vez mais a reflexdo critica e o senso de
autonomia, contribui para distanciar os alunos digitais desse tipo de processo de
ensino e aprendizagem (BITTAR; NETO; FILHO, 2019; ROLANDO et al., 2015).

A falta de formacdo pedagdgica dos professores do ensino superior tem
afetado diretamente o fazer docente. As tecnologias usadas no século passado vém
sendo substituidas pelos projetores multimidias, lousas digitais, tablets, aplicativos,
redes sociais entre outros. Mesmo dominando as tecnologias emergentes, muitos
professores mantém o modelo de ensino tradicional, dentre outras razdes, por nao
ter conhecimento pedagogico para fazer de outra forma.

Gomes e Tavares (2017) propdem, em seu artigo sobre a formacéao
continuada de professores da educagao superior, a articulagdo entre pesquisa e
pratica pedagdgica para a formacdo de um novo docente, com novas linguagens,
novos desafios e novas préticas, em oposi¢cdo a educacao bancéria (FREIRE, 2004).
Concordando com os autores citados, existe uma necessidade urgente que
professores, principalmente do ensino superior, se atualizem pedagogicamente para
oferecer uma educacdo mediada pelas tecnologias digitais, com o uso de
metodologias ativa, colocando o aluno no centro do processo de ensino e

aprendizagem. Dessa forma, entende-se que o aperfeicoamento docente deve ser



continuo e alinhado com as novas tecnologias que estdo surgindo e com as novas
geracdes de alunos cada vez mais conectados.

No ensino de Anatomia o0 cenario vem mudando paulatinamente. J4 é
possivel observar um aumento de professores inovadores, que investem na sua
formacéo pedagdgica e se empenham em melhorar o ensino e a aprendizagem dos
seus alunos. Esta percepcdo é corroborada pelo aumento do numero de artigos
publicados sobre métodos alternativos no processo de ensino e aprendizagem.

Rocha et al. (2021), por meio de uma busca no PubMed, selecionaram 26
trabalhos publicados até o més de marco de 2020, utilizando os seguintes
descritores: “human anatomy”, “higher education”, “teaching” e “educational models”.
Os autores relataram que a maioria dos métodos de ensino descritos nos artigos,
envolviam as metodologias ativas, destacando a dissecacdo cadavérica e as
impress@es 3D. Ressaltaram que os métodos foram eficientes, que estimularam os
alunos e promoveram um aprendizado significativo. Apesar de afirmarem que os
métodos alternativos proporcionaram uma aprendizagem significativa, os autores
descreveram que a maioria dos estudos incluem métodos alternativos como
estratégia auxiliar (e ndo como principal estratégia) ao ensino tradicional da
disciplina de Anatomia Humana.

Pinheiro et al. (2021) discorreram sobre a evolucdo dos métodos de ensino
em Anatomia Humana e concluiram que as metodologias alternativas de ensino e
aprendizagem permitem maior interacéo e protagonismo dos alunos, permitindo uma
maior compreensdo dos conteudos abordados, mas sempre aliando os métodos
alternativos ao ensino tradicional, o que ratifica os achados apresentados por Rocha
et al. (2021).

Na contemporaneidade, cabe aos professores repensar em praticas
pedagogicas que aproximem os alunos digitais do processo de ensino e
aprendizagem. Para tal, existe um leque de metodologias ativas que podem ser
implementadas favorecendo a autonomia do aluno, a criatividade, o pensamento

critico entre outras.



1.3 Ensino hibrido

A internet, originalmente criada com objetivos militares e que depois se
expandiu como uma rede mundial que interliga computadores revelou-se um canal
de colaboracéo e de didlogo em tempo real, permitindo criar comunidades virtuais de
interesses afins. A rede mundial de computadores vem revolucionando e ampliando
0 processo de transformacéao digital dos novos tempos. Em pouco tempo, passou de
uma rede basicamente informativa, com um numero limitado de produtores de
conteldo, para se tornar uma poderosa ferramenta de criagdo, armazenamento e
compartilhamento de dados. No Brasil, em janeiro de 2022, o numero de individuos
com acesso a rede mundial de computadores era de 165,3 milhdes e a penetracao
da Internet era de 77%. O numero de usuérios de internet no Brasil aumentou 5,3
milhdes (+ 3,3%) entre 2021 e 2022 (DATAREPORTAL, 2022).

Nesse contexto as Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacéo (TDIC)
vém sendo incorporadas ao dia a dia e viabilizando novas dinamicas na maneira de
comunicar e de interagir entre os individuos. O ensino foi obrigado a avancar além
do espaco fisico limitado dos muros da universidade, para se constituir por meio de
processos de construgdo de conhecimento que se articulam no espaco virtual de
comunicacdo com o mundo oferecido pela internet. O conhecimento sai do ambiente
académico e torna-se disponivel 24 horas por dia. Com a internet na palma das
maos, o individuo tem a possibilidade de consultar diversas fontes, trocar
informagdes, criar contetdos e disponibiliza-los na rede.

Infelizmente, a facilidade de acesso a internet ndo é para todos. No Brasil, a
desigualdade digital ainda é muito grande, tornando-se necessarias medidas
governamentais para reverter o quadro. Segundo estudos do Instituto Locomotiva
em parceria com a Price Water Coopers (PWC), sobre o abismo digital no Brasil,
apesar de 81% dos brasileiros com mais de 10 anos de idade ter acesso a internet,
58% acessam exclusivamente pelo celular, e apenas 20% tem uma conexao de boa
gualidade (PWC, 2022). Mesmo com todas as dificuldades a internet passou a fazer
parte do processo de ensino e aprendizagem. Com esta nova possibilidade de
integracdo do ensino com o mundo digital, faz-se necesséario que os educadores
repensem as suas praticas docentes, procurando criar novos parametros para

adaptar o ensino a uma geragao conectada.
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Para suprir a demanda de uma geracdo digital, Alexander et al. (2019),
relataram as principais tendéncias e inovacfes para o ensino superior no relatério
NMC (New Media Consortium) Horizon Report: 2019 Higher Education Edition. O
relatério foi produzido por um grupo de 98 especialistas que pesquisam sobre 0 uso
das tecnologias e midias digitais no ensino superior. O relatorio sugere, entre outras,
as seguintes tendéncias para a educacao no século 21: (1) o ensino hibrido (blended
learning), (2) o uso de ambientes virtuais de aprendizagem formais e ndo formais,
(3) a sala de aula invertida (flipped classroom) e (4) a gamificagdo da aprendizagem.

Ademais, indica também as alternativas ofertadas pelas ferramentas das
TDIC como a aprendizagem colaborativa voltada para cocriacdo de contetdos e 0s
feedbacks mais imediatos. Dessa forma, 0os estudantes passam a exercer papeéis
mais autbnomos com relacdo a propria aprendizagem. Tais abordagens visam
promover a construcdo de conhecimento de forma mais ativa e significativa,
possibilitando estabelecer uma relacdo direta entre o que o aluno ja sabe e o novo
conhecimento (MOREIRA, 1999). Assim, os docentes devem reconsiderar e
modificar suas aulas expositivas, em aulas mais ativas, colaborativas e que
desafiem os discentes na busca pelo aprendizado (PEREIRA; LIMA, 2018).

Para auxiliar o professor na transformacdo das aulas expositivas em aulas
mais dinamicas e interessantes, pode-se utilizar de uma mistura de diversas praticas
pedagdgicas e metodologias, denominada de blended learning ou ensino hibrido.
Esse modelo de educacdo é uma associacdo do ensino on-line com o ensino
presencial. Assim dizendo, o processo de ensino e aprendizagem acontece em dois
momentos, um primeiro momento on-line, por meio do uso de tecnologias digitais,
gue permite ao aluno desenvolver sua autonomia e um segundo momento em sala
de aula presencial (off-line), com os alunos interagindo face a face (BACICH, 2020).

Sobre as praticas pedagogicas no ensino superior, Moran (2013) destaca que
o papel do professor é mais amplo do que simplesmente transmitir informacdes, e
gue ele deve comecar a apresentar novos desafios que estimulem o discente
a pesquisar, em vez de receber a informacgé&o de forma passiva. O autor recomenda

0 uso da sala de aula invertida para integrar os ambientes on-line e off-line.
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1.4 Ambientes on-line

1.4.1 Plataforma Moodle

O Moodle LMS (Learning Management System) € um sistema de
gerenciamento de aprendizado de codigo aberto, gratuito, que possibilita a criacdo
de ambientes de aprendizagem on-line. O Moodle foi disponibilizado para ser
baixado pela primeira vez em 2001, pelo seu criador Martin Dougiamas. Visto que o
Moodle é uma plataforma de cdédigo aberto, “o cddigo-fonte do Moodle LMS é
licenciado de forma a permitir que qualquer pessoa baixe todo o software
gratuitamente e personalize como ele funciona” (MOODLE, 2022). Por conseguinte,
0 usuario tem o direito de: (1) executar o Moodle LMS como desejar e com qualquer
finalidade; (2) estudar como funciona e altera-lo e (3) compartilhar cépias do Moodle
LMS para qualquer pessoa, assim como suas versfes modificadas. Com
aproximadamente 316 milhdes de usuérios registrados, o Moodle é uma das
plataformas de educacéo a distancia mais utilizadas em todo o mundo (MOODLE,
2022).

O acrénimo M.O.O.D.L.E. é uma sigla em inglés formada pelas letras iniciais
de “Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment”, em traducao livre para
0 portugués, Ambiente de Aprendizado Modular Orientado ao Objeto, desenvolvido
com o proposito de ser um ambiente colaborativo e de interagdo, com diversas
ferramentas para auxiliar os professores no processo de ensino e aprendizagem.
Gamage, Ayres e Behrend (2022), em sua revisao sistematica, constataram que o
Moodle é uma poderosa ferramenta para apoiar o processo de ensino e
aprendizagem, tanto para os docentes quanto para os discentes. Os autores
também apontaram que as ferramentas como questionarios, videos e links externos
sdo bastante utilizadas. E concluiram que o Moodle aumenta o envolvimento, o
desempenho e a satisfacdo dos alunos, enquanto oferece um ambiente cada vez

mais personalizavel.

1.4.2 Redes sociais

Boa parte da populagdo utiliza as midias sociais como principal fonte de

informacédo e por isso € importante saber usa-las de forma critica. “Em relagcao ao
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ensino-aprendizagem, a internet e as midias sociais constituem-se ferramentas
importantes de apoio ao letramento informacional” (GASQUE, 2016, p. 19).

Conforme o relatério Digital 2022, os usuérios globais de midia social
representam cerca de 60 por cento da populacdo mundial correspondendo a 4,62
bilnGes de usuarios conectados e continua em tendéncia ascendente, crescendo
mais rapido do que antes da pandemia de coronavirus (DATAREPORTAL, 2022).

Segundo o relatério supracitado, o Facebook ainda € a rede social mais
acessada no mundo, seguido pelo YouTube, Whatsapp e Instagram. Considerando
0 tempo conectado nas redes sociais, 0 Brasil detém o terceiro lugar no ranking,
com o0s usudrios gastando em média 3 horas e 47 minutos por dia, sendo 122
milhdes de brasileiros no Instagram e 116 milhdes no Facebook (DATAREPORTAL,
2022).

No que tange ao uso das redes sociais como ambientes on-line de
aprendizagem, Campos e Sampaio (2017) ao comparar a assiduidade dos alunos
nas plataformas tradicionais de aprendizagem com a assiduidade nas redes sociais
utilizadas como ferramenta de apoio ao ensino presencial, averiguaram que 0S
discentes participaram mais nas redes sociais como Facebook, Twitter e Instagram
do que nas plataformas tradicionais ou oficiais. Os autores constataram que 0
Facebook atrai o estudante, favorece a interacdo e o compartilhamento de
informagdes e experiéncias, podendo vir a ser um local importante para construgéo
de um ambiente colaborativo de aprendizagem. Quanto ao uso do Instagram na
educacéao:

[...] configura-se como uma estratégia alternativa no processo de
aprendizagem, permitindo a discussdo de temas por diferentes
perspectivas, a partir das ferramentas disponiveis na plataforma. Assim, a
estratégia desenvolvida pode funcionar como um espaco complementar as
experiéncias vividas no espaco formal, como salas de aula e laboratdrios.
Somado a isso, representa uma forma inovadora de ampliar o alcance e
acesso as informacdes de diferentes comunidades, permitindo a

popularizacdo da ciéncia e uma aproximacdo entre a academia e a
sociedade. (PINTO et al., 2022).

Nesse cenario, com o crescente nimero de jovens conectados as redes
sociais, absorvendo e compartilhando informacdes, o Facebook e o Instagram,

podem vir a ser uma alternativa eficaz para o ensino e aprendizagem.
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1.5 Metodologias ativas de ensino

O método de ensino tradicional, centrado no professor, vem perdendo espaco

para métodos mais modernos, no qual o protagonismo esta reservado aos alunos e

a orientacdo do processo de ensino e aprendizagem, aos professores. Em uma

sociedade conectada, organizada e mediada por tecnologia, que compartilha e

produz conhecimento o tempo todo, ndo cabe mais o ensino tradicional, no qual o

professor transmite a matéria aos alunos, que recebem de forma passiva,

memorizando, para repetir a informagao na avaliacdo, o que o educador Paulo Freire
denominou de educacéo bancaria:

Em lugar de comunicar-se, o educador faz “comunicados” e depdsitos que

os educandos, meras incidéncias, recebem paciente-mente, memorizam e

repetem. Eis ai a concepgao “bancaria” da educagdo, em que a Unica

margem de acdo que se oferece aos educandos é a de receberem os
depdsitos, guarda-los e arquiva-los. (FREIRE, 1987, p 58).

As metodologias ativas opfem-se a educacdo bancaria, pois abrangem
estratégias pedagdgicas que estimulam o aprendiz a participar mais ativamente no
processo de aquisicdo do conhecimento, dando autonomia e responsabilidade ao
estudante. Assim sendo, cabe ao professor oferecer estratégias pedagdgicas
interessantes, com ou sem o uso das TDIC, para um aprendizado contextualizado,
aplicado as atividades da vida real e mais personalizado.

Os bons professores e orientadores sempre foram e serdo fundamentais
para avancarmos na aprendizagem. Eles ajudam a desenhar roteiros
interessantes, problematizam, orientam, ampliam os cenarios, as questoes,
os caminhos a serem percorridos. O diferente hoje é que eles ndo precisam
estar o tempo todo junto com os alunos, nem precisam estar explicando as
informagfes para todos. A combinacdo de aprendizagens personalizadas,

grupais e tutoriais no projeto pedagégico é poderosa para obter os
resultados desejados. (MORAN, 2018, p. 9).

Valente, Almeida e Geraldini (2017) explicam que por serem de natureza
ativa, as metodologias estdo relacionadas as acdes pedagdgicas que engajam 0s
estudantes em atividades préaticas, para que eles desempenhem o papel de
protagonistas da sua propria aprendizagem. Assim, as metodologias ativas colocam
os alunos em situacbes de aprendizagem em que desenvolvam estratégias para
resolucdo de problemas, adquiram valores, atitudes, capacidade de pensar e

aprendam interagindo com os colegas (MORAN, 2015).
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Vale a pena ressaltar que existem varios tipos de metodologias ativas e que
podem ser aplicadas de modo presencial, on-line ou numa mistura dos dois
(hibrido). A sala de aula invertida e a gamificacdo sdo exemplos de metodologias

ativas.

1.5.1 Salade aulainvertida

Com a transformacé&o imposta pelo uso das TIDC na educacao, os ambientes
de aprendizagem tornaram-se mais flexiveis, mais praticos e voltados para estimular
0 protagonismo dos alunos. Bergmann e Sams (2018) definiram a sala de aula
invertida ou Flipped Classroom como o0 que no ensino tradicional era feito em sala
de aula, agora é executado em casa, € 0 que na aula tradicional era feito como
trabalho de casa, agora é realizado em sala de aula. Portanto, na aula invertida, o
discente estuda a matéria antes da aula presencial, por meio de atividades
disponibilizadas em um ambiente on-line de aprendizagem, de forma que possa se
preparar para as atividades que serao oferecidas na aula presencial.

Em sua pesquisa sobre o impacto da implementacéo da metodologia de sala
de aula invertida no desempenho académico de universitarios de um curso de
licenciatura, Torres-Martin et al. (2022) verificaram que as notas obtidas pelos
alunos nas avaliacdes, foram mais altas com o0 uso da metodologia de sala de aula
invertida. Constataram que esta metodologia leva ao desenvolvimento efetivo das
competéncias dos alunos por meio do aprender fazendo, levando a uma melhor
compreensao do assunto e aprofundamento da aprendizagem em oposicdo a
aprendizagem superficial. No entanto, os pesquisadores deixaram claro que nem
tudo foi favoravel na implementacdo da metodologia de sala de aula invertida. Os
alunos, acostumados ao ensino tradicional, mostraram-se resistentes a essa
mudanca, pois a nova metodologia propde mais tarefas, passando a
responsabilidade do aprendizado para o aluno. Segundo 0s autores € necessario um
periodo progressivo de adaptacdo a nova proposta. Por fim, concluiram que a
pesquisa forneceu claras evidéncias das vantagens da implementacdo da

metodologia de sala de aula invertida no ambiente universitario.
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1.5.2 Gamificacéo

O relatorio Horizon Report de 2019 (ALEXANDER et al., 2019), aponta a
gamificacdo da aprendizagem como uma das tendéncias educacionais para o ensino
superior no século atual. Deterding et al. (2011) definiram o termo como a aplicacdo
de elementos de design de jogos em atividades que ndo sdo jogos. Quando o
professor utiliza pontuacédo, medalhas, ranking de classificacdo, regras, feedbacks,
chances, personagens ficticios, narrativas entre outros, ele estd gamificando a sua
aula.

Ou seja, o professor prepara o plano de aula aplicando dinAmicas com 0s
elementos usados nos jogos, deixando a atividade parecida com um jogo. Desse
modo, o aluno participa de uma atividade com elementos, mecéanica e pensamento
de jogos, contudo ndo joga um jogo do inicio ao fim (KAPP, 2013). Assim sendo, a
gamificacdo é uma estratégia emergente que favorece o aprendizado por usar
elementos baseados nos jogos como ganhar pontos nas atividades, conseguir
resolver os desafios ou mesmo receber emblemas por realizar uma tarefa (KAPP,
2013).

Os elementos dos jogos tém a capacidade de mudar consideravelmente a
experiéncia do discente em uma tarefa cognitiva, assim como sua experiéncia
afetiva, conflito motivacional e experiéncia subjetiva de esforco. Ao usar elementos
dos jogos em tarefas cognitivas, como a aprendizagem, as pessoas podem ser
motivadas a permanecer engajadas (BERNECKER; NINAUS, 2021). A finalidade é
aumentar o engajamento e interesse dos alunos no aprendizado do contetdo da
disciplina de forma ludica e divertida. Contudo, segundo Pereira, Fiuza e Lemos
(2019), mesmo obtendo resultados positivos no uso da gamificagcdo no aprendizado
de anatomia, ressaltam que é preciso ter cautela quando ao uso dessa estratégia,

pois ainda € necessario investigar mais a fundo o assunto.

1.6 Questdo de pesquisa

Sabendo que os métodos tradicionais ndo atendem mais, de forma plena, o
estudante do século XXI, a questdo de pesquisa €: Como tornar 0 processo de

ensino e aprendizagem de Anatomia, que apresenta um vasto e complexo conteudo
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a ser aprendido, atraente para as geracdes que se movem sob o influxo veloz das
interacdes digitais?

Para responder a questdo de pesquisa, as opc¢des em investigagdo Sdo o
ensino hibrido, com o uso da metodologia da sala de aula invertida, a plataforma
Moodle como um espac¢o formal de ensino, as redes sociais como um espaco hao

formal de ensino e a gamificacao da disciplina com o uso de elementos do jogo.

1.7 Objetivos

1.7.1 Objetivo geral

Investigar a implementacdo de inovacbes pedagdgicas por meio da adogcao
de metodologias ativas e colaborativas construidas a partir do uso de ferramentas
digitais, no processo de ensino e aprendizagem no contexto da disciplina de

Anatomia para graduandos da Escola de Educacao Fisica e Desportos da UFRJ.

1.7.2 Objetivos especificos

1) Descrever inovacbes pedagogicas construidas a partir do uso de
metodologias ativas e ferramentas digitais, contextualizando o ensino
de Anatomia Humana com contetdos relevantes para professor de

Educacao Fisica.

2) Analisar as percepc¢des dos discentes quanto as praticas pedagogicas
proativas integradas as ferramentas digitais em uma disciplina de
Anatomia Humana para licenciandos em Educacéao Fisica.

3) Discorrer sobre o processo de incorporacdo do Facebook, como um
espaco complementar de edutenimento, ao ambiente virtual de
aprendizagem formal da disciplina de Anatomia, assim como investigar
a percepcao dos alunos sobre a experiéncia, buscando entender as
possiveis contribuicbes de uma rede social vinculada ao ensino e

aprendizagem de Anatomia.
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4) Criar uma persona para interagir com os discentes e investigar se

influenciou, na percepc¢ao dos alunos, na motivacéo para aprender.

5) Desenvolver e avaliar o uso de um jogo pedagdgico como ferramenta
de ensino, visando agregar ludicidade ao processo de aprendizagem,

na disciplina de anatomia para licenciandos em Educacéo Fisica.

6) Descrever a producao, aplicagao e avaliagdo do uso de um quiz
gamificado de autoaprendizagem proposto como primeira atividade na

disciplina de Anatomia, no modelo de sala de aula invertida.

1.8 Organizacéo datese

A tese apresenta o formato multipaper, “que consiste, geralmente, em um
capitulo introdutoério, 4 ou 5 artigos (analogos aos capitulos da tese do formato
tradicional), encerrando com um capitulo de discussdes e conclusfes, ou apenas de
conclusdes” (FRANK; YUKIHARA, 2013).

Assim, os resultados desta tese estdo estruturados em seis estudos seguidos
de uma secao de consideracgdes finais na qual os estudos sé&o analisados de forma
conjunta. E importante destacar que pelo fato de todos os estudos se basearem na
mesma investigacao, parte dos conteudos podem se repetir, como por exemplo, na
reviséo da literatura e na metodologia.

O primeiro estudo (Estudo A) deu origem ao primeiro artigo que compde o
formato multipaper da tese, intitulado “Repensando o ensino de Anatomia Humana
para Educacéao Fisica” baseado nas tendéncias educacionais do século XXI, que foi
publicado em julho de 2021 na revista Research, Society and Development. Esse
estudo envolveu a construgcdo de um Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido
(AMEH) baseado nas tendéncias educacionais para o século XXI, a criacdo das
praticas pedagogicas e a implementacao da proposta. Teve por objetivo descrever
as inovacdes pedagdgicas construidas a partir do uso de metodologias ativas e
ferramentas digitais, contextualizando o ensino de Anatomia Humana com
conteudos relevantes para professor de Educacéao Fisica.

O Estudo B, intitulado “Percepcédo dos discentes sobre as metodologias
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usadas no ensino de Anatomia”, versa sobre a avaliacdo do AMEH na percepcao
dos alunos. Nele foram analisadas as respostas dos questionarios a respeito das
impressfes dos discentes sobre o uso do ensino hibrido, com uma abordagem
pedagogica centrada na autonomia do aluno, com o intuito de desenvolver
competéncias para estimular a aprendizagem.

Indo além das respostas do questionario de avaliacdo da disciplina, o Estudo
C, nomeadamente “O uso do Facebook como um ambiente complementar ao ensino
de Anatomia” apresenta as atividades desenvolvidas no Facebook com os alunos,
analisando a interacdo dos discentes com as postagens, numero de curtidas,
comentarios etc. O Facebook é um espaco interessante de apoio pedagogico, pois
possibilita um ensino informal. As aulas vdo além do ambiente académico e
proporcionam um aprendizado continuo, ndo sé para os alunos, como também para
0s ex-alunos que continuam participando da rede social. Vale ressaltar que o
Facebook foi adaptado ao ensino de Anatomia sem perder as caracteristicas de uma
rede social.

O Estudo D deu origem ao artigo intitulado “Relato de experiéncia e
investigacdo de aplicacdo de um personagem ficticio como método na
aprendizagem de Anatomia Humana”, publicado na Revista de Ensino de Ciéncias e
Matematica (REnCiMa) em julho de 2022. Surgiu da analise das respostas do
questionério de avaliagdo da disciplina (Estudo B), no qual o personagem ficticio
Esqueleto Bone foi o preferido na motivacdo para aprender a matéria. Apds a
analise das respostas fechadas do questionario, identificou-se a necessidade de
uma investigacdo mais apurada, para entender melhor a motivacao gerada por esse
personagem. Assim sendo, foi feita uma investigacdo qualitativa que resultou no
artigo publicado.

Um dos recursos utilizados na disciplina de Anatomia foi um jogo. O Estudo E
aborda um relato de experiéncia da elaboracéo, aplicacdo e avaliacdo do baralho
Canastra Anatdmica desenvolvido como ferramenta de suporte ao aprendizado dos
musculos, articulagbes e movimentos do ombro para estudantes de Educacédo
Fisica. O objetivo do jogo é formar sequéncias de cartas, combinando as cartas dos
musculos de cada movimento do ombro. Esse estudo resultou no artigo intitulado
“Canastra Anatémica: Um jogo pedagdgico para o ensino de Anatomia Humana” que

foi aceito para publicacdo na Revista Internacional de Educac&do Superior da
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Faculdade de Educacao da Universidade Estadual de Campinas.

O Estudo F, um manuscrito intitulado “A utilizagcdo de um quiz gamificado de
autoaprendizagem no ensino de Anatomia Humana’, relata os resultados da
producdo, aplicacdo e avaliacdo do wuso de um quiz gamificado de
autoaprendizagem proposto como primeira atividade na disciplina de Anatomia para
Educacao Fisica. O primeiro contato com o contetdo da disciplina foi feito on-line,
por meio de um quiz, no qual foram utilizados os elementos dos jogos como: (1)
narrativa, (2) personagem ficticio, (3) feedback imediato, (4) recompensas/pontos e
(5) palavras de incentivo. O foco principal do quiz esta no aprendizado dos alunos,
que foram inseridos numa atividade Iudica, que foi construida para respeitar o ritmo
e a intencdo de rota de cada um, durante a navegacao pelo questionario gamificado.

E por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais, com a sintese dos
resultados dos seis estudos, uma discussao sobre a contribuicdo para o Ensino de

Anatomia e as perspectivas futuras.
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2 ESTUDO A

2.1 Repensando o ensino de Anatomia Humana para Educacdo Fisica

baseado nas tendéncias educacionais do século XXI

FREITAS, E. C. B. de; SPIEGEL, C. N. Repensando o ensino de Anatomia Humana
para Educacdo Fisica baseado nas tendéncias educacionais do século XXI.
Research, Society and Development, v. 10, n. 9, p. e40410918247, 2021

https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/18247

Cddigo QR para acessar o artigo

2.2 Resumo

O ensino de Anatomia Humana ainda se utiliza do modelo tradicional, conteudista,
voltado para memorizacdo tornando-o desinteressante na perspectiva dos alunos.
Este trabalho tem por objetivo apresentar inovacfes pedagdgicas, construidas a
partir do uso de metodologias ativas de aprendizagem e ferramentas digitais para
licenciandos em Educacéo Fisica. Foi desenvolvida uma pesquisa para averiguar as
tendéncias educacionais para o século XXI. Foram incorporadas as seguintes
tendéncias: ensino hibrido, sala de aula invertida e gamificacdo. Para tal, foi criado
um Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido contendo trés ambientes on-line

(plataforma Moodle, Facebook e Instagram) e dois ambientes off-line (sala de aula
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tedrica e laboratério de aula pratica). Além do que, os conteudos anatdmicos foram
abordados de forma sistémica, multimodal, interdisciplinar, com foco no professor de
Educacdo Fisica e na sua pratica profissional. Espera-se que a proposta
apresentada possa contribuir para o ensino e aprendizagem de Anatomia para 0s

graduandos de Educacéao Fisica.

Palavras-chave: Ensino. Ensino de Anatomia. Educacédo Fisica. Ensino hibrido.

Sala de aula invertida. Gamificagéo.

2.3 Abstract

The teaching of Human Anatomy still uses the traditional model, contentist, focused
on memorization, making it uninteresting from the students' perspective. This work
aims to present pedagogical innovations, built from the use of active learning
methodologies and digital tools for Physical Education graduates. Research was
carried out to ascertain educational trends for the 21st century. The following trends
were incorporated: hybrid teaching, inverted classroom and gamification. For this, a
Multimodal Hybrid Teaching Environment was created containing three online
environments (Moodle platform, Facebook and Instagram) and two offline
environments (theoretical classroom and practical laboratory). In addition, anatomical
contents were approached in a systemic, multimodal, interdisciplinary manner and
with a focus on professional practice. It is hoped that the proposal presented can
contribute to the teaching and learning of Anatomy for undergraduate Physical
Education students.

Keywords: Teaching; Teaching anatomy; Physical Education; Hybrid teaching;

Inverted classroom; Gamification.

2.4 Resumen

La ensefianza de Anatomia Humana todavia utiliza el modelo tradicional, orientado
al contenido, centrado en la memorizacion, lo que lo hace poco interesante desde la
perspectiva de los estudiantes. Este trabajo tiene como objetivo presentar

innovaciones pedagogicas, construidas a partir del uso de metodologias de
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aprendizaje activo y herramientas digitales para estudiantes de Educacion Fisica. Se
llevé a cabo una encuesta para conocer las tendencias educativas para el siglo XXI.
Se incorporaron las siguientes tendencias: ensefianza hibrida, aula invertida y
gamificacién. Para ello, se creé un Entorno Docente Hibrido Multimodal, que
contiene tres entornos online (plataforma Moodle, Facebook e Instagram) y dos
entornos offline (aula teérica y aula préactica de laboratorio). Ademas, los contenidos
anatémicos se abordaron de manera sistémica, multimodal, interdisciplinaria, con un
enfoque en el docente de Educacion Fisica y su practica profesional. Se espera que
la propuesta presentada pueda contribuir a la enseflanza-aprendizaje de Anatomia

para los estudiantes de pregrado de Educacion Fisica.

Palabras clave: Ensefanza. Ensefianza de la anatomia. Educacion fisica.

Ensefanza hibrida. Aula invertida. Gamificacion.

2.5 Introducao

O ensino de Anatomia humana, ainda se utiliza do modelo tradicional de
aprendizagem, no qual se prioriza a transmissdao de conteudos, focada na
memorizagdo das estruturas anatdbmicas (SCHULTZ, 2017; RAMOS; TEIXEIRA;
BELEM, 2020). Mesmo sabendo que esta realidade vem mudando, um dos
problemas que persistem no ensino e aprendizagem de Anatomia para Educacéo
Fisica, € a forma inadequada como sdo conduzidas as aulas. Com longas
exposi¢coes tedricas seguidas de aulas praticas no cadaver, o ensino € direcionado
para identificacdo das estruturas anatdmicas, com excessos de termos técnicos que,
comumente, necessitam ser apreendidos em curto espaco de tempo
(CROCHEMORE; MARQUES, 2017). Isso gera um circulo vicioso, no qual o aluno
memoriza as estruturas sem tempo para assimilar os conceitos e saber como aplica-
los. Felizmente esse panorama comegou a se alterar. O estudo da anatomia vem
assumindo uma abordagem prética, aplicada ao movimento e ao funcionamento de
um corpo saudavel (CROCHEMORE; MARQUES, 2017; PIAZZA; CHASSOT, 2011).

Para os licenciados em Educacao Fisica, Anatomia costuma ser pré-requisito
para as disciplinas como Fisiologia (geral e aplicada), Cinesiologia, Biomecéanica e

Musculacdo, sendo necessario reunir uma base sdlida de aprendizagem para
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alicercar as disciplinas supracitadas (EEFD, 2006). O projeto pedagoégico do curso
busca a formacdo de habilidades e competéncias como a compreensao
morfofuncional dos sistemas organicos, com énfase no sistema locomotor e sua
aplicacao nos diversos contextos do professor de Educacao Fisica. O estudante de
Educacéao Fisica deve ser estimulado na busca e producdo de novos conhecimentos
advindos de pesquisas cientificas e praticas de extensdo, visando seu
aperfeicoamento permanente. Estas habilidades séo ferramentas que prepararam os
futuros professores para uma atuacdo reflexiva, critica, transformadora e
democratica (EEFD, 2006).

Dessa forma, o docente que ministra a disciplina de Anatomia para Educacao
Fisica, precisa entender que o objetivo principal ndo é o de formar anatomistas e
nem especialistas diretamente ligados a area da saude, entretanto ajudar aos
licenciandos, futuros professores, na aplicacdo do conhecimento anatbmico em sua
pratica profissional. Segundo Montes e Souza (2010), sdo dois os desafios do
professor de anatomia: (1) escolher quais sdo as estruturas anatdomicas mais
importantes para serem aprendidas pelos alunos, que contribuirdo para sua
formacédo profissional e (2) a necessidade de se romper com 0s modelos
tradicionais, por meio das metodologias ativas de aprendizagem. Fontes et al.
(2021), concluem que essas metodologias rompem com o modelo tradicional de
ensino e que essa ruptura deve ser feita gradualmente, pois as instituicbes de
ensino superior (IES) ainda ndo estdo preparadas para implementacdo desses
recursos na pratica pedagogica e docente. De acordo com Moran (2015, p. 18), “as
metodologias ativas sdo pontos de partida para avancar para processos mais
avancados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizacédo, de reelaboragéao
de novas praticas”.

Assim sendo, este artigo tem por objetivo descrever inovacdes pedagogicas,
gue foram construidas a partir do uso de metodologias ativas de aprendizagem e
ferramentas digitais, contextualizando o ensino de Anatomia Humana com
conteudos relevantes para professor de Educacéo Fisica.

A Anatomia Humana é uma ciéncia descritiva que possui termos proprios para
as diversas estruturas e processos do corpo (MOORE et al., 2014). Atualmente o
seu aprendizado estd baseado em uma abordagem funcional e, nesse contexto de

estrutura/fungéo, “a anatomia é o cenario (estrutura) no qual ocorrem os eventos
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(funcdes) da vida” (MOORE et al., 2014, p. 2). Para o entendimento do corpo na sua
totalidade, a Anatomia precisa estar integrada as outras disciplinas (WILLIAMS et
al., 1995). A abordagem deve ser interdisciplinar e o estudo do conteado anatémico
deve ir além da memorizacdo das estruturas, desenvolvendo competéncias para
favorecer o aprendizado significativo e permanente, tendo o professor como um
mediador do processo de ensino e aprendizagem (RAMOS; TEIXEIRA; BELEM,
2020). Destaca-se cada vez mais a importancia de se pensar em disciplinas com
propostas que privilegiem a aprendizagem ativa dos discentes.

A edicdio EDUCAUSE do relatorio Horizon para educacdo superior
(ALEXANDER et al., 2019) destaca a crescente adocdo de inovacdes no ensino,
dentre as quais se destacam as metodologias ativas. Esse relatério anual é
produzido por uma comunidade internacional dedicada as pesquisas sobre o uso de
novas midias e novas tecnologias. Em 2019, o relatério apontou as seguintes
tendéncias para os proximos anos: os modelos de ensino hibrido, o uso de
plataformas de aprendizagem, o uso das redes sociais como espaco informal de
aprendizagem, a sala de aula invertida e a gamificagdo das atividades pedagogicas.
Além disso, apontou também a exploracdo das possibilidades oferecidas pelas
ferramentas das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC) como os
feedbacks mais imediatos e a aprendizagem colaborativa voltada para coautoria de
contetidos. O ensino transpde tempo e espaco da sala de aula e do saber, as redes
moveis, a0 mesmo tempo em que facilitam o ensino, langam ao professor a
preocupacao de que o aluno deve ter habilidades e competéncias para viver imerso
nessa cultura digital (BOUCHERVILLE, 2019).

De fato, as TDIC vém causando grande impacto na forma como as pessoas
se relacionam, aprendem e compartilham conhecimento. O conhecimento sai da
esfera das instituicbes de ensino e passa para as maos da sociedade. Com a
informacédo na palma da mao, o saber é democratizado. Ampliam-se 0s espacos
educativos, o0 que obriga os educadores a reinventarem a sala de aula para atender
as demandas dos jovens que passam progressivamente mais tempo conectados on-
line (TORI, 2015).

Para atender essa demanda, surgem metodologias ativas que abrangem
varias estratégias de aprendizagem, todas voltadas para a autonomia do estudante,

como por exemplo: o ensino hibrido, a sala de aula invertida, os ambientes virtuais
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de aprendizagem (formal e ndo formal) e a gamificacdo. De acordo com Moran
(2015), a sala de aula vem se tornando um espaco cada vez mais hibrido, em que
as metodologias ativas de aprendizagem, junto com as tecnologias digitais, ja fazem
parte da realidade escolar. O aluno se envolve com as atividades propostas e passa
a participar do processo de construcdo do seu préprio conhecimento. Fonseca e
Duso (2018) se contrapdem a uma visdo reducionista da aprendizagem, pautada
pela transferéncia de conhecimento, sem considerar o que o0 aluno ja conhece. A
educacdo bancaria em que o professor transmite os conteldos e os alunos os
recebem de forma passiva (FREIRE, 1987) ndo tem mais sentido na educacéao
contemporanea.

Sabendo que os métodos tradicionais ndo atendem mais de forma plena o
estudante globalizado, os professores devem repensar e transformar as aulas
preparadas em formato expositivo, em aulas dialogadas, provocativas, com formato
mais inovador, que contemple pausas, desafios, discussdes em grupo e exposicdes
precisas do docente (PEREIRA; LIMA, 2018).

Diante do exposto acima, a solugcdo encontrada foi propor inovagdes
pedagdgicas, construidas a partir do uso de metodologias ativas de aprendizagem,
partindo do ensino hibrido, com o uso da modalidade da sala de aula invertida, da
gamificacdo com o uso de elementos do jogo, da plataforma Moodle como um
espaco formal de ensino e das redes sociais como um espaco nao formal de ensino.
Dessa forma, as metodologias ativas de aprendizagem assim como as ferramentas

digitais abordadas nesse trabalho seréo delineadas em seguida.

2.5.1 Ensino hibrido

O modelo hibrido de ensino, semipresencial ou blended learning, é uma
combinacdo metodoldgica entre o ensino presencial e o ensino on-line. Nesta
modalidade o processo de ensino e aprendizagem ocorre em dois momentos
distintos que se complementam. Um momento off-line, em sala de aula presencial,
com os alunos interagindo face a face e um momento on-line, com o uso de
tecnologias digitais dando mais autonomia ao aluno (BACICH, 2020).

A educacado nunca teve uma férmula Unica, muito pelo contrario, sempre foi
uma mistura, um blended de diversas combinacdes como espacos, atividades,

metodologias entre outros, sendo que agora, todo esse processo de ensino e
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aprendizagem aliado a mobilidade e conectividade permitiu a criacdo de um
ecossistema mais aberto e criativo (BACICH; MORAN, 2015). Posto isto, as TDIC
diversificaram e multiplicaram as formas de aprender e ensinar. Em relagdo as
inovagbes pedagogicas no ensino superior, Moran et al. (2013) destacam que o
professor deve parar de transmitir todo o conteldo da matéria e passar a propor
novos desafios aos alunos, estimulando a busca do proprio conhecimento por meio
da pesquisa. Os autores vao além, sugerindo o uso da sala de aula invertida para
uma integracdo do presencial com o digital, integrando os ambientes on-line e off-
line. E afirmam que a melhor forma de aprender é combinando desafios com
informacBes contextualizadas. A aprendizagem efetiva ocorre quando o conteudo a

ser assimilado tem relagdo direta com a sua pratica na vida real.

2.5.2 Salade aulainvertida

A sala de aula invertida ou flipped classroom é uma metodologia ativa de
aprendizagem, colocada em pratica pelos educadores norte-americanos Jonathan
Bergmam e Aaron Sams, que aplicaram um modelo de aula fora dos padrdes
tradicionais. Segundo Bergmann e Sams (2012), o processo de ensino tradicional,
no qual o professor expde o contetdo, os alunos tomam notas e depois completam
as tarefas em casa deve ser literalmente invertido. Ao invés dos alunos fazerem
anotacdes em sala de aula, enquanto o professor discorre sobre um determinado
tema, eles revisam na aula, a matéria estudada previamente em casa.

A sala de aula invertida € uma contraposicdo a sala de aula tradicional, sendo
baseada na discusséo sobre os papéis de alunos e professores. Portanto quando se
adota a modalidade hibrida da sala de aula invertida, se rejeita 0 modelo tradicional
em que o professor apresenta os conteddos para os alunos absorverem e
reproduzirem.

Na modalidade invertida, os alunos passam a estudar o conteddo antes da
aula por meio de atividades on-line disponibilizadas num ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), de forma que se preparem para as atividades que serao
propostas na sala de aula presencial. Desta forma, sobra mais tempo para
desenvolver outras atividades em sala de aula como: trabalhos em equipe, jogos,

apresentacoes, tirar davidas da matéria etc.
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2.5.3 Gamificacéo

A gamificacdo do aprendizado é uma das tendéncias para o século 21
apontadas pela edicdo de 2019 do NMC Horizon Report Higher Education
(ALEXANDER et al., 2019). O termo gamificacdo, do inglés gamification, significa “o
uso de elementos de design de games em contextos que ndo sdo de games”
(DETERDING et al., 2011). Gamificar o ensino € aplicar os recursos dos jogos como:
pontuacéo, regras, recompensas entre outros para engajar os alunos de forma
lidica e divertida nas atividades propostas em ambientes de aprendizagem. Nesse
sentido, a gamificacdo é um recurso facilitador da aprendizagem.

A gamificagdo é uma abordagem emergente de instrucdo que facilita o
aprendizado e incentiva a motivagdo por meio do uso de elementos de jogo,
mecénica e pensamento baseado em jogo. Na gamificacdo, o aluno néo
joga um jogo inteiro do inicio ao fim; em vez disso, eles participam de
atividades que incluem elementos de jogos, como ganhar pontos, superar

um desafio ou receber distintivos por realizar tarefas. (KAPP, 2013, KAPP
NOTES, traduc¢éo proépria).

Pereira, Fiuza e Lemos (2019) se mostram cautelosos quanto a gamificacao
na aprendizagem, afirmando que ainda é necessaria uma investigacdo mais
profunda em relagdo ao tema, mas alega que o ensino gamificado pode melhorar o

aprendizado profundo pelo fato de aumentar o interesse do aluno.

2.5.4 Plataforma Moodle

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é um
sistema de gerenciamento da aprendizagem (SGA) lancado em 2001 pelo
australiano Martin Dougiamas. O Moodle é um software livre muito utilizado para
criar ambientes virtuais de aprendizagem por oferecer diversas funcionalidades,
permitindo planejamento, implementacdo e avaliacdo. E uma das plataformas de
EAD (educacéo a distancia) mais utilizadas no mundo, com usuarios registrados em
mais de 245 paises (MOODLENET, 2021).

Segundo seu criador, o Moodle foi projetado para facilitar a elaboracao de
ambientes de aprendizagem pelos educadores. A ideia é de pecas que vao se
encaixando e construindo um ambiente customizado. A plataforma permite
disponibilizar uma variedade de contedudos para engajar o aluno na busca do
conhecimento. Os feedbacks constantes e imediatos ajudam a consolidar o

aprendizado.
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Silva (2020), ao recomendar um meio digital para que o professor
disponibilize os conteudos da disciplina, sugere a utilizacdo de um ambiente virtual
de aprendizagem como o Moodle, pois permite de forma simples, o
compartilhamento de textos, videoaulas, envio de relatérios, resenhas ou resumos e

a utilizacdo de questionarios e enquetes.

2.5.5 Redes sociais

O relatorio Digital 2020 descreve a populacdo do Brasil como altamente
conectada, ocupando o segundo lugar em termos de horas gastas em plataformas
de redes sociais por dia, 3 horas e 34 minutos, sendo 130 milhdes de brasileiros no
Facebook e 69 milhdes no Instagram (DATAREPORTAL, 2020). No que diz respeito
ao ensino e aprendizagem, as midias sociais sdo ferramentas importantes de apoio
ao letramento informacional, além de serem contelddos de aprendizagem
necessarios aos aprendizes (GASQUE, 2016). Em relacdo ao uso da rede social
Facebook como ambiente virtual de aprendizagem, Bernardo et al. ressaltam que:

A utilizacdo da rede social Facebook como ambiente virtual de
aprendizagem tem um grande potencial pedagdgico. Essa rede social pode
ser bem utilizada como um espaco virtual de aprendizagem formal,
estimulando os educandos no processo de aquisi¢do do saber. O Facebook
tornou-se uma ferramenta inovadora para desenvolver praticas pedagdégicas
atraentes, que chamam a atencéo dos alunos, visto que ja conhecem esse

universo, tornando essa experiéncia uma troca de saberes e
consequentemente aprendizagem mutua. (BERNARDO et al., 2020, p. 844).

Nesse contexto, as redes sociais on-line, como o Facebook e o Instagram,
podem vir a ser um espaco distinto para o ensino e aprendizagem, por ter grande

repercussao, especialmente entre jovens.

2.6 Metodologia

O ponto de partida para o presente artigo foi realizar uma pesquisa
bibliografica para averiguar as tendéncias educacionais para o século XXI. Apos a
pesquisa, foi escolhido um modelo hibrido de ensino, promovendo uma combinacgao
entre o ensino presencial e on-line, aprendizagem movel e aprendizagem por meio
das redes sociais. No meio dessa alteracdo de contexto presencial para

semipresencial, adotou-se uma abordagem pedagdgica centrada na autonomia do
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estudante, com o intuito de desenvolver as competéncias necessarias para estimular
a aprendizagem.

A metodologia desse estudo foi construida a partir do “CICLO PDCA”, uma
abreviatura em inglés para as palavras Plan-Do-Check-Act. Em portugués significa
Planejar, Executar, Checar e Agir. O ciclo foi concebido em 1920 pelo fisico Walter
Shewhart, e aperfeicoado por Deming que promoveu o PDCA como uma ferramenta
para atingir a melhoria continua de qualquer processo. O modelo € usado até hoje
para planejar uma acao, executar o que foi planejado, verificar o que deu certo e
fazer os ajustes necessarios (DEMING, 1990). Em seu artigo “Pesquisa-acdo: uma
introdugdo metodoldgica”, Tripp (2005) cita o ciclo PDCA, e discorre sobre as quatro
etapas continuas, sisteméticas e fundamentadas empiricamente de melhoria de
determinada pratica. Essas etapas sao inerentes ao trabalho do professor, sendo
uma prética sistémica de todo processo pedagdgico. Segue abaixo o infografico do
ciclo PDCA empregado para melhoria da qualidade no processo de ensino e

aprendizagem de Anatomia (Figura 1).

Figure 1: Infografico sobre o Ciclo PDCA

Ajustar Planejar

L
o\ (3

Verificar Executar

Fonte: De autoria propria.
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O planejamento do modelo hibrido de ensino de Anatomia para Educacao
Fisica, descrito neste trabalho, vem sendo desenvolvido e aprimorado desde 2015,
sempre incluindo e mantendo conteudos relevantes para o licenciando e excluindo
0s que ndo estdo dentro do contexto da profissdo. As atividades foram criadas
usando as metodologias ativas de ensino, com o objetivo de tornar os alunos mais
autonomos e manter o interesse deles nas aulas.

As inovacbes pedagdgicas planejadas cuidadosamente antes do inicio de
cada semestre foram executadas durante o periodo letivo. Verificou-se a eficiéncia
de cada atividade. A verificacdo, das atividades on-line, se deu na plataforma
Moodle pela navegacdo no ambiente e notas obtidas (quadro de notas), enquanto
gue nas redes sociais da disciplina, pelas curtidas e comentarios. Nas aulas
tedricas, observou-se a participacdo do aluno tirando duvidas, discutindo sobre o
conteudo que estava sendo abordado e respondendo as questdes propostas nos
slides. Durante as aulas praticas no laboratério de anatomia, os desafios em equipe
foram verificados pelo interesse em resolvé-los, pela participagdo de todos da
equipe e se executaram com éxito. Apés o final de cada aula, a atividade era: (1)
aprovada para o proximo periodo, (2) ajustada para ser aplicada novamente em
outra ocasido ou (3) rejeitada. O ciclo foi mantido por oito semestres seguidos,
sempre procurando renovar e inovar até chegar ao modelo hibrido descrito neste

trabalho.

2.7 Resultado e discussao

A estrutura da disciplina de Anatomia para Educacéo Fisica foi adaptada de
presencial para o semipresencial, baseada nas tendéncias educacionais para o
seculo XXI, descritas no relatorio Horizon para educagdo superior (ALEXANDER et
al.,, 2019). Séo elas: as modalidades de ensino hibrido, a sala de aula invertida, o
uso das redes sociais como espaco informal de aprendizagem e a gamificacdo das
atividades pedagogicas. Essas inovacfes pedagodgicas, no ensino e aprendizagem
de anatomia, tiveram como objetivo tornar a disciplina relevante, abordar contetdos
anatdémicos com foco na prética profissional, oferecer feedback imediato para manter
os alunos engajados numa aprendizagem mais ativa, colocando o aluno no centro

do processo. A adocdo dessas inovacfes na disciplina de Anatomia exigiu uma
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reorganizacdo e adequacdo a uma nova proposta de ensino e aprendizagem,
comecando pela modalidade hibrida escolhida, que foi a sala de aula invertida.

A disciplina semipresencial foi planejada em cinco ambientes de
aprendizagem. Trés ambientes on-line e dois ambientes off-line. Os cinco ambientes
se integram formando o Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido (AMEH). Os trés
ambientes on-line de aprendizagem sédo a plataforma Moodle, o Facebook e o
Instagram. Os dois ambientes off-line de aprendizagem sao a sala de aula teérica e

o laboratério de aula pratica (Anatémico) (Figura 2).

Figure 2: Infogréafico sobre a estrutura do Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido (AMEH)

Ambientes on-line Ambientes off-line
Ambiente Multimodal
de Ensino Hibrido Teon
e Y i
q o o/®
ﬂ Pa®
h o h
Pratica
foj op i e

Fonte: De autoria propria.

O Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido (AMEH) foi planejado para que o
conteudo fosse ofertado em varios ambientes de aprendizagem de maneira formal e
nao formal, de forma individual ou em grupo e com a utilizagdo de diversos recursos
como: textos, imagens, videos, audios, jogos, memes, parddias de musicas etc. No
ensino multimodal “o aluno aprende através de ferramentas visuais, auditivas,
leituras, escritas e atividades cinestésicas” (MASSARI et al.,, 2020, p.117). O
beneficio do aprendizado encontra-se na interconexdo entre: as atividades
disponibilizadas no Moodle, as metodologias aplicadas nos laboratérios didaticos e
nas ferramentas encontradas na internet (LACERDA; SILVA, 2016).

Segundo Moran et al.,, (2013), quando se consegue integrar todas as
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tecnologias de forma inovadora, parte importante do aprendizado acontece. Nesse
contexto, no planejamento do AMEH levou-se em conta que cada individuo tem um
modo préprio de aprender e o uso de multiplas modalidades permite uma estratégia
de ensino diversificada atendendo aos varios tipos de aprendizes.

Por ser um ambiente formal de aprendizagem, a maior parte das atividades
on-line da disciplina foi disponibilizada para os alunos no Moodle. O AVA “é uma
opcado para avancar na incorporacdo de metodologias e estratégias inovadoras que
ampliem, reforcem e motivem a aprendizagem dos alunos ao longo do tempo”
(ORNASS; FLORES; GRAMAJO, 2020). Para ampliar o AVA, o ambiente formal de
aprendizagem (Moodle) foi integrado a dois ambientes ndo formais de
aprendizagem, o Facebook e Instagram, que segundo Yamaguchi et al. (2020) séo
ambientes alternativos para a educac¢éo néo formal.

O uso da sala invertida mudou o foco da aprendizagem, 0 ensino passou a
ser centrado no aluno. O aluno foi estimulado a estudar, pesquisar, pensar,
resolver questdes, interagir com os colegas nos ambientes on-line, tudo isso
antes da aula presencial sobre determinado conteudo. O aluno chegava a sala de
aula presencial com uma base da matéria, sobrando mais tempo para desenvolver
as atividades em grupo e de aplicacdo do conhecimento adquirido (MORAN,
2018). No proximo topico, sera descrita a construgéo do Curso de Treinamento em

Anatomia — CURT@, o principal ambiente digital da disciplina.

2.7.1 Curso de Treinamento em Anatomia - Curt@

O principal ambiente on-line, CURT@ - acrénimo para Curso de Treinamento
em Anatomia, foi criado na plataforma Moodle do ambiente virtual de aprendizagem
de uma Instituicdo Federal de Ensino Superior (IFES).

Com a finalidade de criar uma identidade ao principal ambiente on-line da
disciplina e inserir o aluno no processo de gamificacdo o nome escolhido foi Curso
de Treinamento em Anatomia — CURT@. O aluno foi inserido no processo de ensino
e aprendizagem como um atleta, que precisava cumprir seus treinos semanais para
ter um bom desempenho nas avaliagcdes. O posicionamento para criacdo do nome
foi embasado no fato que o termo treinamento para o professor de Educacdo Fisica
significar todo um processo sistematico, progressivo, individualizado, de

aperfeicoamento em busca de um objetivo:
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O treinamento fisico € uma importante area de atuacdo profissional da
Educacéo Fisica e do Esporte. Ela tem por objetivo precipuo, a melhoria do
desempenho fisico-esportivo através da aplicagdo de um processo
organizado e sistematico composto por exercicios fisicos. (ROSCHEL;

TRICOLI; UGRINOWITSCH, 2011, p. 53).

A opcédo pelo nome “Curso de Treinamento em Anatomia — CURT@” teve o
intuito de transmitir em poucas palavras a contextualizacdo da disciplina para o
aluno de Educacdo Fisica. O nome traz dessa forma, toda uma interpretacdo do
termo treinamento, passando a ideia de um processo organizado, individualizado,
progressivo, sistematico, de aperfeicoamento em busca do aprendizado de
anatomia. O treinamento ocorreu com a utilizacdo de metodologias ativas de
aprendizagem e por meio de diversas atividades on-line que interagiram com as
atividades presenciais. O acrénimo Curt@ remete a ideia do ato de curtir que € uma
caracteristica das redes sociais e vai ao encontro da utilizagdo do Facebook e
Instagram como expansdo do ambiente digital de aprendizagem da disciplina.
Definido o nome veio a construgéo da assinatura visual.

A assinatura visual foi composta por um logotipo e um simbolo (Figura 3).
Entende-se por logotipo o desenho da escrita de um nome, e como simbolo a

representacao grafica desse nome.

Figura 3: Assinatura visual do Curso de Treinamento em Anatomia (CURT@)

Curt@®

Fonte: De autoria prépria.

A assinatura visual do Curt@ foi desenhada por uma equipe formada por
duas alunas e uma professora de uma Escola de Belas Artes de uma IFES, com a
finalidade de passar as caracteristicas do ambiente on-line, o seu objetivo e o
publico que pretende alcancar. A assinatura visual foi idealizada partindo das

seguintes ideias: o curtir, no sentido de ter prazer em aprender, de gostar da
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proposta pedagoégica e do ato de curtir as publicacbes no Moodle e nas redes
sociais.

A caveira estilizada como se fosse um @, indica que a Anatomia tem um
componente on-line. O simbolo da caveira se une ao @ numa simbiose perfeita para
demonstrar que a disciplina é semipresencial e visou conectar o aluno ao ensino, ou
seja, uma disciplina que até entdo foi oferecida presencialmente, passou a ser
oferecida na modalidade hibrida. Para tal, procurou-se adotar um ensino
contextualizado, de forma que a disciplina fosse concebida com base na
necessidade dos futuros professores de Educacéo Fisica.

O CURT@ foi estruturado em 10 modulos teméticos, organizados no centro
da péagina, que foi denominada de Timeline (Figura 4). Esse ambiente on-line foi
planejado para ter algumas caracteristicas de uma rede social, com o propésito de
atrair o aluno. Para esse fim, possui uma Timeline no centro da tela, na qual as
postagens foram sendo feitas; com a utilizacdo de imagens, pouco texto e videos de
curta duracdo. Na pagina de abertura do CURT@ foram disponibilizados os links
para que o aluno siga os perfis da disciplina nas redes sociais, inserindo-0 nos

outros dois ambientes on-line.

Figura 4: Pagina inicial do Curso de Treinamento em Anatomia (CURT@)

# Letras2.0  @MyDashboardv  E8My Courses~ Vocé acessou como ESQUELETO BONE (Sair)

Pdgina inicial > Meus cursos > 2019/2 > Externo > 2.CURTA20192

% Participantes

Q@ ATENGAO
M CASO DE & Participantes
DIFICULDADES DE ACESSO
monitoria@email.com br
« Navegacao
# Pégina inicial
O Minha pdgina inicial
#f Administracdo M Paginas dosite
B Meu perfil
s & Curso atual
% Administraco do curso oOla o i e
&8 Notas O seu aprendizado comega aqui. ™ Participantes
= Badges
B s s o iger e 0 et Estaremos juntos nesse desafio. =

Siga-me nas redes sociais clicando nas imagens abaixo: 8 2. Como reconhecer um Aci-
dente Osseo?

ﬁ ‘@’ B Meus cursos

Fonte: De autoria propria.

O CURT@ foi criado na versao 2.6 do Moodle e, pelo fato de ser o ambiente
virtual de aprendizagem formal, foi o ponto de partida para estruturacdo da
disciplina. Para dar o suporte pedagodgico necessario ao ensino de Anatomia na

construcdo da sala de aula virtual no Moodle, foram utilizadas duas ferramentas: (1)
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Atividades no Moodle (AM) e (2) Recursos do Moodle (RM). As AM selecionadas
foram: questionério, forum, tarefa e presenca, todas valendo nota. Os RM utilizados
foram: URL, pasta, arquivo e rotulo (Figura 5). O ambiente virtual formal foi
organizado em maodulos (topicos) nos quais todos os conteudos digitais, AM e RM
foram disponibilizados para os alunos. Por meio da plataforma, os alunos tiveram
acesso ao cronograma da disciplina, ao material usado na sala de aula presencial e
a maior parte das atividades on-line propostas para o aprendizado da matéria
(questionério, forum e tarefa). As outras atividades on-line, complementares ao
ambiente formal, foram disponibilizadas nos dois ambientes informais da disciplina

(Facebook e Instagram).

Figura 5: Infogréfico com as atividades e recursos do Moodle utilizados no Curt@

Atividades

Tarefa

Fonte: De autoria prépria.

O questionario constituiu a principal atividade do CURT@. Nomeado de
“quiz”’, foi a unica AM que fez parte de todos os mddulos do curso. O quiz foi uma
atividade on-line, respondido em casa e que preparou o aluno para o momento off-
line da disciplina. Os quizzes ficavam disponiveis de quinta-feira até o domingo
anterior as aulas presenciais. As aulas presenciais aconteciam todas as tercas e

quintas-feiras, sobre o contetdo das atividades postadas nos ambientes on-line
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(Curt@, Facebook e Instagram). As questdes foram embaralhadas entre elas, assim
como as opcdes de respostas das mdultiplas escolhas. O questionario podia ser
respondido varias vezes a cada 4 horas. A chance de refazé-los fez com que o aluno
entrasse em uma competicdo individual, em busca do seu melhor resultado. Quanto
ao sistema de notas, sempre foi validada a nota mais alta de todas as tentativas,
com 0 objetivo de evitar a cola e estimular a pesquisa e o aprendizado. Os
guestionarios foram configurados para dar a nota e as respostas erradas a cada
tentativa. As respostas corretas nao foram disponibilizadas pelo sistema aos alunos.
Fazia parte da metodologia adotada, induzir o aluno na busca do conhecimento e ao
aprendizado: no seu préprio ritmo, por ensaio e erro, navegando na internet, lendo
livros, consultando colegas e tirando as duvidas presencialmente com a professora.
Esse tipo de “avaliagcdo semanal” e com consulta, motivou o aluno a manter o estudo
em dia.

Depois do questionario, o forum foi a AM mais utilizada. O tipo de forum
escolhido foi o P e R (perguntas e respostas). Nesse férum, os participantes
somente puderam visualizar as respostas dos outros participantes ap0s a postagem
de sua propria resposta. As perguntas abertas postadas no férum foram de
pensamento critico e desafios, no qual os alunos precisavam aplicar algum
conhecimento. Nao bastava pesquisar sobre o tema, era necessario pensar de
forma logica para encontrar a resposta. O férum também ficava disponivel de quinta-
feira até o domingo anterior as aulas presenciais, com a chance de responder varias
vezes e valendo sempre a nota mais alta. A medida que os alunos foram postando
suas respostas, a professora foi compartilhando dicas, que ajudaram na resolucéo
do desafio e mantiveram os alunos interessados em solucionar o férum.

No Curt@ a AM “Tarefa” foi usada para a submissao de trabalhos em equipe.
Esse tipo de atividade desenvolveu as habilidades para o trabalho em grupo,
estimulou a coautoria de conteldo e aproximou os participantes do grupo. Seguem
os tipos de arquivos, com o0s exemplos entre parénteses, de algumas tarefas
desenvolvidas: arquivo de texto (banco de questdes elaborado em coautoria pelos
alunos); arquivo digital de &audio (podcast sobre determinado tépico da matéria);
arquivos de imagens e videos (criacdo de memes e videos de anatomia para
compartilhamento nas redes sociais da disciplina).

Todas as trés AM: questionarios, foruns e tarefas, foram utilizadas na sala de
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aula invertida, cumprindo o objetivo de tornar o aluno protagonista do seu proprio
conhecimento.

A “Presenca” foi uma das atividades disponibilizadas na plataforma Moodle,
valeu pontos que foram convertidos em nota para o aluno e permitiu manter um
registro de presenca das aulas off-line diretamente na plataforma. Esta atividade
aumentou a assiduidade e a pontualidade do aluno. O aluno estava presente na
aula, do inicio ao fim, recebeu dois pontos. O aluno que chegou atrasado ou
precisou se retirar antes do final da aula, ganhou um ponto. O aluno que precisou
faltar a aula presencial, ndo ganhou, mas também néo perdeu ponto.

Dos RM (URL, pasta, arquivo e rotulo), a URL foi 0 mais empregado, usado
para disponibilizar links externos ao Moodle e, dessa forma, ampliando o ambiente
de aprendizagem. A URL permitiu o compartilhamento de videos, memes, textos
para consulta (artigos), formularios do Google de autoavaliacdo do aluno,
formularios de avaliacdo da disciplina etc.

O RM “Pasta” permitiu exibir diferentes arquivos dentro de uma Unica pasta,
evitando a rolagem na pagina do curso, o que facilitou a visualizacdo para o aluno.
Todos os checklists (roteiros para as aulas praticas no laboratério de anatomia), o
cronograma da disciplina e a folha padrao de relatorio, foram disponibilizados dentro
da pasta “Arquivos da Disciplina para Download”.

O RM “Rotulo” foi utilizado para inserir as imagens incorporadas na propria
pagina principal (Timeline), sem a necessidade de criar um link para uma pagina
secundaria.

Aléem das AM e RM, a plataforma permitiu que a professora adicionasse um
bloco, chamado de “Quickmail”, que continha uma lista com os e-mails de todos os
participantes do CURT@. Esta ferramenta de e-mail foi utilizada para assuntos
pertinentes a algumas atividades e a divulgacdo da nota das avaliacbes da

disciplina.

2.7.2 Redes sociais - Facebook e Instagram

A integracdo do Facebook e Instagram, dois ambientes ndo formais de
aprendizagem com um ambiente formal (plataforma Moodle), permitiu o
compartilhamento de memes, questdes de anatomia, avisos importantes, enquetes,

videos etc. (Figura 6).
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O objetivo de ampliar a aprendizagem on-line, em ambientes que n&o
possuem como foco a é&rea educacional, foi aproveitar um espaco de ensino
descontraido, menos hierarquico, mais democratico e inclusivo para ensinar
anatomia. As redes sociais foram utilizadas para ampliar as interacbes com 0s
alunos que estavam cursando a disciplina, assim como manter a relacdo com os ex-
alunos, construindo desta forma uma comunidade préatica, dando continuidade ao

ensino e aprendizagem de anatomia mesmo apos o término da disciplina.

Figura 6: Meme no Facebook e enquete no Instagram

Acontega 0 Que acontecer, continue estudando

anatomial Epinise

proximal
Como vocés vio
sar em Anatomia?
o0

Proximal significa mais
proximo do local onde o
membro se une ao tronco.

FATO FAKE
85% 15%

curt@
e outras 68 pes<,.<>as

Fonte: De autoria propria.

O fato dos alunos ja terem suas contas nas redes sociais e saberem como
funciona, ajudou no processo de interacdo com as atividades propostas nesse
ambiente, como discutido por Vieira e Bairral (2018). As postagens nas redes
sociais, assim que eram publicadas, geravam comentarios, curtidas e duavidas sobre
os temas que, na maioria das vezes, foram solucionadas pelos proprios alunos.
Esse feedback positivo da participagdo dos alunos serviu como base para verificar a
aceitacao da atividade pela turma.

Pactuando com Martins e Baptista (2018), a afetividade dos alunos na

educacado on-line pode ser percebida em comunicacdo audiovisual pela forma com
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gue usam 0s emojis, os memes do Facebook ou ainda pela comunicacdo textual,
observada nos comentarios das postagens. As autoras vao além, e comentam que
os ambientes on-line proporcionam na turma uma sensacgdo de pertencimento. As
redes sociais (Facebook e Instagram) integradas ao ambiente formal de
aprendizagem (CURT@) possibilitaram criar lagos afetivos com os alunos, e

propiciaram uma atmosfera de aprendizagem mais descontraida e informal.

2.7.3 Personadadisciplina - Esqueleto Bone

Uma das estratégias pensadas para disciplina foi criar uma persona para
interagir com os alunos no AMEH. Segundo o blog Max 2 Marketing Digital (2020) o
conceito de persona consiste em dar nome e caracteristicas reais a personagens
ficticios. Uma persona representa uma pessoa real e deve possuir as mesmas
atitudes e comportamentos de quem ela representa. Posto isso, 0 personagem
ficticio criado para disciplina de Anatomia foi o “Esqueleto Bone”. Um esqueleto
“vivo”, presente na lista de chamada da turma, que participou dos ambientes digitais

da disciplina e interagiu com a turma pelas redes sociais e pelo Curt@ (Figura 7).

Figura 7: Perfil do Esqueleto Bone no Curt@ e no Facebook

O & m.facebook.com/esquel

« Esqueleto Bone
Pagina iniclal > Meu perfil > Ver perfil

ESQUELETO BONE

2 00
(&Y

Aluno veterano do Curso de Educagdo Fisica.

Pais  Brosil

Rio de Janeiro/RJ Esqueleto Bone
Cursos Inscritos 1. Curso de

Treinomento em
Anatomia (~] Mensagem -
2 Estudou na instituicdo de ensino
Educagdo Fisica
© De Rio de Janeiro

+ Veja as informagdes na pagina Sobre
de Esqueleto

Fonte: De autoria propria.
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O personagem foi incorporado ao dia a dia dos alunos, na forma de um aluno
veterano, nascido em meados dos anos 90 e que sempre dava boas dicas para os
novos alunos nas atividades on-line no curta e nas redes sociais. O objetivo desta
incorporagdo foi deixar a disciplina com caracteristicas de um RPG (Role-playing
game), que € um jogo voltado para criacéo e interpretacao de personagens ficticios.
Dessa forma foi criado o aluno “Esqueleto Bone” ou simplesmente “Bone”, persona
gue tinha o objetivo de tornar mais divertida e empdtica a disciplina de Anatomia.

A escolha de um esqueleto para representar uma pessoa real, surgiu da
dificuldade dos alunos de entenderem as funcdes do esqueleto. O conceito
enraizado do esqueleto que se encontra no anatdmico, como um material duro,
seco, inerte e ligado a morte, dificulta o entendimento que no vivente o esqueleto é
uma estrutura viva, dindmica, adaptavel e que esta em constante troca metabdlica
com o organismo (VAN DE GRAAFF, 2003). Esta participacdo, do Esqueleto Bone
no papel de aluno da turma, tinha o propdsito de desconectar a Anatomia da ideia de

morte, tornando a Anatomia mais amigavel.

2.7.4 Ambientes off-line de aprendizagem da disciplina

A anatomia topografica e voltada para memorizagdo das estruturas
anatbmicas foi substituida por uma proposta de ensino na perspectiva
anatomofuncional, sistémica, lidica e com o conteudo focado nas necessidades dos
graduandos da Educacdo Fisica. O conteudo atualizado foi discutido de forma
objetiva e dindmica, com estratégias de aprendizagem que incorporaram niveis de
interacdo a partir dos dominios cognitivos, afetivos e psicomotores. O objetivo geral
da disciplina foi aprender sobre a morfologia e funcdo dos sistemas organicos
aplicados a pratica da educacéo fisica. Os objetivos especificos de cada contetdo
estao descritos no Quadro 1.
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Quadro 1: Conteudos e objetivos especificos

Conteldos

Objetivos especificos

Introducdo a anatomia

Explicar a posicdo anatdmica e a sua importancia.

Demonstrar os decubitos do corpo.

Aplicar corretamente os termos anatdémicos de posicdo e direcao.
Compreender a relagdo entre planos, eixos e movimentos.

Osteologia

Discutir as funcdes do esqueleto
Distinguir entre os 0ssos do esqueleto axial e apendiculares.
Descrever como 0S 0SS0S crescem em comprimento e didmetro.

Identificar no seu proprio corpo e no esqueleto, os principais 0ssos e
acidentes 6sseos.

Artrologia

Distinguir os tipos de articulacéo.
Explicar a estrutura e funcdo dos componentes de uma articulacao.
Executar os movimentos articulares.

Miologia

Diferenciar morfofuncionalmente os musculos estriados e lisos.

Explicar a estrutura do musculo esquelético incluindo seus envoltorios
de tecido conjuntivo.

Aplicar os conceitos de contracdes isotbnicas e isométricas, assim
como de agonista e antagonista.
Reconhecer no cadaver e no proprio corpo os principais musculos.

Movimentos do tronco e
membros

Descrever 0ssos, articulagdes e musculos do tronco e dos membros.
Executar os movimentos do tronco e dos membros, relacionando-os
com as ac¢Bes musculares, planos e eixos.

Relacionar origem/insercao, direcao das fibras do misculo com a
acdo muscular.

Sistema nervoso

Explicar morfofuncionalmente as estruturas do Sistema Nervoso.

Compreender o funcionamento do sistema nervoso somatico e
visceral.

Explicar o arco reflexo.

Sistema circulatério

Descrever as estruturas do sistema circulatério sob o ponto de vista
morfofuncional.

Executar a verificacéo da frequéncia do pulso radial.

Sistema respiratorio

Descrever as estruturas do sistema respiratério sob o ponto de vista
morfofuncional.

Executar a respiracéo toracica e a respiracéo abdominal (ou
diafragmatica).

Sistema digestorio

Descrever as estruturas do sistema digestério sob o ponto de vista
morfofuncional.

Sistema geniturinario

Descrever as estruturas do sistema geniturinario sob o ponto de vista
morfofuncional.

Fonte: De autoria propria.

Assim sendo, as inovacfes pedagodgicas comecaram na primeira semana de
aula com o uso da modalidade sala de aula invertida. A turma foi convidada por e-
mail a participar dos ambientes virtuais da disciplina. As aulas foram on-line com
interagdes propostas no CURT@, Facebook e Instagram. Esta primeira semana de

aulas on-line teve como objetivo: acolher os alunos, desenvolver interacdes virtuais
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entre a professora e a turma; e entre os alunos da turma (quebra-gelo) e ambientar

os alunos ao CURT@. Todas as aulas presenciais foram precedidas de atividades

nos ambientes virtuais e divididas em dois momentos: (1) uma aula tedrica

expositiva dialégica com perguntas para sedimentar o conhecimento adquirido no

estudo prévio e (2) uma aula préatica com resolucdes de problemas em equipe e com

0 uso de diversos recursos. No Quadro 2 o resumo das principais atividades

desenvolvidas nas aulas praticas, sobre o sistema locomotor, no laboratério de

anatomia.

Quadro 2: Exemplos de atividades desenvolvidas nas aulas praticas do sistema locomotor

Recurso Descricdo da Atividade
Cada equipe deve montar o esqueleto desarticulado sobre a sua bancada.
ApO6s a montagem, a equipe consulta um esqueleto articulado para comparar
Esqueleto e corrigir os erros. A seguir, deve identificar os 0ssos no atlas de anatomia

visando o aprendizado dos nomes. Apds cumprir estas etapas, os professores
e monitores podem intervir e discutir sobre a atividade.

Pecas Cadavéricas

Executar os movimentos articulares e identificar, sempre que possivel no
préprio corpo e nas pegas cadavéricas, 0s musculos que estdo em acao.

Cubo Méagico

Etiquetar o cubo méagico com os seis planos tangenciais do corpo (cranial,
caudal, anterior, posterior, lateral direito e lateral esquerdo). Identificar os
nomes e a direcdo dos eixos que atravessam os planos tangenciais no cubo
magico. ldentificar os planos de seccéo do corpo e 0s movimentos. Demostrar
com o auxilio do cubo magico os movimentos articulares, os planos de sec¢éo
e os eixos (Figura 8).

Desafio Anatdmico

Escolher um mau habito postural, observado em sala de aula, em estudantes
do ensino médio; e sugerir um exercicio ou uma atividade para compensar o
desvio postural adquirido com o mau habito.

Aparelho de
Musculacéo

A equipe deve escolher um aparelho de musculagdo. Depois, cada
participante da equipe deve executar o movimento permitido no aparelho para
perceber, no préprio corpo, a articulacéo responsavel pelo movimento e o0s
muisculos que estao sendo trabalhados. Logo apds esta etapa, discute-se
sobre a acao articular, o plano, o eixo, os tipos de contracéo (distinguir entre
0s momentos concéntrico/excéntrico) e identificar os misculos
agonistas/antagonistas. Apos a finalizacdo da atividade, cada equipe faz uma
breve apresentagéo para turma, executando o movimento no aparelho de
musculagéo e explicando o que foi aprendido (Figura 8).

Jogo de Cartas

Iniciar a atividade distribuindo um baralho, sem as regras do jogo, por equipe.
E importante destinar um tempo para a equipe manusear livremente as
cartas, dando a oportunidade de conhecer o baralho. Em seguida, a equipe
deve criar um critério para classificar as cartas, dividindo as cartas em
categorias. Uma vez decidido qual o critério vai utilizar para classificar as
cartas, a equipe deve tentar explicar a logica do jogo. Com o auxilio do
baralho, as equipes devem responder a duas pergunta: (1) Quais sdo as
articulagdes que compdem o jogo canastra anatdmica? e (2) O que pode ser
aprendido com o jogo “Canastra Anatdomica”? Logo depois sao distribuidas as
regras e os alunos sdo convidados a jogar a “Canastra Anatdmica”.

Fonte: De autoria propria.
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Figura 8: Recursos - Cubo mégico / Aparelho de musculacéo

Fonte: De autoria propria.

As metodologias ativas de aprendizagem aplicadas nas aulas praticas de
anatomia, com a utilizacdo de diferentes recursos e um estudo contextualizado das
estruturas anatomicas, foram planejadas para desenvolver competéncias e
habilidades na area da educacdo fisica. A aula pratica estimulou o aprendiz a
articular as informacdes adquiridas com o estudo prévio no Curt@, com as que
foram apresentadas na aula presencial. A dinamica da aula mudou e o aluno teve a
oportunidade de discutir os contelados estudados em equipe, nas aulas praticas no
anatdmico, e sanar as duvidas da matéria. Concordando com Moran (2015, p. 17)
gue afirma que para aprender tem que experimentar, € que “a melhor forma de
aprender € combinando equilibradamente atividades, desafios e informacéo
contextualizada”; o modelo pedagdgico proposto estimula a participacao ativa da
turma na constru¢cdo de um conhecimento sdélido, com o intuito de tornar o aluno

capaz de aplicar os conteudos aprendidos na disciplina de Anatomia em outros
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contextos.

2.7.5 Sistema de avaliacdo gamificado

O sistema de avaliagdo da disciplina de Anatomia foi todo construido em cima
de uma estrutura gamificada. Concordando com Fardo (2013), os elementos dos
jogos sdo ferramentas valiosas para criar experiéncias educacionais significativas
nos ambientes de aprendizagem, impactando de forma positiva, motivando e
aumentando a participacdo do aluno em todo o processo.

No processo de gamificagdo planejado para disciplina, os alunos receberam
pontos por todas as atividades desenvolvidas nho AMEH. A avaliacdo foi além da
prova escrita, considerou-se uma variedade de instrumentos avaliativos: presenca
nas aulas teédricas e praticas; relatérios das aulas praticas; trabalhos em grupo;
quizzes; féruns de pergunta e respostas; enquetes nas redes sociais e qualquer
outra tarefa, executada pelo aluno, passou a compor o quadro de notas e foi
considerada como instrumento de avaliacao.

O propésito de desafiar constantemente os alunos, utilizando elementos dos
jogos, foi manter o interesse no aprendizado da matéria. Na maioria dos jogos, 0
sistema de pontuacado ajuda a classificar os jogadores a partir de um ranqueamento.
Na estrutura de gamificagdo da disciplina, os alunos precisaram demonstrar
aprendizado nas atividades propostas nos ambientes on-line e em sala de aula
presencial, para ganhar pontos e concorrer a um dos certificados.

Trés certificados foram utilizados no sistema de recompensa da disciplina: o
certificado “Vip Bronze”, o certificado “Vip Prata” e o certificado “Vip Ouro”. Os
certificados valem horas em “atividades complementares”, que sao componentes
dos curriculos de formacé&o universitaria. Essas atividades visaram uma ampliacdo
do saber e o exercicio da autonomia académica do educando. A carga horaria, pela
participacdo no Curso de Treinamento em Anatomia - CURT@, foi contabilizada
como créditos para os alunos, por ser uma atividade extra, de ampliacdo do

conhecimento, que foi desenvolvida fora do horario de aula da disciplina (Figura 9).

45



Figura 9: Modelo do Certificado Vip Ouro - aluno ficticio Esqueleto Bone

)]

CERTIFICADO

Certifico que ESQUELETO BONE

participou do Curso de Treinamento em Anatomia — CURT@, on-line,
com carga horaria de 30 horas, coordenado pela professora Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc semper gravida
nisi ut aliquam. Etiam non consequat massa. Nullam ornare viverra
lorem sed convallis. Duis aliquet venenatis hendrerit. Nullam finibus ex
quis fermentum accumsan. Integer sed ligula at nisl facilisis tincidunt
eget eu eros, no segundo semestre de 2019..

Rio de Janeiro, 01 de dezembro de 2019.

A A

Prof® Lorem })‘s\u)r‘] dolor sit amet
Coordenadora do Curso

curt@

Fonte: De autoria propria.

Foi criado também um conjunto de critérios para ganhar o certificado. O aluno
foi somando pontos a medida que executa as atividades tanto on-line, como nas
propostas em sala de aula presencial, como se fossem niveis alcancados pelo
jogador. E ndo bastava ganhar os pontos, tinha que validar os pontos. Para validar
os pontos foi preciso ter no minimo a média aritmética das quatro avaliagdes escritas
maior ou igual a seis, 90% de presenca nas aulas e a nota do AVA tinha que ser
maior ou igual a sete. Com esse desempenho o aluno ganhava o certificado Vip
Bronze, que simbolizava o nivel do seu aprendizado na disciplina e correspondia a
10 horas complementares, relativas ao tempo que ele passou no ambiente virtual de
aprendizagem fora do horario de aula. Para ganhar o certificado Vip Prata, que
corresponde a 20 horas complementares, o aluno teve que tirar nota maior ou igual
a seis em cada uma das quatro avaliacdes escritas, ter 90% de presenca nas aulas
e a nota do AVA tinha que ser também maior ou igual a sete. O aluno que conseguiu
tirar nota maior ou igual a sete em cada uma das quatro avaliacdes escritas, ter 90%
de presenca nas aulas e uma nota no AVA maior ou igual a sete, recebeu o

certificado Vip Ouro, que correspondia a 30 horas complementares. A estrutura
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gamificada da disciplina manteve o aluno ativo, empenhado em cumprir as tarefas e

aprender a matéria, pois ele almejava ganhar o certificado Vip Ouro.

2.8 Consideragdes finais

A proposta de estruturacdo da disciplina de Anatomia para Educacédo Fisica
estd de acordo com o projeto pedagogico do curso. Foi planejada uma disciplina
voltada para formacdo de habilidades e competéncias como a compreensao
morfofuncional dos sistemas organicos, com énfase no sistema locomotor e sua
aplicacao nos diversos contextos do futuro professor.

As experiéncias desenvolvidas e analisadas, durante oito semestres,
demonstraram que a alteracdo de um contexto de ensino presencial para um ensino
semipresencial, é inevitavel ao se construir um modelo de disciplina para o século
XXI.

Na hibridizagao da disciplina de Anatomia foi escolhida a modalidade “sala de
aula invertida” que € uma contraposi¢cao a sala de aula tradicional, sendo baseada
na discussao sobre os papéis de alunos e professores. Ao se adotar a modalidade
hibrida da sala de aula invertida, se rejeita 0 modelo tradicional em que o professor
apresenta os contetdos para os alunos absorverem e reproduzirem.

Cada aluno aprende de forma diferente. Portanto, € de extrema importancia
gue o professor, ao criar um Ambiente de Ensino Hibrido, utilize as diferentes
modalidades de ensino como estratégia para atender aos varios tipos de aprendizes
(auditivos, visuais, verbais e cinestésicos).

Quanto a avaliacdo, deve ser um processo sistematico, progressivo, continuo
e com feedbacks imediatos. E preciso avaliar a aprendizagem de multiplas formas e
incentivar o protagonismo do aluno na busca constante pelo conhecimento. O
processo avaliativo da disciplina foi muito além de provas escritas; todas as tarefas
executadas pelos alunos compuseram um sistema de notas gamificado e foram
consideradas instrumentos de avaliacao.

Sobre as redes sociais, elas podem ser uma ferramenta para ampliar as
interagbes com os alunos, assim como manter a relagdo com o0s ex-alunos,
construindo desta forma uma comunidade, dando continuidade ao ensino e

aprendizagem da disciplina, mesmo apos o término da mesma.
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Vale destacar que esse estudo ndo esta fechado e nem acabado. O artigo
nao teve como objetivo apontar uma solugdo pronta para o ensino de Anatomia. Tao
somente teve como objetivo trazer uma alternativa ao ensino tradicional, de fécil
aplicacao, sugerindo mudancas progressivas em direcao a hibridizacéo do ensino.

Espera-se que a proposta apresentada possa contribuir para o ensino e
aprendizagem de Anatomia para os graduandos da Escola de Educacéo Fisica. E
embora essa proposta tenha sido estruturada para disciplina de Anatomia, supde-se

gue possa ser adotada em outras disciplinas, com as devidas adaptacoes.
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3 ESTUDO B

3.1 Percepcao dos discentes sobre as metodologias usadas no ensino de

anatomia.

3.2 Resumo

As tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) vém modificando o
comportamento dos alunos no decorrer do processo de ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, o0 ensino contemporaneo esta progressivamente mais hibrido.
Diversos trabalhos relatam experiéncias da incorporacdo do uso de praticas
pedagdgicas ativas com o uso das tecnologias digitais no ensino tradicional de
Anatomia, porém ainda de forma pontual e ndo de forma continua na disciplina.
Diante disso, o objetivo deste estudo foi analisar a percep¢ao dos Licenciandos em
Educacao Fisica de uma Universidade Publica do Rio de Janeiro, quanto as praticas
pedagogicas implementadas ao longo de toda a disciplina de Anatomia, em uma
proposta de sala de aula invertida. Trata-se de uma pesquisa-acao pratica, pois a
professora realizou a aplicacdo das praticas pedagogicas em sua propria sala de
aula. Os dados foram gerados por meio de diério de pesquisa, notas de campo e de
um questionario com perguntas abertas e fechadas. Para tabular os dados
guantitativos e produzir os graficos utilizou-se o Microsoft Excel. Os resultados foram
analisados em conjunto com os dados qualitativos gerados das questdes abertas do
guestionario. Os resultados foram favoraveis uma vez que o0s estudantes se
perceberam como protagonistas nas praticas pedagodgicas e relataram que
aprenderam de forma motivadora, dinamica, ladica e divertida a matéria da disciplina

de Anatomia.

Palavras-chave: Cursos de Graduacdo em Educacao Fisica. Ensino de Anatomia.

Ensino hibrido. Gamificagdo. Metodologias ativas.
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3.3 Abstract

Digital information and communication technologies (ICT) have been changing
students' behavior throughout the teaching and learning process. In this sense,
contemporary teaching is becoming more and more hybrid. Several studies have
reported experiences with the incorporation of the use of active teaching practices
with the use of digital technologies in traditional Anatomy teaching, but still in a
punctual and not continuous manner in the discipline. Therefore, the objective of this
study was to analyze the perception of Physical Education undergraduate students of
a public university in Rio de Janeiro, Brazil, regarding the pedagogical practices
implemented throughout the Anatomy course, in a flipped classroom proposal. This is
a practical action research, since the teacher applied the pedagogical practices in her
own classroom. The data were generated through a research diary, field notes, and a
guestionnaire with open and closed questions. Microsoft Excel was used to tabulate
the quantitative data and produce graphs. The results were analyzed in conjunction
with the qualitative data generated from the open-ended questions in the
guestionnaire. The results were favorable since the students perceived themselves
as protagonists in the pedagogical practices and reported that they learned the

content of the Anatomy discipline in a motivating, dynamic, playful and fun way.

Keywords: Physical Education undergraduate courses. Teaching Anatomy. Hybrid

teaching. Gamification. Active methodologies.

3.4 Introducéo

No mundo contemporaneo, em que o0 acesso a informacéo € imediato, ndo se
justifica mais um ensino pautado na transmissdo do conteudo. “Os métodos
tradicionais, que privilegiam a transmissao de informagdes pelos professores, faziam
sentido quando o acesso a informacgéo era dificil” (MORAN, 2015, p.16). Hoje em
dia, os sucessivos avancos das tecnologias digitais de informacédo e comunicacao
(TDIC) resultaram em mudancas no comportamento dos alunos em relacdo ao
ensino e aprendizagem. O ensino tradicional, centrado no professor, com excesso
de conceitos que devem ser repetidos e memorizados, tornam 0 processo de

aprendizagem monaétono na 6tica dos alunos.
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O ensino de Anatomia Humana vem tentando se adaptar a cada nova
geracdo que chega a universidade. Diversos trabalhos relatam experiéncias do uso
de préticas pedagogicas ativas integradas as tecnologias digitais (SCHERER,;
FARIAS, 2018; AMORIM et al., 2019; ALMEIDA; SCHEUNEMANN; LOPES, 2020).
Nas publicacdes encontradas sobre o assunto, observou-se que as inovacoes
pedagdgicas vém sendo incorporadas ao ensino tradicional de Anatomia, de
maneira ainda timida, mas que aos poucos estdo colocando o estudante no centro
do processo de ensino e aprendizagem, estimulando a autonomia do aluno, a
criatividade e a habilidade de solucionar problemas.

Durante a realizacdo deste estudo, buscaram-se trabalhos com enfoque nas
inovacbes pedagdgicas apontadas como tendéncias para o Ensino Superior no
século XXI, segundo o Relatorio Horizon (ALEXANDER et al., 2019). Foram
escolhidas as seguintes tendéncias apontadas pelo relatorio: (1) o ensino hibrido, (2)
a sala de aula invertida, (3) o uso de ambientes virtuais de aprendizagem formais e
nao formais e (4) as metodologias ativas.

No que se refere ao ensino hibrido, a experiéncia relatada por Silva et al.
(2018) € um bom exemplo. Os autores criaram uma sala de aula virtual como um
ambiente complementar ao ensino presencial de Anatomia Humana. Utilizaram
textos didaticos sobre os conteudos abordados nas aulas tedricas, URLs para links
externos, questionarios e féruns para discussdo. A adesdo ao ambiente virtual foi
voluntaria, mas todos os académicos aderiram de maneira total ou parcial. Os
autores concluiram que o uso de uma plataforma virtual foi importante para o
processo de ensino e aprendizagem, proporcionando uma aprendizagem ativa e
colaborativa.

No que tange ao ensino hibrido com o uso de metodologia ativa de rotacéo
por estacdes, Amorim et al. (2019) apresentaram uma sequéncia didatica, em que o
aluno passa por varias estacoes e em cada estacao os discentes estudam o mesmo
contedado, porém de forma diferente. Os autores concluiram que o uso de
metodologias ativas, no ensino de Anatomia, torna a aula mais dinamica,
substituindo o modelo tradicional de reproducédo e memorizacdo dos conteudos, por
uma aula com mais interacdo entre os alunos, com o desenvolvendo das habilidades

de argumentacdo e de dialogo.
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Sobre a contribuicAo da sala de aula invertida na construcdo do
conhecimento, Almeida, Scheunemann e Lopes (2020) utilizando um material digital
autossuficiente (criado na plataforma Wix e disponibilizado no Facebook) e atividade
metacognitiva, analisaram as percepcdes dos graduandos de educacao fisica, sobre
a estratégia pedagodgica. Os autores relataram que os académicos foram receptivos
demonstrando interesse pelo estudo no modelo de sala de aula invertida com o0 uso
das tecnologias digitais. E concluiram que o material autossuficiente baseado nas
tecnologias digitais auxiliou a turma no aprendizado do conteudo.

Outra tendéncia apontada pelo relatério Horizon é o uso de ambientes virtuais
de aprendizagem n&o formais, com as redes sociais. Scherer e Farias (2018, p.14)
ao analisarem referenciais teoricos para identificar o uso do Facebook como
ferramenta colaborativa, relataram que o “Facebook € uma ferramenta de apoio
colaborativa de uso viavel no ensino superior, devido a ubiquidade das redes sociais
e a ampla penetracdo da ferramenta entre os jovens e universitarios”. Neste
contexto, os autores afirmam que o Facebook possibilita maior comunicacéo,
interagdo entre os participantes, além de estender a aprendizagem para fora do
ambiente universitario, promovendo mais autonomia ao estudante. Porém séo
cautelosos alertando sobre a necessidade de um planejamento das instituicbes de
ensino superior para evitar 0s aspectos negativos como o despreparo dos docentes
em relacdo ao uso da ferramenta, despreparo dos alunos usando linguagem
inadequada ao nivel académico, falta de disponibilidade de tempo do professor fora
da instituicdo entre outras.

Como metodologia ativa, o jogo foi escolhido como ferramenta de
aprendizagem por Graciano (2021) que descreveu a construcao do jogo de cartas
Canastra Humana para o ensino dos sistemas do corpo. E um jogo competitivo, com
regras que foram adaptadas do tradicional jogo de Buraco. O jogo € composto por
65 cartas, sendo 45 de 6rgaos do corpo, 10 cartas sobre tratamentos ou medidas
profildticas e 10 cartas sobre doencas ou desequilibrios homeostéaticos. Todas as
cartas do baralho apresentam uma ilustragdo com texto explicativo, com o objetivo
de que a associacdo entre os dois promova uma melhor compreensao sobre o
conteudo abordado no jogo. A autora espera que o uso de uma ferramenta ladica,

como o baralho Canastra Humana, possa vir a dinamizar as praticas pedagoégicas
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dos docentes de Ciéncias Bioldgicas e conscientizar os discentes sobre o
funcionamento do seu proéprio corpo.

Devido a escassez de cadaveres, Silva et al. (2022) utilizaram metodologias
alternativas como complemento ao ensino tradicional. Algumas aulas praticas foram
realizadas de maneira tradicional (cadaveres e modelos plasticos) e em outras,
utilizaram metodologias ativas (livro de historia, papercraft, pintura em papel, pintura
corporal, modelagem com argila, tapete facial e jogo). Em todas as aulas avaliaram
0 conhecimento dos alunos e a satisfacdo com a atividade. A pintura em papel foi a
Gnica que ndo agradou aos discentes. Os autores consideraram que as
metodologias ativas proporcionaram uma melhor retencdo do conhecimento e que
foram bem aceitas pelos universitarios.

Por meio de uma revisdo sistematica da literatura no PubMed, Rocha et al.
(2021) reuniram artigos originais que relatavam o uso de modelos educacionais
alternativos no ensino superior presencial de Anatomia Humana. Os autores
afirmaram que as préaticas pedagdgicas alternativas estimularam os discentes e
contribuiram para um aprendizado significativo. Mesmo com resultados positivos, 0s
autores sugerem o uso de métodos alternativos como estratégia auxiliar no ensino
tradicional da disciplina.

Pinheiro et al. (2021) realizaram uma revisdo sistematica do tipo integrativa,
apresentando uma evolugdo temporal do uso de novos métodos de ensino no
aprendizado de Anatomia Humana. Os resultados da pesquisa apontaram que 0 uso
de novas alternativas no ensino da disciplina permitiram aos discentes uma maior
autonomia e uma melhor compreensao do conteudo abordado, mas atrelado ao
ensino tradicional de Anatomia, ratificando os achados de Rocha et al. (2021),

Assim sendo, esta pesquisa é a segunda fase de um artigo publicado em
periddico indexado, sobre a construcdo e incorporacdo de um Ambiente Multimodal
de Ensino Hibrido (AMEH) a disciplina de Anatomia Humana para Educacéo Fisica.
Foi escolhido o ensino hibrido, para promover uma combinacdo entre 0 ensino
presencial e on-line, na modalidade de sala de aula invertida. O AMEH foi construido
com trés ambientes on-line (plataforma Moodle, Facebook e Instagram) para serem
uma extensdo da sala de aula presencial e dois ambientes off-line (sala de aula
tedrica e sala de aula prética laboratorial). Além de que, os contetudos anatémicos

foram tratados de forma sistémica, multimodal, interdisciplinar, objetivando temas
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importantes para o contexto profissional do professor de Educacao Fisica (FREITAS;
SPIEGEL, 2021).

Posto isso, este estudo tem por objetivo analisar as percepg¢des dos discentes
guanto as praticas pedagogicas proativas integradas as ferramentas digitais em uma

disciplina de Anatomia Humana para licenciandos em Educacéao Fisica.

3.5 Metodologia

Considerando que o objetivo da pesquisa esté relacionado com a andlise de
praticas pedagdgicas por meio da adog¢do de metodologias ativas e colaborativas
gue incorporam o uso das TIDC, e que no processo de ensino e aprendizagem esta
sendo realizada uma investigacdo de um grupo de discentes em uma disciplina de
Anatomia, na qual a professora é a propria pesquisadora, a abordagem
metodoldgica escolhida foi a pesquisa-agéo prética.

A pesquisa-acéao foi escolhida como metodologia em funcé&o da flexibilidade
gue oferece para o planejamento das praticas pedagdgicas e por permitir uma
investigacdo aprofundada da agdo em seu contexto real, possibilitando conhecé-la
detalhadamente a partir da perspectiva dos seus interatores.

Segundo Tripp (2005, p. 445) a pesquisa-agéo educacional “é uma estratégia
para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam
utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado
de seus alunos”. O autor descreve cinco modalidades de pesquisa-acdo e todas
partem de um ciclo basico de planejamento, implantacédo, avaliacao e ajustes.

Dentre as modalidades de pesquisa-acdo, foi escolhida a pesquisa-acao
pratica, na qual o pesquisador escolhe as praticas pedagodgicas de acordo com as
suas experiéncias e ideias, tomando a decisdo sobre o que serd melhor para os
seus alunos. As mudancas séo feitas para melhorar a aprendizagem e a autoestima
dos discentes, assim como aumentar O interesse, autonomia e cooperagao
(GRUNDY, 1983 apud TRIPP, 2005).

Este estudo ndo se caracteriza como uma pesquisa etnogréfica, porém, os
dados foram gerados a partir de instrumentos de cunho etnogréafico que privilegiam
as perspectivas dos discentes como: diario de pesquisa, notas de campo e

guestionarios com perguntas abertas e fechadas.
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A reestruturacdo da disciplina pela docente tem sido feita desde 2015, no
entanto, a investigacdo da percepcdo dos discentes foi analisada no primeiro e
segundo semestres de 2019. Ao longo de doze meses de pesquisas foi possivel
desenvolver dois ciclos de aplicacdo das praticas pedagogicas proativas. Tendo
como base a percepcdo dos alunos, por meio de feedbacks continuos, a
metodologia foi sendo adaptada para os alunos da Educacéao Fisica.

Assim, os participantes da pesquisa foram 107 discentes, matriculados na
disciplina de Anatomia para Licenciatura em Educacédo Fisica, do Departamento de
Anatomia do Instituto de Ciéncias Biomédicas (ICB) da Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFRJ). Os alunos participaram das aulas teoricas ministradas no
auditério do anatémico, com duas horas de duracéo, seguidas das aulas préticas no
laboratério de anatomia com mais duas horas, duas vezes por semana, perfazendo
8h semanais, com uma carga horaria semestral de 120 horas, contabilizando cinco
créditos. Dos 107 alunos que participaram do ambiente de ensino hibrido construido
para disciplina, 49 alunos responderam de forma anénima e voluntaria o
questionério de avaliagéo.

O questionério de avaliagcdo da disciplina (Apéndice C) foi construido no
Google forms e disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem formal da
disciplina (plataforma Moodle). O questionario compreendeu o total de 15 perguntas,
sendo 11 perguntas fechadas (quatro de multipla escolha, uma dicotdmica e seis em
escala de Likert de cinco pontos invertida) e quatro abertas. As questbes foram
elaboradas com uma linguagem clara e objetiva. Para tabular os dados quantitativos
e produzir os gréficos utilizou-se o Microsoft Excel. Os resultados foram analisados
em conjunto com os dados qualitativos gerados das questdes abertas do
guestionario, da observacao on-line participante e das interagfes com os alunos nos
ambientes on-line e off-line da disciplina.

A presente pesquisa foi submetida & apreciacio do Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) do Instituto Oswaldo Cruz da Fundac&o Oswaldo Cruz (IOC/Fiocruz)
e aprovada sob o protocolo n.° 4.208.596, CAAE 18351419.8.0000.5248, sendo
considerada de risco minimo aos participantes.

Na secao seguinte, é apresentada uma descricdo da estrutura da disciplina
de Anatomia para Educacdo Fisica, que foi adaptada de presencial para hibrida sem
alteracdo da carga horaria presencial de 120 horas.
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3.6 Estruturadadisciplinade Anatomia

A disciplina hibrida foi estruturada agregando cinco ambientes de
aprendizagem.

Trés ambientes on-line e dois ambientes off-line. Os cinco ambientes se

integram formando o Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido (AMEH). Os

trés ambientes on-line de aprendizagem sdo a plataforma Moodle, o

Facebook e o Instagram. Os dois ambientes off-line de aprendizagem s&o a
sala de aula tedrica e o laboratério de aula pratica (Anatémico). (FREITAS;

SPIEGEL, 2021).

O ambiente multimodal da disciplina foi pensado para atender aos diferentes
modos de aprendizagem. O proposito de um ambiente multimodal é oferecer
determinado conceito ao aluno por meio de métodos variados como: visuais,
auditivos, cinestésicos, leitura e escrita. Segundo Laburu, Barros e Silva (2011), o
ensino multimodal condiz com os elementos subjetivos pertencentes a sala de aula,
dessa forma, é sempre possivel estabelecer uma relacao entre o modo que melhor
se adequa a cada perfil de aluno.

Drake e Pawlina (2014), na secéo editorial da revista Anatomical Sciences
Education, falando sobre o ensino de anatomia nas faculdades de medicina,
afirmaram que o ensino de anatomia sempre foi multimodal, e terminaram o texto
incentivando os professores a oferecerem novas praticas pedagdgicas para
potencializar e estimular o aprendizado dos alunos:

A abordagem deve soar familiar, pois nés, anatomistas, temos feito isso
durante a maior parte de nossas carreiras. Assim, esta é a oportunidade
perfeita. Seja o individuo em sua instituicdo que sugere e inicia uma
variedade de experiéncias educacionais com novas atividades de

aprendizagem Unicas e estimulantes. (DRAKE; PAWLINA, 2014, p.1,
traducdo nossa).

Assim, foram elaboradas atividades de aprendizagem para os ambientes on-
line e off-line da disciplina. O ambiente on-line principal da disciplina é a plataforma
Moodle, que foi denominado de Curso de Treinamento em Anatomia - Curt@. Nesse
ambiente foram priorizadas as atividades questionarios (quiz) e os féruns de
discussdo. Nos outros dois ambientes virtuais da disciplina (Facebook e Instagram),
foram disponibilizados memes com perguntas de anatomia contendo humor. Os
ambientes off-line da disciplina sdo a sala de aula teérica e o laboratério de aula

pratica. Como a disciplina foi oferecida na modalidade de sala de aula invertida, em
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gue o discente estuda em casa previamente os conteudos que serdo ministrados na
aula tedrica, a sala de aula presencial passou “a ser o lugar de aprender ativamente,
realizando atividades de resolucdo de problemas ou projetos, discussoes,
laboratérios etc., com o apoio do professor e colaborativamente dos colegas”
(VALENTE, 2014, p. 79).

Assim sendo, a aula presencial é dividida em dois momentos: (1°) uma aula
expositiva dialogada no qual o conteldo estudado em casa € discutido com
participacdo ativa dos alunos, sendo o docente o mediador do processo de ensino e
aprendizagem e (2°) no laboratério de anatomia com atividades colaborativas em
equipes e com entrega de um relatério no final da aula.

Nas aulas praticas no anatbmico (laboratério de anatomia), os alunos
respondem as perguntas aplicadas contextualizadas para o discente de educacgéo
fisica, além de ter o contato com as pecas anatdmicas cadavéricas, visualizando as
estruturas nas trés dimensoes, o que facilita o entendimento da matéria.

Outra atividade explorada na disciplina sdo as praticas corporais, por fazerem
parte do cotidiano dos alunos de educacao fisica. Para contextualizar o ensino de
anatomia, os graduandos foram incentivados a executar os movimentos do corpo
durante as aulas teodricas e praticas. Ao utilizar gestos com o préprio corpo os alunos
tornam-se mais ativos, quebrando a passividade de uma aula teorica e pratica, que
antes eram ministradas de forma expositiva e demonstrativa, respectivamente. Os
gestos corporais possibilitaram aulas mais prazerosas, colocando os estudantes da
educacdo fisica diante de wuma situacdo conhecida e confortavel, e
consequentemente facilitando o aprendizado.

Sobre o do uso de gestos no ensino de anatomia, Cherdieu et al. (2017)
afirmaram que fazer gestos melhora o conhecimento anatémico mais do que
observar os gestos de alguém. Resultados semelhantes foram encontrados por
Chytas et al. (2022), concluindo que o uso de gestos, no aprendizado de anatomia,
se mostra uma estratégia promissora, pois as modalidades de ensino que utilizaram
gestos para aprender os movimentos do corpo, propiciaram uma maior aquisi¢éo do
conhecimento pelos discentes, quando comparados com as modalidades que néo
utilizaram o aprimoramento dos gestos. Entretanto € preciso de mais pesquisas para
determinar se executar os gestos é mais eficaz do que apenas ver alguém

executando 0s movimentos.
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Por fim, as atividades propostas ho AMEH visaram proporcionar um ensino
gue atendesse os modos de aprender de todos os perfis de alunos. Levando em
consideracdo que sao estudantes do Curso de Educacdo Fisica, a professora
buscou explorar atividades cinestésicas para aproximar e engajar os alunos no

processo de ensino e aprendizagem de anatomia.

3.7 Resultado e discussao

Nesta secdo, sdo analisados os resultados da percepcédo dos 49 discentes
gue responderam ao questionario de avaliacdo da disciplina. A analise dos dados
segue a seguinte ordem: primeiro, apresenta-se 0s resultados das questdes
fechadas do questionario por meio de gréaficos para auxiliar na visualizacdo dos
dados. Depois, apresenta-se uma discussao dos resultados da andlise das questbes
fechadas, exemplificando com o que os alunos responderam nas questdes abertas.

Quando indagados se o contetdo aprendido na disciplina de Anatomia foi
importante para a pratica profissional, 48 (98%) responderam que foi muito

importante e um aluno (2%) respondeu que foi importante (Grafico 1).

Grafico 1: Importancia do contetido aprendido em Anatomia

= Muito importante
= Importante

= Indiferente

= Pouco importante
= Sem importancia

Fonte: Dados da pesquisa.

Quanto ao grau de satisfacdo sobre as aulas tedricas dialégicas, 47 alunos
(96%) responderam “Gostei muito” e dois alunos (4%) responderam “Gostei”. Quanto
aos slides apresentados nas aulas tedricas, 45 alunos (92%) responderam “Gostei

muito” e quatro (8%) responderam “Gostei”. Quando perguntados sobre as
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atividades propostas nas aulas préticas, 42 (86%) alunos responderam que
gostaram muito, seis alunos (12%) responderam que gostaram e um aluno achou
indiferente (2%). Dos 49 respondentes, 36 (73%) gostaram muito das atividades no
Curt@ (AVA), 12 (25%) gostaram e um (2%) gostou pouco. Para o item sobre os
checklists, 24 discentes (49%) gostaram muito do roteiro oferecido pela professora
para acompanhar as aulas no laboratério de anatomia, 18 (37%) gostaram e sete
(14%) foram indiferentes em relagdo ao material (Gréfico 2).

Grafico 2: Distribuicdo em funcéo do grau de satisfacdo na percepc¢éo do aluno do Curso de

Educacédo Fisica sobre as variaveis qualitativas expressas no grafico abaixo

1
Aulas Teoricas |G —
Slides das aulas teoricas | NZ——

Atividades das aulas praticas

curt@

Checklist

|

® Gostei Muito m Gostei = Indiferente m Gostei Pouco mNdo Gostei

Fonte: Dados da pesquisa.

A pesquisa indicou que dentre os respondentes 47 (96%) manifestaram que a
obrigatoriedade da presenca nas aulas contribuiu muito para o aprendizado,
enquanto dois (4%) responderam que contribuiu. Ja as aulas teoricas contribuiram
muito segundo 44 discentes (90%) e cinco (10%) disseram que contribuiu. No
guesito atividades desenvolvidas em equipe nas aulas préaticas, 43 dos
respondentes (88%) consideraram que contribuiu muito, trés (6%) que contribuiu.
Porém, dois (4%) declararam que foi indiferente e um (2%) que né&o contribuiu para o
aprendizado. Em relacdo ao grau de contribuicdo para o aprendizado das perguntas
dos relatérios nas aulas préaticas, todos perceberam que contribuiu, sendo que 39
(80%) responderam que contribuiu muito e 10 (20%) que contribuiu. Em relacdo ao
grau de contribuicdo do estudo prévio da matéria no CURT@, verificou-se que 38

(78%) consideram que contribui muito para o aprendizado do contetdo das aulas,
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sendo que oito discentes (16%) consideraram que contribuiu, para um (2%) foi

indiferente e dois alunos (4%) responderam que contribuiu pouco (Gréfico 3).

Grafico 3: Distribuicdo em funcéo do grau de contribuicdo para o aprendizado de Anatomia na

percepcao do aluno da EEFD sobre as varidveis qualitativas expressas no grafico abaixo
Presenca nas aulas
Aulas Teoricas
Atividades em equipe 2
Perguntas do relatério

Estudo prévio no CURT@

B Contribuiu muito ™ Contribuiu ™ Indiferente ™ Contribuiu pouco  ® N3o Contribuiu

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando questionados sobre fazer outra disciplina com a mesma metodologia,
45 (92%) responderam que com certeza, trés (6%) que achavam que sim e um (2%)
gue talvez fizesse, como apresentado no grafico abaixo:

Grafico 4: Percepcéo dos alunos de Educagao Fisica sobre cursar outra matéria com mesma

metodologia aplicada na disciplina de Anatomia

= Com certeza
= Acho que sim
mTalvez

= Acho que ndo

m De forma alguma

Fonte: Dados da pesquisa.
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A postagem de memes influenciou na motivacdo para aprender de 39
discentes (80%), sendo que para 19 (39%) influenciou muito, para 20 (41%)
influenciou, para quatro discentes (8%) foi indiferente. A proporcédo dos discentes
gue afirmaram que se sentiu pouco motivado com 0s memes e nao tiveram
nenhuma motivacdo, se manteve igual, trés (6%) alunos para cada. Quanto as
perguntas de anatomia no Facebook, 31 alunos (64%) responderam que as
perguntas influenciaram no aprendizado, sendo que 12 (25%) se sentiram muito
motivados, para 19 (39%) influenciou na motivagéo, para nove (18%) foi indiferente,
para quatro (8%) teve pouca influéncia na motivacdo e nao teve influéncia na
motivagdo do aprendizado de cinco alunos (10%).

As perguntas de anatomia no stories do Instagram influenciaram na
motivacdo em aprender de 32 alunos (66%), sendo que 10 (20%) se sentiram muito
motivados com as perguntas, 22 (46%) responderam que influenciou, foi indiferente
para 10 (20%), teve pouca influéncia para trés alunos (6%) e nédo influenciou na

motivacdo de quatro alunos (8%). (Grafico 5).

Grafico 5: Distribuicdo em funcéo do grau de influéncia na motivacéo de aprender Anatomia na

percepcao do aluno da EEFD sobre as variaveis qualitativas expressas no grafico abaixo

Memes nas redes sociais |G a% e 6%
Perguntas no Facebook |[INNN2SNEON 8% e 10%
Perguntas no stories do Instagram  |I207NEG 1 20% e e

® Influenciou muito = Influenciou = Indiferente ®Influenciou Pouco = N&o Influenciou

Fonte: Dados da pesquisa.

No que se refere a satisfacdo dos alunos com o quiz (questdes de anatomia
do curta), percebe-se que todos estdo satisfeitos, de maneira que 45 (92%)
afirmaram ter gostado muito e quatro (8%) declararam que gostaram da atividade.
N&o teve resposta indiferente, gostei pouco, assim como néo gostei para 0s quizzes
disponibilizados no ambiente virtual. Identifica-se que a grande maioria dos alunos
gostou dos videos apresentados, com 39 alunos (80%) declarando que gostaram
muito, seguido de 8 alunos (16%) que gostaram, um aluno (2%) respondeu que foi
indiferente e outro que gostou pouco. Trinta e nove alunos (80%) demostraram que

gostaram dos arquivos disponibilizados para download no CURT@, sendo que 27
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(55%) enfatizaram que gostaram muito e 12 (25%) que gostaram. Dez alunos (20%)
foram indiferentes. Em relacdo aos féruns do CURT@, percebe-se que a maioria
esta satisfeita com essa atividade (39 alunos - 80%), constituindo 17 respostas
(35%) gostei muito, 22 alunos (45%) que gostaram, quatro (8%) foram indiferentes e

seis (12%) que gostaram pouco (Grafico 6).

Grafico 6: Distribuicdo em funcédo do grau de satisfagédo na percepcéo do aluno do Curso de

Educacdo Fisica sobre as variaveis qualitativas expressas no grafico abaixo

Quiz e
Videos ._!I»

Arquivos para Download _ 20%
Forum de Discussdes -_ 8% [[42% |

m Gostei Muito  mGostei Indiferente  m Gostei Pouco N&o Gostei
Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre a contribuicdo dos quizzes para o aprendizado dos conteludos da
disciplina, 45 alunos (92%) afirmaram que contribuiu muito, seguido de trés (6%) que
declararam que contribuiu e para um aluno (2%) contribuiu pouco. Ninguém achou
indiferente ou que nao tenha contribuido. Sobre os videos disponibilizados no
AMEH, 37 (76%) responderam que contribuiu muito no aprendizado, 11 alunos
(22%) responderam que contribuiu e apenas um aluno (2%) que contribuiu pouco.
Quanto ao grau de contribuicdo para o aprendizado da atividade férum de
discussoes, 26 discentes (53%) expressaram que contribuiu muito, seguido de 16
discentes (33%) que responderam que contribuiu, quatro discentes (8%) afirmaram
gue foi indiferente e trés (6%) que contribuiu pouco. Quando questionados sobre a
contribuicdo para o aprendizado das perguntas de anatomia nas redes sociais, 23
(47%) entendem que contribuiu muito, 11 (23%) que contribuiu, sete (14%) foram
indiferentes as postagens, seis (12%) responderam que contribuiu pouco e para dois

alunos (4%) néo teve contribuicao (Grafico 7).
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Gréfico 7: Distribuicdo em funcao do grau de contribuicdo para o aprendizado de Anatomia na

percepc¢ao do aluno da EEFD sobre as variaveis qualitativas expressas no grafico abaixo

Quiz

Forum de discussdes

Perguntas nas redes sociais

M Contribuiu Muito  ® Contribuiu  ® Indiferente W Contribuiu Pouco ® Ndo Contribuiu

Fonte: Dados da pesquisa.

J& em relacdo a recomendar o CURT@ para alunos de outros professores,
vé-se que grande parte dos alunos recomendaria, sendo que 45 alunos (92%) com
certeza, trés (6%) provavelmente recomendariam e um (2%) respondeu talvez
(Grafico 8).

Gréfico 8: Percepcéo dos alunos de Educacéo Fisica quanto a probabilidade de recomendar o

CURT@ para alunos de outros professores

u Com certeza recomendaria

= Provavelmente recomendaria

= Talvez recomendaria

u Provavelmente ndo recomendaria

= Ndo recomendaria

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relagdo a permanéncia nas aulas tedricas e praticas do inicio da aula até

o fim, 43 discentes (88%) afirmaram que estavam presentes em tempo integral nas

66



aulas e seis (12%) que quase sempre. Quanto ao empenho em responder as
perguntas propostas durante as aulas préticas, 42 (86%) se empenharam bastante,
seis (12%) quase sempre estavam empenhados em fazer as tarefas das aulas
praticas e um aluno (2%) respondeu que as vezes se sentia empenhado. Sobre a
acao de ajudar equipe no processo de ensino e aprendizagem, 42 (86%) disseram
gue sempre ajudaram os colegas durante as resolucdes dos desafios nas aulas
praticas, outros seis (12%) quase sempre e um (2%) sé de vez em quando. Sobre os
discentes estarem prestando atencdo as explicagdes da professora durante as aulas
tedricas, 40 alunos (82%) relataram que estavam atentos, oito alunos (16%)
responderam que quase sempre estavam prestando atencdo as aulas e um (2%)
prestava atencdo de vez enquanto. Quando perguntado se as presencas as aulas
foram constantes e regulares, 40 alunos (82%) responderam que nunca faltaram,
outros oito (16%) que estiveram presentes em praticamente todas as aulas e um
aluno (2%) respondeu que as presencas nao foram tdo constantes e nem regulares.
Quando perguntado sobre o seu desempenho na disciplina em relacdo ao
cumprimento das atividades on-line no Curt@, 38 alunos (78%) relataram que
sempre cumpriram com todas as atividades de preparo para aula, enquanto 10
alunos (20%) responderam que quase sempre faziam as atividades propostas antes
da aula e um aluno (2%) respondeu que as vezes fazia. Trocar mensagens nas
redes sociais com a professora ou com 0s monitores para esclarecer as duvidas
sobre a matéria foi um recurso que 19 alunos (39%) sempre utilizaram, oito (16%)
guase sempre, 10 (21%) algumas vezes, seis (12%) raramente e seis (12%) nunca
usaram as redes sociais para tirar suas duvidas com a professora e monitores
(Gréafico 9).
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Gréfico 9: Autopercepcao do aluno de Educacédo Fisica em relacdo ao seu grau de

desempenho sobre as varidveis qualitativas expressas no gréfico abaixo
Assistir as aulas do inicio ao fim
Solucionar questdes da pratica
Ajudar a equipe
Atencdo as explicagdes
Presencas constantes e regulares
Atividades on-line no Curt@

Esclarecer duvidas pelas redes sociais
mSempre ®Quase Sempre ®=AsVezes wmRaramente =Nunca
Fonte: Dados da pesquisa.

Todos os alunos consideraram que tiveram um bom desempenho no
aprendizado da disciplina, sendo que na percepcdo de 38 respondentes (78%) o

aprendizado foi muito bom e para 11 (22%) foi bom (Gréfico 10).

Gréfico 10: Autopercepcdo do aprendizado de Anatomia dos alunos de Educacéo Fisica

® Muito bom
= Bom

® Razoavel
= Pouco

® Muito pouco

Fonte: Dados da pesquisa.

Analisando o gréfico acima, 100% dos alunos consideraram que tiveram um
bom desempenho na disciplina. Provavelmente pela disciplina ser considerada
dificil, da metodologia exigir um engajamento maior e ter o feedback das diversas
atividades avaliativas, fez com que o aluno percebesse que a medida que estudava,
comparecia as aulas, tirada duvidas com a professora e se dedicava as atividades

propostas, melhorava o seu aprendizado e dessa forma, a matéria foi se tornando
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mais facil o que foi percebido pelo aluno como melhora do desempenho. As falas
seguintes descrevem essa interpretacéo: (A37) A metodologia facilita o aprendizado,
de forma que alunos que apresentam mais dificuldades, como eu, consigam
absorver o conteaddo sem muita dificuldade e (A29) Os gatilhos na metodologia de
ensino. Uma coisa amarrada na outra, com isso existiu uma aprendizagem gradativa
sem sobrecarregar a capacidade de aprendizagem.

Em relagcdo ao conteudo programatico da disciplina, observa-se que esta
alinhado com o projeto pedagoégico do curso da EEFD (2006), que busca a formacao
de professores de Educacao Fisica com habilidades e competéncias para aplicar os
conhecimentos morfofuncionais no dia a dia da profissdo. O que pode ser
comprovado no Grafico 1, em que todos os discentes responderam que o conteddo
aprendido na disciplina de Anatomia contribuiu para sua pratica como professor de
Educacao Fisica.

Todos os alunos responderam que gostaram das aulas tedricas dialdgicas
contextualizadas para Educacédo Fisica e que elas contribuiram para o aprendizado
Para exemplificar, seguem duas falas: (A22) Ajudou a aprender se divertindo, a nao
ser uma aula chata como geralmente as de slide s&o, onde somente o professor
participa da aula e (A28) Precisar estudar antes da aula tedrica contribui para a
participacdo dos alunos em aula. Nao € como apenas copiar 0 que o professor vai
escrevendo no quadro, como em outras disciplinas. As falas dos alunos A22 e A28,
assim como, a metodologia proposta para disciplina se contrapde ao que Freire
(1987) chamava de educacdo bancaria, na qual o aluno recebe as informacdes do
professor de forma passiva, memorizando e repetindo no dia da avaliagcéo.

No que se refere ao uso dos recursos nas aulas tedricas, os slides foram
muito bem recebidos pelos alunos. Consideraram os slides bem produzidos e que
ajudaram no aprendizado. (A7) Slides objetivos e muito bem feitos [...].

A partir das falas dos alunos: (A39) Saiu do basico de sO sentar e ouvir 0
professor passar a matéria, as diferentes atividades a cada aula foram desafios que
ajudaram muito a absorver o contetdo e o estudo prévio da matéria tornou mais facil
a aprendizagem e (A23) O que foi mais marcante pra mim €& a amplitude de
estimulos que podem levar ao aprendizado; conclui-se que a proposta de
reestruturacao da disciplina de Anatomia, saindo de um modelo tradicional para um
modelo ativo foi percebida e aprovada pelos discentes. Sob o mesmo ponto de vista,
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encontra-se a proposta de Pereira e Lima (2018) que os docentes modifiquem suas
aulas expositivas, tornando-as mais ativas, colaborativas e desafiadoras.

Grande parte dos discentes relatou que sempre prestava atencdo as
explicacbes da professora. O fato de o ensino ser contextualizado e abordar temas
conhecidos, relativos ao cotidiano do professor de educacao fisica, provavelmente
influenciou nesse resultado. Assim sendo, o aluno chegava a aula com um
conhecimento prévio e a professora, por meio de explicagdes dialdgicas, devolvia o0s
elementos de forma organizada, sistematizada e ainda acrescentava novos
conteudos. Este tipo de metodologia esta baseado em Paulo Freire (FREIRE, 1987).

Nesse contexto, os alunos prestavam mais atengdo quando os exemplos
podiam ser aplicados imediatamente na vida real. Além disso, quando o assunto
gerava interesse na turma, o dialogo acontecia de forma natural, tornando a aula
mais dindmica e facilitando o aprendizado da matéria. Como pode ser visto nas
respostas de dois alunos: (A9) Os exemplos nas aulas tedricas relacionados com
situacbes e objetos do cotidiano também fizeram com que entendesse mais
facilmente o contetdo e (All) [...] As aulas tedricas sdo dinamicas, objetivas e
claras, mas com todo o conteldo necessario.

Um resultado interessante esta relacionado com a obrigatoriedade da
presenca do aluno em sala de aula (a presenca valia ponto), 0 que poderia ser um
entrave na harmonia entre professor e aluno, foi muito bem aceito pelos graduandos.
Todos os respondentes se manifestaram satisfeitos, aumentando o engajamento e 0
interesse pelo aprendizado. Este resultado corrobora os relatos de Bernecker e
Ninaus (2021) que afirmam que a motivacdo e 0 engajamento permanecerem altos
guando se gamifica a aprendizagem usando elementos dos jogos, com por
exemplos pontos e recompensas.

Aproximadamente 92% (45) dos alunos responderam que com certeza
cursariam outra disciplina com a mesma metodologia. Eles consideraram que a
metodologia facilitou o aprendizado e promoveu um aprendizado eficiente, o que
esta em concordancia com Rocha et al. (2021) que relataram que as metodologias
ativas estimulam os alunos a promoverem um aprendizado significativo. Seguem
exemplificando algumas falas: (A10) O método usado é extremamente didatico e faz
com que, quem o utiliza, aprenda de fato a matéria e ndo use de decorebas pra usar

na prova, acho inclusive que esse método deveria ser utilizado por outros
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professores; (A35) Essa metodologia mais interativa, no qual temos um aprendizado
mais pratico do conteudo abordado, me auxiliou a fixar a matéria de forma mais
eficiente e (A49) Eu utilizaria essa metodologia nas minhas aulas com certeza,
tornou mais leve as aulas que tem tudo pra ser pesado pelo fato de ser uma
disciplina ndo muito facil que exige memoaria e raciocinio.

Bacich (2020) afirma que o ensino hibrido permite que o aluno desenvolva
sua autonomia. O AMEH utilizado na disciplina possibilitou estudantes mais ativos,
participativos, colaborativos e engajados no aprendizado da matéria. Os alunos se
percebem como protagonistas do proprio conhecimento 0 que pode ser visto nos
seguintes relatos: (A2) Instiga o aluno constantemente a pesquisar e buscar o
conhecimento de forma autdénoma e (A20) A provocacao de fazer com que o aluno
busque o aprendizado foi, pra mim, o ponto alto da metodologia.

O aluno A9 levantou um aspecto positivo em relacdo as aulas praticas: [...] as
guestBes nas aulas praticas fizeram com que eu estudasse muito mais do que eu
estudaria sem esta metodologia. E, com exce¢ao de um aluno, que marcou a op¢ao
“‘indiferente”, todos responderam que gostaram das atividades propostas nas aulas
praticas, assim como reconheceram que as perguntas dos relatérios contribuiram
para o seu aprendizado.

Em relacdo a contribuicdo para o aprendizado nas atividades em equipe,
apenas o aluno A19 sentiu dificuldade no relacionamento com os membros do grupo
e entendeu que o trabalho em equipe nao contribuiu para o seu aprendizado. O que
ficou evidenciado na sua fala: Os grupos formados no inicio do periodo podiam ser
misturados, tentar achar um jeito de ndo deixar montar uma panela, com objetivo de
acontecer uma interacao, conhecer o outro, quebrar gelo, socializacéo...

Por fim, as aulas praticas estimularam o aprendiz a articular os
conhecimentos adquiridos com o estudo prévio no Curt@ (sala de aula invertida)
com os conhecimentos adquiridos na aula tedrica, além de favorecer a integracao
entre os alunos, o que pode ser evidenciado pela fala do aluno A11: O esquema das
aulas préticas, em grupo e com relatorios, contribui para a troca de conhecimento e
na criacdo de relagdbes com os colegas. As pecas ajudam a ter uma melhor
visualizacdo do conteudo da aula tedrica.

O AMEH da disciplina corrobora o pensamento de Massari et al. (2020) que

afirma: “o aluno aprende através de ferramentas visuais, auditivas, leituras, escritas
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e atividades cinestésicas”. As falas dos alunos A7 e A44 demonstraram que o ensino
multimodal implementado na disciplina criou um ambiente estimulante, com
atividades diversificadas que possibilitou atender aos varios tipos de aprendizes.
Seguem as falas: (A7) Diversos estimulos para o aprendizado [...] diversos caminhos
para a explicacdo de algum conceito, interacdo professor/aluno estimulante e (A44)
Ampla forma de aprendizagem, aprendendo de diversas formas diferentes. Esse
resultado foi pertinente, pois vai ao encontro do pensamento de Moran (2015) que
para aprender € preciso experimentar varias formas diferentes, contextualizando o
conteudo e propondo atividades e desafios para atender todo tipo de aluno.

Quanto ao ambiente on-line formal da disciplina, todos os alunos
responderam que gostaram das atividades propostas no Curt@, exceto um aluno
A12 que respondeu que “gostou pouco” e explicou o porqué desta resposta: Minha
maior dificuldade foi a presenga no curta porque sempre esqueci, mas quando fazia,
era sempre um diferencial pra aula seguinte. O mesmo aluno, quando perguntado o0s
pontos positivos da metodologia aplicada na disciplina, respondeu: Fixacao por meio
de repeticdo e pesquisa, no curta. O aluno A36 gostou muito do Curt@ e destacou
gue: Ver a matéria antes nos prepara e ajuda a esclarecer as duvidas iniciais. D&
mais autonomia para a constru¢cdo do conhecimento. O curta é muito dinamico e, a
meu ver, incentiva a estudar fora de aula. Gostei muito! As falas acima estdo em
acordo com a proposta de Moran (2018) para o ensino superior, quando afirmam
que o professor de propor novos desafios aos alunos, estimulando a busca do
proprio conhecimento por meio da pesquisa.

Em relacdo ao estudo prévio da matéria na modalidade de sala de aula
invertida, verificou-se que 94% dos respondentes consideraram que 0 estudo no
Curt@ contribuiu para o aprendizado dos conteudos abordados nas aulas. Assim
sendo, o discente passou para o centro do processo de ensino e aprendizagem.
Com essa mudanca, o aluno foi estimulado a estudar, pesquisar, raciocinar, resolver
problemas, interagir nos ambientes on-line etc. Desse modo, o aluno chegava
preparado para discutir a matéria, sobrando tempo para as atividades em equipes de
resolucéo de problemas e de aplicacdo da matéria estudada (MORAN, 2018).

Relatos dos alunos sobre o estudo prévio no Curt@: (All) [...] O curta
contribui para uma melhor fixacdo do contetdo, para um estudo prévio da matéria

gue serd dada e para reflexdo dos contetudos. Ele também ajudou a me motivar
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buscar o conhecimento e (A33) Pelas atividades do curta, ja dava pra ter no¢cédo do
conteudo da préxima aula, isso era muito bom, e as aulas praticas pos-tedricas
esclareciam tudo, melhor metodologia de ensino que tive até hoje na UFRJ.

As publicacbes nas redes sociais influenciaram positivamente na motivacao
em aprender. Tao logo eram postadas, surgiam comentarios, reacdes com 0S emaojis
e gquestdes sobre os contetdos que, na maioria das vezes, foram respondidas pelos
proprios colegas. Essa participacdo ativa nas publicacdes serviu para verificar a
aceitacdo dos alunos em relagéo a tarefa proposta.

Um ponto interessante, descrito por Martins e Baptista (2018), sdo as
caracteristicas necessarias ao docente em um ambiente on-line. Segundo o0s
autores, os alunos demonstram sua afetividade interagindo com as postagens,
enquanto o docente, participando por meio de uma abordagem afetiva, lendo,
respondendo e auxiliando mediando o aprendizado. “A afetividade na Educacéo
Online pode ser percebida em comunicacdo audiovisual, como nas
videoconferéncias; comunicacdo imagética, como os emojis e memes do Facebook
ou pela comunicagao textual [...]” (MARTINS; BAPTISTA, 2018, p. 9).

Desse modo, foi resgatado o ensino por meio do afeto. Os alunos se sentiram
acolhidos nos ambientes on-line da disciplina, criando um senso de pertencimento. A
integracdo do CURTA, com o Facebook e Instagram permitiu uma aprendizagem

mais descontraida, informal, com afetividade e respeito.

3.8 Consideracg0es finais

Para oferecer um ensino condizente com os novos tempos € fundamental
incorporar préaticas pedagégicas com o0 uso das tecnologias digitais de forma
continua e ndo como atividades isoladas. O uso de diversas metodologias ativas na
disciplina de Anatomia promoveu um aprendizado dinadmico, prazeroso e
interessante na opinido dos alunos.

Assim, aplicando diversificadas praticas pedagogicas, ao longo do semestre,
foi possivel facilitar o processo de ensino e aprendizagem de todos os perfis de
alunos (visual, auditivo, leitor/escritor e cinestésico). Dessa forma, eles se
perceberam como protagonistas nas praticas pedagogicas e sentiram-se

estimulados, motivados, desafiados e que aprenderam o conteudo ensinado.
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A partir dos resultados positivos alcancados neste estudo, foi possivel
concluir que a incorporacdo das metodologias ativas integradas com as tecnologias
digitais, pode vir a ser uma alternativa vidvel ao ensino convencional de anatomia

para os graduandos de Educacao Fisica.
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4 ESTUDO C

4.1 O uso do Facebook como um ambiente complementar ao ensino de

Anatomia

4.2 Resumo

O Facebook é o lider mundial no ranking das redes sociais, e, de acordo com
0 site Statista, em 2022, ultrapassou 2,93 bilhdes de usuarios ativos. Além disso, &
uma ferramenta interativa, colaborativa, com possibilidades de compartilhamentos
de links, videos, documentos, entre outros. Atentos as possibilidades das redes
sociais, docentes de diferentes disciplinas vém desenvolvendo suas praticas
utilizando o Facebook como uma ferramenta de edutenimento. Este estudo tem por
objetivo apresentar o processo de incorporacdo do Facebook como um dos
ambientes virtuais da disciplina de Anatomia, assim como, investigar a percepgao
dos alunos sobre a experiéncia, buscando entender as possiveis contribuicbes de
uma rede social vinculada ao ensino e aprendizagem de Anatomia. Trata-se de um
relato de experiéncia, que utilizou uma abordagem qualitativa, com alguns dados
guantitativos, sobre o uso de uma rede social como ambiente virtual de
aprendizagem para licenciandos em Educacgéo Fisica, em uma instituicdo federal de
ensino superior, localizada no Municipio do Rio de Janeiro. A geracdo de dados foi
feita por meio da observacdo on-line participante, das interacdes realizadas no
ambiente da rede social e por um questionario para avaliar a percep¢do dos alunos
sobre o aprendizado. Os discentes avaliaram positivamente o uso do Facebook no
processo de ensino e aprendizagem. Por ser uma rede social utilizada como
ambiente educacional, esta promoveu uma maior interacdo entre os individuos e
acabou criando espontaneamente uma comunidade de aprendizagem composta por

alunos, ex-alunos e professores.

Palavras-chave: Ambiente virtual de aprendizagem. Educacéo Fisica. Ensino.
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4.3 Abstract

Facebook is the world's leading social network, and, according to Statista website, in
2022 it will exceed 2.93 bhillion active users. Moreover, it is an interactive,
collaborative tool, with possibilities of sharing links, videos, documents, among
others. Aware of the possibilities of social networks, teachers from different
disciplines have been developing their practices using Facebook as an edutainment
tool. This study aims to present the process of incorporating Facebook as one of the
virtual environments of the Anatomy discipline, as well as to investigate the students'
perception of the experience, seeking to understand the possible contributions of a
social network linked to the teaching and learning of Anatomy. This is an experience
report, which used a qualitative approach, with some quantitative data, about the use
of a social network as a virtual learning environment for Physical Education
undergraduates, in a Federal Institution of Higher Education, located in the city of Rio
de Janeiro. The data collection was done by participant online observation, through
the interactions performed in the social network environment, and by a questionnaire
to assess the students' perception of learning. The students evaluated positively the
use of Facebook in the teaching learning process. As a social network used as an
educational environment, it promoted a greater interaction between individuals and
ended up spontaneously creating a learning community, composed of students,

former students and teachers.

Keywords: Virtual learning environment. Physical Education. Teaching.

4.4 Introducéo

A popularidade das redes sociais vem aumentando, sendo incorporadas ao
cotidiano das pessoas e ganhando mais espaco a cada dia. Segundo o site Statista
(2022), o Facebook é o lider mundial no ranking das redes sociais, com mais de 2,93
bilh6es de usuarios ativos. No Brasil, 0 nimero de usuarios ativos do Facebook é de
148,57 milhdes, tendo cerca de 50% dos usuarios com idade entre 18 e 34 anos, e
com uma previsdo de aumento para mais de 151 milhdes de usuarios até 2025. A

rede social Facebook é um website gratuito cuja missdo, segundo a pagina da
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empresa, € “dar as pessoas o poder de criar comunidades e aproximar o mundo”
(META, 2021, n.p.).

Uma das tendéncias educacionais para o século XXI, apontadas pelo relatério
Horizon para educacdo superior (ALEXANDER et al., 2019), € o uso das redes
sociais para criar um espaco informal de aprendizagem. Atentos as possibilidades
dessas redes, docentes de diferentes disciplinas vém utilizando o Facebook como
uma ferramenta de edutenimento (DESHMUKH, 2019; ISACSSON; GRETZEL,
2011). Rodrigues (2018) define o processo de apresentacdo de conteudos
educativos utilizando meios de entretenimento com o termo edutenimento,
equivalente ao termo em inglés edutainment.

Sobrinho e Rivera (2021, p.4) discorrem sobre a capacidade de interagéo
promovida pelas redes sociais e ressaltaram o Facebook e o Instagram como “redes
sociais que apresentam diversos recursos que podem ser utilizados como
ferramenta pedagdgica”. Silva (2018) corrobora essa visdo de que os sites de redes
sociais promovem uma maior comunicacgéo e interacao, gerando compartilhamento
de conhecimento entre todos os envolvidos no fazer pedagégico, além de agregar
um carater ludico a mediagdo dos conteudos da disciplina. A autora destaca o
Facebook como um espaco propicio para trabalhar diversos conteudos de ensino e
aprendizagem na modalidade de educacdo a distancia. Rabello e Tavares (2016)
vao além e sugerem o uso do Facebook como um ambiente complementar ao
ensino presencial, possibilitando expandir significativamente a sala de aula para
além do espaco-tempo fisico da sala de aula tradicional.

Dentro desse conceito de agregar um carater ladico ao aprendizado, Aksakal
(2015) conclui que o uso das redes sociais como uma ferramenta de edutenimento,
aumenta o engajamento dos estudantes, proporcionando um ensino mais agradavel,
pois facilita o aprendizado dos contetdos mais dificeis. De acordo com o referido
autor, quando se utiliza um meio de entretenimento como ambiente de
aprendizagem, proporciona-se aos estudantes a oportunidade de se divertirem e
experimentarem uma forma de criar, usando recursos de informacdo e métodos de
ensino.

Uma das formas de humor, utilizadas nas redes sociais, sdo os memes. Essa

forma de linguagem permite o compartiihamento de imagens, frases e videos,
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normalmente bem-humorados. Além disso, permite recriar as postagens

compartilhadas, adaptando-as a um novo contexto.

Um meme é normalmente uma ideia. Uma espécie de tendéncia e forma
gue se dissemina entre individuos de uma mesma cultura. Um meme
carrega significados que sao difundidos de um individuo a outro através de
dindmicas replicadas, mixadas e compiladas que adaptam novas
perspectivas ao seu contexto original. E também uma expressio geralmente
utilizada para descrever uma imagem, video e/ou GIF relacionado ao
humor, satira ou critica social, que se espalha via internet. (ALMEIDA,;
OLIVEIRA; SANTOS, 2019, p. 60).

Em relacéo a producdo de memes, Oliveira e Porto (2020) consideram que 0s
memes sdo formas diferentes de ensinar e aprender, pois o individuo consegue
cocriar um meme baseado nas suas experiéncias na internet, caricaturando,
problematizando ou mesmo brincando com os assuntos postados nas redes sociais.

Além dos memes, o Facebook é um aplicativo que oferece outros recursos
gue podem ser utilizados em uma comunidade de troca de saberes. Cabe ao
professor, criar um perfil e convidar os seus alunos. Mas, ndo basta criar um
ambiente qualquer, é preciso personalizar o ambiente para cada turma. E necessario
conhecer bem o perfil dos discentes, para customizar os contetudos e escolher as
ferramentas corretas de acordo com as preferéncias daquele grupo (DESHMUKH,
2019; MINHOTO, 2012).

De acordo com Silva (2018, p.36), o Facebook “é¢ um recurso tecnologico
proximo da realidade dos alunos, uma vez que estes ja conheciam essa rede social,
por isso se sentiram confortaveis em atuar nesse ambiente”. Por ser um ambiente
familiar, que faz parte do cotidiano dos alunos e no qual eles ja estdo inseridos,
facilita sua incorporagéo a disciplina. E devido a essa familiaridade do aluno com a
navegacao nas redes sociais, de modo geral, as pequenas dificuldades sé&o
superadas com a ajuda dos colegas, sem precisar da intervencdo do professor, o
gue nem sempre acontece nos contextos mais formais (MINHOTO, 2012).

Em um estudo comparativo entre a plataforma Moodle e o Facebook como
ambiente virtual de aprendizagem, Kazanidis et al. (2018, p. 940, traducdo nossa)
concluiram que o “Facebook pode aprimorar a experiéncia geral do aluno, promover
a colaboracao, fortalecer os relacionamentos entre os alunos e, potencialmente,
melhorar o desempenho de aprendizagem”. E os mesmos autores afirmaram que os
alunos consideraram a comunica¢cdo no Moodle mais formal, por isso usaram mais o

Facebook do que os féruns do Moodle.
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Moreira e Januario (2014) constataram que o0 Facebook possui um
extraordindrio potencial pedagdgico, além de criar um sentimento de pertencimento
na turma, mas alertam para o fato de que o Facebook n&o foi criado como um

ambiente virtual de aprendizagem. Diante disso:

[...] um dos desafios que se coloca ao professor € perceber como podera

utilizar pedagogicamente esta plataforma, porque é necessario, também,
estar consciente de que a sua utilizacdo pressupde alguns riscos, e por isso
h& que estabelecer previamente regras e cédigos de conduta, tal como em
gualquer ambiente de aprendizagem, quer seja presencial, quer seja online.
(MOREIRA; JANUARIO, 2014, p. 79-80).

Apesar de o Facebook ser uma das redes sociais mais utilizadas no ensino
superior (MANCA, 2020), com varios estudos, citados anteriormente, relatando as
experiéncias positivas, € preciso ter cautela ao integrar o Facebook ao ensino. Tal
como ocorre na internet em geral, também pode acontecer no Facebook da
disciplina o cyberbullying, comentarios inapropriados nas postagens, exposicdo da
privacidade ao divulgar imagens da sala de aula, entre outros, devendo o professor
orientar as atividades para minimizar os riscos e moderar 0S aspectos negativos
(GIANNIKAS, 2020).

No contexto do ensino da Anatomia Humana, esse cuidado deve ser
redobrado, pois uma das metodologias frequentemente utilizadas consiste em aulas
praticas no cadaver (QUEIROZ; VARGAS; PEREIRA, 2021). Assim sendo, o contato
com as pecas cadavéricas, principalmente nas primeiras aulas, pode gerar algum
tipo de desconforto relacionado ao forte odor do formol, ao aspecto visual das pecas
anatomicas, ao medo da morte etc.

Os professores de anatomia precisam oferecer apoio emocional, para que 0s
discentes superem o desconforto inicial, além de orientar a turma que é crime de
vilipéndio de cadaver, previsto no artigo 212 do Codigo Penal Brasileiro gravar,
fotografar e divulgar as imagens ou videos dos cadaveres estudados no laboratorio
de anatomia nas redes sociais.

Vale evidenciar que a disciplina de Anatomia Humana é oferecida nos
primeiros periodos dos cursos da area da saude, que desperta grande interesse nos
graduandos, mas desperta também certo receio, devido as dificuldades inerentes do
aprendizado de uma disciplina que requer a aquisicdo de vasto vocabulério, a

integracéo entre os termos e a sua aplicabilidade (SILVA et al., 2018).
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Costa et al. (2016) utilizaram o Facebook como ambiente de aprendizagem
de Anatomia Humana no ensino superior e afirmaram que a experiéncia foi positiva.
Eles ainda destacaram alguns recursos como, por exemplo, a possibilidade de
disponibilizar o material didatico para estudo, assim como as atividades da
disciplina; a comunicacédo, que pode ser sincrona ou assincrona; e o fato de os
alunos utilizarem o Facebook para tirar davidas entre si ou com o professor. Jaffar
(2014) também destaca o potencial do Facebook como uma ferramenta adequada
para apoiar o ensino e aprendizagem de Anatomia, ndo apenas porque o0s alunos
estdo adotando essa nova tendéncia em tecnologia, mas pelo potencial do
Facebook em impulsionar o e-learning.

Diante do exposto, este estudo tem por objetivo discorrer sobre o processo de
incorporacédo do Facebook, como um espago complementar de edutenimento, ao
ambiente virtual de aprendizagem formal da disciplina de Anatomia, assim como
investigar a percepcdo dos alunos sobre o aprendizado, buscando entender as
possiveis contribuicdes de uma rede social vinculada ao ensino e aprendizagem de

Anatomia.

4.5 Metodologia

Trata-se de um relato de experiéncia, que utilizou uma abordagem qualitativa,
com alguns dados quantitativos, sobre a incorporacdo da rede social Facebook
como ambiente complementar de aprendizagem, criado para uma disciplina de
Anatomia do Curso de Graduacdo em Licenciatura em Educacdo Fisica de uma
instituicdo federal de ensino superior, localizada no Municipio do Rio de Janeiro.
Para a geracao de dados, adotou-se a observacédo on-line participante, as interacdes
no ambiente da rede social e um questionario para avaliar a percep¢do dos alunos
no que se refere a contribuicdo e a motivacdo para aprender anatomia com as
atividades propostas no Facebook.

Os dados quantitativos foram coletados por um questionario, construido no
Google formularios e disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem formal da
disciplina (Plataforma Moodle) logo apés a divulgacdo das médias finais.
Participaram 49 alunos que cursaram a disciplina de Anatomia, no ano de 2019,

respondendo as trés perguntas em escala de Likert de cinco pontos com disposicao
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invertida. As questdes foram elaboradas com uma linguagem clara e objetiva. O
guestionario foi respondido de forma voluntaria e anénima, com o propdsito de
avaliar a percepc¢éo dos alunos sobre o uso da rede social Facebook com objetivos
pedagogicos. Para tabular os dados, utilizou-se a estatistica simples e, para uma
analise desses dados, o célculo do Ranking Médio (RM), obtendo a média
ponderada para cada um dos itens do questionario e dividindo pelo numero total de
respondentes (OLIVEIRA, 2005). Os resultados foram analisados em conjunto com
os dados qualitativos gerados na observacéo on-line participante e nas interagoes
com alunos e ex-alunos participantes do ambiente da rede social.

Os participantes da pesquisa assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP),
sob o0 numero CAAE 18351419.8.0000.5248.

4.6 Resultado e discussao

A disciplina de Anatomia, para licenciandos em Educacdo Fisica, foi
estruturada em cinco ambientes de aprendizagem: (1) sala de aula teodrica, (2)
laboratério de aula pratica, (3) plataforma Moodle, (4) Instagram e (5) Facebook. Os
dois ambientes off-line mais os trés ambientes on-line, constituiram o Ambiente
Multimodal de Ensino Hibrido (FREITAS; SPIEGEL, 2021), sendo a plataforma
Moodle o ambiente virtual de aprendizagem principal da disciplina, enquanto o
Instagram e o Facebook eram os ambientes complementares.

Nesta pesquisa, quando se fala em incorporar o Facebook como um ambiente
complementar, fala-se, na verdade, do emprego do Facebook como uma ferramenta
de edutenimento. A ideia era manter as caracteristicas de entretenimento da rede
social e ndo criar uma sala de aula formal dentro do Facebook. Para tal, a
professora criou um perfil pessoal no Facebook. O perfil somente aceitava
solicitacbes de amizades de alunos, ex-alunos e professores da propria
universidade. As publicacbes em sua maioria eram privadas, podendo apenas ser
vistas por quem foi aceito como amigo no website, evitando expor os alunos a
gualquer situacdo de constrangimento. Os alunos ndo eram avaliados pelos

comentérios feitos no Facebook.
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As publicacdes no Facebook sobre Anatomia Humana foram contextualizadas
para o universo do aluno de Educacéo Fisica. Foi feito um recorte temporal de 2017
a 2019 e foram escolhidas oito publicacdes para relatar a experiéncia sobre o
processo de inclusdo do Facebook como um espaco complementar ao ambiente
virtual formal da disciplina, no caso, a plataforma Moodle.

O ambiente complementar foi idealizado para aprender se divertindo. As
postagens continham humor relacionado ao conteudo da disciplina, assim como
comentarios sobre as tarefas do Moodle, aviso do dia da avalicdo, incentivos aos
alunos, explicacdes da matéria etc. A proposta era oferecer um ambiente prazeroso,
leve e divertido para incentivar o aluno no estudo da matéria. O objetivo era que as
postagens de Anatomia, no feed de noticias dos alunos, fossem postagens com as
caracteristicas das redes sociais, e ndo publicagcbes sérias que remetessem
imediatamente ao livro didatico. Entende-se como caracteristicas das redes sociais:
pouco texto, mais imagens, desafios, videos curtos e postagens com humor
(memes). O conteudo anatémico foi planejado para aparecer no feed dos alunos em
harmonia com as postagens préprias do Facebook.

Dessa forma, surgiram as charadas anatbmicas, denominadas de
AnatoMemes. A palavra charada, segundo o dicionario Oxford Languages (2021),
significa “enigma em que se deve adivinhar uma palavra de varias silabas
decomposta em partes correspondentes a uma palavra definida ou a uma figura,
uma acao teatral etc.” Os AnatoMemes foram criados com imagens/figuras,
perguntas rapidas bem-humoradas e com conteddo anatémico. No Facebook, os
usuarios podem interagir com o contetudo publicado de varias formas: comentando,
compartilhando e/ou reagindo por meio dos botdes (“curtir’, "amei", "haha", "uau",
"triste” e "grr").

A docente comecou criando os AnatoMemes para auxiliar os estudantes na
compreensao da matéria de forma ludica e prazerosa. Na Figura la, consta uma
pergunta sobre a relacdo perpendicular dos eixos com os planos de seccao do
corpo. A imagem da caveira remete a palavra cranio, enquanto a imagem da Iémure,
a cauda. Unindo as duas palavras, € possivel deduzir a resposta correta da charada:
eixo craniocaudal. E possivel notar que 70 pessoas reagiram ao meme, das quais 50
curtiram, 13 acharam engracada (haha), 6 reagiram com o0 emoji coragcdo e uma

pessoa com 0 emoji uau. Em relacdo aos comentarios, 36 alunos tentaram
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responder a “charada” do meme e nove alunos fizeram comentarios positivos como:
adorei ha ha ha.

Na Figura 1b, a pergunta é sobre o musculo que executa o movimento de
abducdo do ombro. As imagens do cantor Supla e de um caule espinhoso compdem
a dica da resposta da charada, reportando ao muasculo supraespinhoso ou
supraespinal. Observa-se gque 65 pessoas reagiram ao post, das quais 31 reagiram
com o emoji haha, o que significa que acharam divertida a publicacdo, 29 alunos
curtiram e cinco reagiram com 0 emoji coragdo. Como a resposta era Obvia, dois
alunos tentaram responder e os outros 12 comentaram rindo e com frases
engracadas. Por exemplo: Boa, papitoooow hahahahaha. Foi possivel notar que os
AnatoMemes com as adivinhacfes mais faceis e diretas, com a velocidade de
entendimento de um meme qualquer da internet, foram considerados mais
engracados pelos alunos. Para essas postagens, a maioria reagiu com o emoji haha,

indicando que o post era divertido e sabiam a resposta (Figuras 1b e 2a).

Figura 1: AnatoMemes produzidos pela docente

Sou o principal musculo iniciador da
abdugao do ombro. Quem sou eu?

1

Atravesso perpendicularmente o plano
transversal. Quem sou eu?

S00 e outras 64 pes

(a) (b)
Fonte: Facebook da disciplina

Os AnatoMemes, produzidos pela professora, agradaram aos alunos e 0s
mesmos comecaram a marcar a docente em memes da internet. Percebendo o
interesse deles pelos memes, foi proposta uma atividade avaliativa de elaboracéao de
um AnatoMeme. Os AnatoMemes produzidos pelos alunos foram disponibilizados no

perfil da professora no Facebook. Na Figura 2a, encontra-se um AnatoMeme criado
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por um aluno, descrevendo o conceito de axbnio (axe + onion) como um
prolongamento longo, unico e fino da célula nervosa. Foram 26 reacdes (12 haha, 11
curtir, 2 amei e 1 uau) e 3 comentarios divertidos.

Na Figura 2b, pode-se observar outra atividade avaliativa proposta pela
professora. Os alunos foram convidados para produzir videos, de aproximadamente
um minuto, com questdes de anatomia. Os videos foram apelidados de AnatoFlix,
continham cenas de filmes famosos e perguntas sobre a matéria.

O filme Karaté Kid (A Hora da Verdade) foi escolhido por uma aluna na
producdo do AnatoFlix e a pergunta abordava conteudos do sistema locomotor: o
plano, o eixo e os movimentos do punho executados no ato de pintar a cerca. As
perguntas com as respostas eram enviadas antecipadamente a professora para
aprovacdo. Quando aprovado, o AnatoFlix era compartilhado no Facebook pela

professora. Foram 19 reacdes (14 curtir, 4 amei e 1 haha) e sete comentarios.

Figura 2: AnatoMeme e AnatoFlix produzidos pelos discentes

Sou o prolongamento longo, Unico e
fino da célula nervosa. Quem sou eu?

-~
A

Qual a articulagao, ﬂ—g O, eixo e movi ‘e 0S
usadﬁﬂ Daniel; ara pintar a ¢

EM INGLES

eV e outras - O0s e outras 18 pessoas
ar 3 comentarios
(a) (b)

Fonte: Facebook da disciplina.

O uso de memes como recurso didatico, propostos neste estudo, ratificam os
resultados de Alves et al.(2021), que mencionam 0S memes CoOmo um recurso que
desperta a imaginacdo e a criatividade, tanto de professores quanto de alunos,
principalmente quando séo criados pelos préprios, e prosseguem concluindo que o
meme pode ser usado como estratégia de ensino e aprendizagem, assim como uma

forma de avaliagdo. Desse modo, vem se consolidando como um recurso
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pedagogico interessante, para uma geracao conectada, que esta habituada a usar
as redes sociais.

Conforme Lamardo (2019), que relatou sua experiéncia pedagodgica usando
memes produzidos pelos alunos para elaboracdo de questdes sobre o contetdo de
Histodria, os alunos tornam-se protagonistas do processo de aprendizagem, sendo os
produtores e consumidores do préprio conhecimento. A elaboracdo de AnatoMemes
e AnatoFlix pelos alunos corrobora esse entendimento de que o aluno deve estar no
centro do processo de ensino e aprendizagem.

Outro tipo de postagem, criada pela professora, foi a parddia musical. Na
Figura 3a, observa-se a pardédia da musica Evidéncias do Chitdozinho e Xororé, que
traz um conceito importante sobre o fuso muscular. Das 51 reac¢des dos discentes,
25 riram, 18 curtiram e 8 amaram. Entre os comentarios, uma aluna escreveu “Vou
decorar isso”.

Na Figura 3b, apresenta-se a parddia da musica llarié da Xuxa, postada no
Dia das Criancgas, para incentivar os alunos que estudassem anatomia. Na imagem,
desenhos de gansos e uma pergunta sobre um conjunto de tenddes que lembram a
pata de uma ave e, devido a essa semelhanca, o termo anatdmico para a estrutura é
“pata de ganso”. Foram 54 reagdes (27 curtir, 15 amei e 12 haha) e 14 comentarios.
Uma ex-aluna, que cursou a disciplina no primeiro semestre de 1999, respondeu
corretamente a pergunta e fez o seguinte comentario: “Mestre, t6 fora do mercado,
mas t6 na area!”. Uma das vantagens de ter incorporado o Facebook como ambiente
virtual, foi o resgate de ex-alunos. O fato de ter ex-alunos interagindo no Facebook
da disciplina criou espontaneamente uma comunidade de aprendizagem. Eles
participaram curtindo as atividades e muitas vezes dando dicas para auxiliar os
alunos que ndo conseguiram chegar a resposta correta da atividade postada. Por
ser um espaco democratico, colaborativo e de trocas de informacdes, o Facebook
pode ser uma ferramenta interessante para aprendizagem ao longo da vida.

Em conformidade com os resultados de Paixao, Hohl e Mouréo Junior (2020),
as parodias ajudaram na compreensdo da matéria e motivaram o aprendizado
principalmente nos contelddos que exigiram mais memorizacdo. Os autores afirmam
ainda que a parddia tem potencial para ser aplicada como estratégia de
aprendizagem no ensino fundamental e médio e, pelos resultados apresentados com

os graduandos da disciplina de Anatomia, tem potencial também no ensino superior.
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Figura 3: AnatoMemes com parddias musicais

Evidéncias Musculares (Parédia da musica Evidéncias Ta na hora, ta na hora f3
de Chitdozinho e Xorord) Ta na hora de estudar f7
O Fuso muscular é receptor sensorial que provoca Vai ter curt@ e vai ter meme J3

contragdo reflexa em um musculo alongado e inibe o
desenvolvimento de tensdo nos musculos
antagonistas. (Biomecanica Basica - Susan Hall)

No Facebook sem parar fJ
llarilarilarié (6, 6, 6) J?
llarilarilarié (6, 6, 6) J?
llarilarilarié (6, 6, 6) J3

Sou formada pelos tenddes dos musculos
sartorio, gracil e semitendineo. Quem sou eu?

E nessa loucura de ter que alongar
Vou negando o estiramento

Do meu fuso muscular

Mas pra que viver fingindo

Se eu posso enganar com contracao
S6 quero alongar vocé assim

Q0% - _e outras 53 pessoas
#00 Eoutras 50 pessans 14 comentarios

(a) (b)

Fonte: Facebook da disciplina.

Para aumentar a interacdo aluno-aluno no Facebook e no Moodle, foi
planejada uma atividade cooperativa, com perguntas sobre as agdes e movimentos
dos musculos do membro superior. O Moodle é o ambiente virtual formal da
disciplina, que foi denominado de CURTA (Curso de Treinamento em Anatomia). O
Férum é uma atividade do Moodle que permite uma comunicacdo assincrona, o
oposto do chat, que € uma forma de comunicacdo em tempo real. No férum, os
participantes ndo precisam estar ao mesmo tempo on-line, ele acontece de forma
intermitente. E importante ressaltar que a atividade ocorre em dois momentos
distintos: um no Facebook (Figura 4a) e o outro no Moodle (Figura 4b).

Na Figura 4a, observa-se uma publicacdo no Facebook intitulada: “Eu Desafio
Vocé€”, incentivando os alunos a participarem do desafio. A professora inicia a
atividade no Facebook desafiando o Aluno 1. Ao ser desafiado, o Aluno 1 deve
reagir na postagem do Facebook com um emoji e responder nos comentarios:
“desafio aceito”.

A Figura 4b mostra a sequéncia inicial das perguntas postadas no ambiente
formal de aprendizagem da disciplina (Moodle/Curta). A professora inicia o forum do
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Moodle interagindo com o Aluno 1. O desafio de perguntas e respostas segue com o
Aluno 1 desafiando o Aluno 2 com uma pergunta e, assim sucessivamente, até o
ultimo aluno completar o desafio.

Cada aluno elaborou uma pergunta para ser respondida por um colega,
respondeu a uma pergunta de um colega e corrigiu a resposta do colega a sua
pergunta. De acordo com Oliveira et al. (2017), quando uma atividade desafia os
estudantes na busca de informacédo e utiliza situacbes sugeridas pelos proprios,
maiores sdo as chances de aprender sobre o assunto. Ao concluir a atividade, a
turma participou de um féorum e produziu, de forma cooperativa, um resumo com a

matéria da avaliagdo 2 de anatomia.

Figura 4: Desafio Anatémico

Comegando mais um desafio. Entre aqui para responder ao desafio!
Entre no CURTA para descobrir. por professora - terga, 19 margo
Vocé aprende e TODOS aprendem JUNTOS! 2019, 16:06

Eu desafio o aluno 1

1. Qual a agao da cabega curta do misculo
biceps braquial na articulagao glenoumeral?

8 Re: Entre aqui para responder ao desafio!

L4 por aluno 1 -terca, 19 marco
2019, 16:29
A cabega curta do musculo biceps braquial
executa o movimento de flexdo da
articulagdo glenoumeral.

Eu desafio o aluno 2

OO0 e outras 52
pessoas 2. Qual a agdo do misculo coracobraquial na

110 comentarios articulagao glenoumeral?

Fonte: Facebook da disciplina.

Vale destacar, que pelo fato de ser uma atividade séria do ambiente formal da
disciplina (Moodle), com apenas uma chamada pelo Facebook, as reagdes foram
diferentes. Primeiro porgue uma das regras do jogo era reagir ao post; logo, as
reacoes dos alunos da disciplina ndo foram espontaneas. Das 54 reacfes, 51 alunos
escolheram o emoji curtir, dois ex-alunos reagiram com 0 emoji amei e uma aluna,
gue cursava a disciplina, usou o emoji triste, demonstrando uma rea¢ao negativa ao

exercicio sugerido. A reacdo de tristeza é justificavel pela tensdo gerada por uma
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tarefa que, além de exigir conhecimento da matéria, valia ponto na atividade férum
do Moodle (Figura 4a).

Outra facilidade do Facebook €& a ferramenta “Evento”, que permite
disponibilizar informacdes sobre festas, competicbes esportivas, feiras culturais etc.
Os eventos podem ser abertos ao publico ou privados. E possivel confirmar
presenca, demonstrar interesse ou informar que ndo comparecera ao evento.

A Figura 5 apresenta a ferramenta evento, que foi utilizada para divulgagao
da data, do local e dos conteudos das avaliagbes presenciais da disciplina. O
discente, convidado a participar do evento de avaliacdo, confirmava a presenca pelo
Facebook e, a partir da confirmacéo, o site passava a enviar as postagens relativas

ao evento. Foi escolhido para exemplificar o evento “Avaliacido de Anatomia 2”.

Figura 5: Evento Facebook

<« Avaliag@o de Anatomia 2 ﬁ
criou uma enquete. e

%) Eventos

Concurso: TRT - 23® REGIAO (MT) - 2011 - Educagdo
Fisica. Considerando um individuo em posi¢ao
anatomica, ao realizar uma flexdo de tronco, o
principal grupo muscular atuante é o representado
pelos musculos

posteriores do tronco. 20 votos
transversos
abdominais.
iliopsoas.
peitorais.
./) + ’
e 4 f quadriceps femorais.
' (&) € 4 pessoa
Terga-feira, 24 de setembro de 2019 de
07:30 a 09:00 - 2
(a) (b)

Fonte: Facebook da disciplina.

A avaliacdo 2 abordou o conteudo do membro superior e a foto de capa do
evento do Facebook traz uma imagem do filme Titanic. Uma das cenas mais
emblematicas do filme foi associada ao conteddo que seria cobrado na avaliacéo.
No baldo de fala, instrucdes para que a personagem mantenha a articulacdo do

ombro (glenoumeral) abduzida em 90 graus. Mesmo com toda tensdo que pode
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gerar uma avaliacdo, sempre é possivel criar atividades para descontrair e deixar a
aprendizagem mais divertida (Figura 5a).

Um dos recursos disponiveis na ferramenta evento € a “Enquete”, que foi
utilizada didaticamente, com a finalidade de postar perguntas de anatomia aplicada
e de concursos publicos, na area de Educacado Fisica, sobre os conteudos das
avaliacbes de Anatomia. Para exemplificar como o recurso enquete foi utilizado,
selecionou-se a questao apresentada na Figura 5b. Os alunos se sentem motivados
guando o assunto que estd sendo abordado na graduacdo sdo situacdes reais,
contextualizadas, semelhantes as que serdo vivenciadas por eles depois de
formados, atuando como professores.

Em relacdo a analise dos questionarios de opinidao dos estudantes na escala
Likert, foi adotado como critério que os valores do Ranking Médio (RM) maiores que
3 significariam que os alunos avaliaram positivamente a ferramenta, o valor 3 foi
considerado neutro e valores abaixo de 3 representariam uma avaliagcdo negativa. O
guestionario com trés perguntas foi respondido por 49 participantes.

Conforme demonstrado no gréafico de Likert (Gréfico 1), as trés variaveis
relacionadas para este estudo foram: (a) o grau de influéncia na motivacdo para
aprender com 0os memes postados no feed de noticias; (b) o grau de influéncia na
motivacao para aprender com as perguntas de anatomia, postadas nos eventos do
Facebook, utilizando o recurso enquete e (c) o grau de contribuicdo para o
aprendizado com as perguntas postadas, nos eventos do Facebook, utilizando o
recurso enquete.

Quanto ao grau de influéncia na motivacdo para aprender com os memes, 19
discentes responderam que 0os memes influenciaram muito na motivagdo para
aprender, seguidos de 20 discentes que responderam que os memes influenciaram
na motivacdo para aprender Anatomia (Grafico 1), apresentando um RM=4. Dessa
forma, na percepcédo de 39 participantes (aproximadamente 80%), os memes de
anatomia publicados no Facebook influenciaram na motivacdo para estudar a
matéria. Os resultados da percep¢do dos alunos confirmam que os memes podem
ser um recurso interessante pelo fato de motivar o aluno no estudo da matéria,

oferecendo um aprendizado mais ludico e divertido.
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Grafico 1: Gréafico de Likert

(a) Motivacéo para aprender - memes 19 20 4 3 3

(b) Motivacéo para aprender - perguntas 12 19 9 4 5
(c) Contribui¢do para o aprendizado - perguntas 23 11 7 6 2
5 4 3 2 1

Fonte: Dados da pesquisa.

Outro ponto analisado foi o grau de influéncia na motivacado para aprender
com as perguntas de anatomia, postadas nos eventos do Facebook, utilizando o
recurso enquete. Como visto acima, 31 alunos afirmaram que as perguntas
(enquetes) influenciaram na motivacdo para aprender, sendo que 12 alunos
consideraram que influenciou muito na motivacdo em aprender, enquanto 19
responderam que influenciou.

Perguntou-se aos alunos sobre o grau de contribuicdo para o aprendizado
com as perguntas postadas nos eventos do Facebook (enquetes). 34 alunos
(aproximadamente 70%) responderam que as perguntas contribuiram para o
aprendizado do conteudo da disciplina, sendo que 23 responderam que contribuiu
muito, 11 que contribuiu, 7 foram indiferentes, 6 que contribuiu pouco e 2 que néao
contribuiu nada.

E importante destacar que nem todos os alunos participaram de todas as
atividades no Facebook. Assim, de acordo com as respostas dos alunos, as
perguntas ndo motivaram tanto quanto os memes, mas em relacdo a contribuicéo,
34 alunos (aproximadamente 70%) responderam que as perguntas/enquetes
postadas no Facebook contribuiram para o aprendizado da matéria (RM=3,9).
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4.7 Consideracdes finais

No presente relato de experiéncia conduzida em uma disciplina de Anatomia,
foram apresentadas diferentes possibilidades de usos e postagens no Facebook
para promover motivacdo para aprender e construir aprendizado que levam em
consideracdo a linguagem informal, criativa e multimidiatica, que é caracteristica
dessa rede social. No estudo sobre a percepcao dos alunos, os resultados foram
positivos em relacdo a incorporacdo do Facebook como um ambiente complementar
de apoio ao ensino e aprendizagem de Anatomia. Os licenciandos perceberam-se
motivados e concordaram que as publicacdes contribuiram para o aprendizado da
matéria. O website mostrou-se um espaco propicio para explorar atividades de
aprendizagem ladicas, divertidas, dinamicas e informais. Por ser uma rede social,
possibilitou uma maior interagcdo entre os participantes, criando um sentimento de
pertencimento e favorecendo uma aprendizagem cooperativa. Por fim, o Facebook
pode vir a ser uma ferramenta de apoio interessante para novas propostas

pedagdgicas, como por exemplo, um ambiente virtual de edutenimento.

4.8 Referéncias bibliogréaficas

ALEXANDER, B. et al. Horizon Report: Higher Education Edition. Louisville:
EDUCAUSE, 2019. Disponivel em: https://www.educause.edu/horizonreport.

ALMEIDA, W. C. de; OLIVEIRA, R. dos S. de; SANTOS, E. O. dos. A discursividades
dos memes — memetizando-se nas redes educativas. Periferia, v. 11, n. 2, p. 57-89,
2019.

ALVES, T. R. S. et al. Catalogo de memes: um material de apoio e incentivo ao uso
didatico de memes no ensino de quimica. South American Journal of Basic
Education, Technical and Technological, v. 8, n. 2, p. 800-817, 2021.

AKSAKAL, N. Theoretical view to the approach of the edutainment. Procedia-Social
and Behavioral Sciences, v. 186, p. 1232-1239, 2015.

BRASIL. Decreto-Lei n. 2.848, de 7 de dezembro de 1940. Cdodigo Penal. Diario
Oficial da Uni&o, Rio de Janeiro, RJ, 31 dez. 1940.

93



CHARADA. In: Dicionario Oxford Languages, 2021. Disponivel em:

https://www.google.com/search?g=dicionario+charada.

COSTA, R. D. A. et al. Contribuicbes da utilizagcdo do Facebook como ambiente
virtual de aprendizagem de Anatomia Humana no Ensino Superior. Redin - Revista

Educacional Interdisciplinar, v. 5, n. 1, p. 1-9, 2016.

DESHMUKH, A. Facebook as a Personalized Learning Environment. Think India
Journal, v. 22, n. 28, p. 51-55, 2019.

FREITAS, B. C. E.; SPIEGEL, C. N. Repensando o ensino de Anatomia Humana
para a Educacdo Fisica a partir das tendéncias educacionais do século
XXI. Research, Society and Development , v. 10, n. 9, p.. e40410918247, 2021.

GIANNIKAS, C. Facebook in tertiary education: The impact of social media in e-
learning. Journal of University Teaching and Learning Practice, v. 17, n. 1, p. 1-
13, 2020.

ISACSSON, A.; GRETZEL, U. Facebook as an edutainment medium to engage
students in sustainability and tourism. Journal of Hospitality and Tourism
Technology, v. 2, n. 1, p. 81-90, 2011.

JAFFAR, A. A. Exploring the use of a Facebook page in anatomy education.
Anatomical Sciences Education, v. 7, n. 3, p. 199-208, 2014.

KAZANIDIS, I. et al. A. Facebook and Moodle Integration into Instructional Media
Design Courses: A Comparative Analysis of Students’ Learning Experiences using
the Community of Inquiry (Col) Model. International Journal of Human-Computer
Interaction, v. 34, n. 10, p. 932-942, 2018.

LAMARAO, L. Q. O uso de memes nas aulas de Histéria. Periferia, v. 11, n. 1, p.
179-192, 20109.

MANCA, S. Snapping, pinning, liking or texting: Investigating social media in higher
education beyond Facebook. The Internet and Higher Education, v. 44, p. 100707,
2020.

94



META. Facebook. 2021. Disponivel em: https://about.Facebook.com/br/company-

info.

MINHOTO, P. M. L. V. A utilizacdo do Facebook como suporte a aprendizagem
da biologia: estudo de caso numa turma do 12° ano. 2012. 122 f. Dissertacéo
(Mestrado em Ensino das Ciéncias) — Instituto Politécnico de Braganca, Braganca,
Portugal, 2012.

MOREIRA, J. A.; JANUARIO, S. Redes sociais e educacao: reflexdes acerca do
Facebook enquanto espaco de aprendizagem. In: PORTO, C., and SANTOS, E.
(Orgs). Facebook e educacéao: publicar, curtir, compartilhar [online]. Campina
Grande: EDUEPB, 2014. p. 67-84.

OLIVEIRA, K. E. de J.; PORTO, C. de M. Ensinar e aprender com memes.
Notandum, n. 52, p. 97-113, 2020.

OLIVEIRA, L. H. D.. Exemplo de célculo de Ranking Médio para Likert. Notas de
Aula. Metodologia Cientifica e Técnicas de Pesquisa em Administracéao.
Mestrado em Adm. e Desenvolvimento Organizacional. PPGA CNEC/FACECA:
Varginha, 2005.

OLIVEIRA, L. S. C. D. et al. Apresentacdo metodolégica com uso de tecnologia

digital no ensino de ciéncias. Revista Sustinere, v. 5, n. 1, p. 68-89, 2017.

PAIXAO, B. D. S.; HOHL, R.; MOURAO JUNIOR, C. A. O uso de parodias no ensino
de Biologia: relato de experiéncia. Revista Augustus, v. 25, n. 52, p. 123-142,
2020.

QUEIROZ, C. R.; VARGAS, A. B.; PEREIRA, C. A. S. Abordagens metodolégicas
utilizadas no processo de ensino-aprendizagem de Anatomia Humana nos ultimos
50 anos e aplicacbes aos graduandos em Fisioterapia. Revista de Estudos e

Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico (Educitec), v. 7, p. e171421, 2021.

RABELLO, C. R. L.; TAVARES, K. C. do A. Redes sociais e aprendizagem no
Ensino Superior: a perspectiva dos alunos sobre o uso do Facebook em uma

disciplina de lingua inglesa. Revista Veredas, v. 20, n. 1, p. 124-136, 2016.

95



RODRIGUES, F. L. D. Avaliacdo qualitativa da engenharia de sistemas
imersivos para edutenimento. 2018. 106 f. Tese (Doutorado em Engenharia

Elétrica)) - Universidade de S&o Paulo, Sao Paulo, 2018.

SILVA, A. M. da. Facebook como ferramenta de interacdo no ensino de informéatica.
Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico (Educitec), v. 4, n.
08, p. 23-39, 2018.

SILVA, J. H. D. et al. O ensino-aprendizagem da anatomia humana: avaliacdo do
desempenho dos alunos ap6s a utilizagdo de mapas conceituais como uma

estratégia pedagodgica. Ciéncia & Educacédo (Bauru), v. 24, p. 95-110, 2018.

SOBRINHO, E. M. A.; RIVERA, J. A. . A utilizacdo das TIC’s de forma criativa e
inovadora no contexto da Educacao Profissional e Tecnoldgica. Revista de Estudos

e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico (Educitec), v. 7, p. €110321, 2021.

STATISTA. Number of monthly active Facebook users worldwide as of 2nd quarter
2022 (in millions). Statista. 2022. https://www.statista.com/statistics/264810/number-

of-monthly-active-Facebook-users-worldwide.

96



5 ESTUDO D

5.1 Relato de experiéncia e investigacdo de aplicacdo de um personagem

ficticio como método na aprendizagem de Anatomia Humana
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aplicacdo de um personagem ficticio como método na aprendizagem de Anatomia

Humana. Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica, v. 13, n. 4, p. 1-20, 2022.

https://revistapos.cruzeirodosul.edu.br/index.php/rencima/article/view/3402

Cddigo QR para acessar o artigo

5.2 Resumo

O ensino de Anatomia demanda estratégias que estimulem o interesse dos
alunos, fugindo do excesso de informacdo e oferecendo um ensino mais
contextualizado. Este trabalho relata a experiéncia da criagdo e do uso de um
personagem ficticio (persona), como estratégia pedagdgica, em um ambiente de
ensino hibrido gamificado e, investiga, se a persona criada para personalizar o
ensino de Anatomia, influenciou a motivacdo para aprender na percepg¢ao dos
alunos. Os dados foram gerados por meio de observacéao participante, anotacdes de
campo, analise das postagens nas redes sociais e de dois questionarios de
avaliacdo da disciplina. Os resultados obtidos indicaram que o uso da persona

contribuiu na formacéo dos licenciandos em Educacgéo Fisica, sobretudo devido a
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ludicidade, aumentando a participacdo nas atividades, a motivacdo, o interesse e 0
engajamento no processo de ensino e aprendizagem, assim como gerou um

sentimento de pertencimento em relacdo a disciplina.

Palavras-chave: Persona. Motivacdo. Anatomia. Ensino hibrido. Gamificacao.

5.3 Abstract

Teaching Anatomy demands strategies that stimulate the students' interest,
avoiding information overload and offering a more contextualized teaching. This
paper reports the experience of creating and using a fictional character (persona) as
a pedagogical strategy in a gamified hybrid teaching environment and investigates
whether the persona created to personalize the teaching of Anatomy influenced the
motivation to learn in the students' perception. Data were generated through
participant observation, field notes, analysis of social media posts, and a subject
evaluation questionnaire. The results obtained indicated that the use of the persona
contributed to the training of Physical Education undergraduates, increasing
participation in activities, motivation, interest and engagement in the teaching
learning process, as well as generating a sense of belonging in relation to the

subject.

Keywords: Persona. Motivation. Anatomy. Hybrid learning. Gamification.

5.4 Resumen

La ensefianza de la Anatomia exige estrategias que estimulen el interés de los
alumnos, con el fin de huir de la memorizacion y ofrecer una ensefianza
contextualizada a la realidad. Este estudio relata la experiencia de crear y utilizar un
personaje, como estrategia pedagogica, en un entorno hibrido educativo. Los datos
han sido generados mediante la observacién participante, las publicaciones en redes
sociales y dos cuestionarios. Se procedid6 a un analisis de contenido por
categorizacion y a través de la escala de Likert. El uso del personaje contribuy6 en la
formacion de los estudiantes de Educacion Fisica, especialmente por su caracter

ladico, aumentando la participacion en las actividades, la motivaciéon, el compromiso
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y el interés por el aprendizaje, ademas de generar un sentido de pertenencia a la
disciplina académica. En resumen, el uso de un personaje fue bien recibido por los
estudiantes y puede adaptarse a cualquier asignatura, siempre que el personaje,
desde su construccion, tenga en cuenta las caracteristicas de los alumnos del curso

en cuestion.

Palabras clave: Persona. Motivacion. Anatomia. Aprendizaje hibrida. Gamificacion.

5.5 Introducéo

A proposta estabelecida pela lei de diretrizes e bases da educacdo nacional
(LDB) esthd fundamentada nos conceitos da interdisciplinaridade e da
contextualizacdo, o que significa o rompimento com um modelo de ensino
tradicional, fragmentado, descontextualizado, pautado na memorizacdo € no
acumulo de informacdes (BRASIL, 1996). Cabem as instituicdes de ensino superior
formar professores capacitados para atuar em todos os niveis de ensino oferecendo
um ensino contextualizado e que coloque o aluno no centro do processo pedagogico
(BRASIL, 1996). Segundo Fortuna (2011, p. 329), “[...] € preciso que 0 compromisso
da universidade com a formacao profissional seja colocado no mesmo patamar de
importancia em que se situa 0 compromisso que ela mantém com a producéo e a
difusdo do conhecimento”. Nesse contexto, a LDB estabelece as universidades
como responsaveis pela formacdo do professor, destaca o professor como um
orientador do processo de aprendizagem e estimula que ele empregue as
tecnologias no ensino (BRASIL, 1996).

Quanto ao uso das tecnologias no ensino, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) prevé o uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicacao (TIDC)
nas praticas pedagogicas, para promover aprendizagem, despertar o interesse,
estimular o aluno na constru¢cdo do conhecimento sobre a prépria tecnologia, entre
outros (BRASIL, 2018). Em concordancia com a LDB e a BNCC, o curso de
Licenciatura em Educacdo Fisica, da Escola de Educacdo Fisica e Desportos
(EEFD), tem como finalidade formar professores de Educacéo Fisica para atuar nas
diferentes etapas da educacédo basica e espera que o profissional formado:
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Demonstre saber utilizar recursos da tecnologia da informacdo e da
comunicacao, de forma a ampliar e a diversificar as formas de interagir e
compartilhar com as fontes de producéo e difusdo de conhecimentos e de
tecnologias, bem como para qualificar a interveng¢do profissional. (EEFD,
2006, p.16).

O uso das TDIC tem modificado o comportamento em sala de aula dos
estudantes, em todos os niveis de ensino (VALENTE, 2018), principalmente pela
possibilidade de uma combinagdo metodolégica entre o ensino presencial e o ensino
on-line. O ensino passou a ocorrer em dois momentos distintos que se
complementam, sendo um off-line, em sala de aula presencial, com a interagéo face
a face entre os alunos e um on-line, conferindo mais autonomia ao discente
(BACICH, 2020) e permitindo ao professor oferecer um ensino personalizado. Para
tal, diversas estratégias pedagdgicas vém sendo utilizadas com o objetivo de uma
maior personalizacdo do ensino, como por exemplo, a incorporacdo de agentes
pedagogicos, agentes conversacionais, assistentes virtuais entre outros
personagens, para auxiliar o professor na orientacéo e tutoramento dos alunos nos
ambientes virtuais de aprendizagem (FROZZA et al., 2011; LOPES; NETTO; LIMA,
2018; OTA et al., 2019).

O uso mais intenso das TDIC no ambiente académico tornou o ensino mais
complexo e segmentado em multiplas tarefas (BELLONI, 2006). Nesta circunstancia,
0s papéis do professor, em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), ndo sao
0s mesmos do ensino presencial. Segundo Belloni (2006), o professor apropria-se
das funcbes de: (1) tutor, que acompanha o estudante durante o processo de ensino
e aprendizagem, (2) gestor, que planeja, organiza e administra e (3) conceptor e
realizador do curso e materiais.

Na funcéo de conceptor dos ambientes virtuais de aprendizagem, o professor
deve conhecer os seus alunos, para poder sugerir atividades e situagfes de
aprendizagem relevantes de forma contextualizada (VALENTE, 2018). E importante
ressaltar que contextualizar o ensino deve ir além da adequacdo do ambiente e
exemplificacdo das questdes do cotidiano. E preciso que o ensino contextualizado
esteja ancorado ao aprendizado real do aluno, e torna-lo capaz de aplicar o
conteudo teorico aprendido ao seu cotidiano (MORAN, 2015).

Dessa forma, a professora ao delinear a estrutura da disciplina de Anatomia,
precisou, além do conhecimento do conteddo da matéria, conhecer bem os

licenciandos de Educacado Fisica para adequar o Ambiente Multimodal de Ensino
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Hibrido (AMEH). O AMEH da disciplina de Anatomia para alunos da Educacao Fisica
era formado por ambientes de aprendizagem on-line e off-line.

Os ambientes on-line utilizados foram a plataforma Moodle, o Facebook e o
Instagram, enquanto os ambientes off-line utilizados foram a sala de aula tedrica e o
laboratorio de aula préatica (Anatdbmico). Nestes ambientes integrados, os contetdos
da disciplina foram disponibilizados de maneira formal e ndo formal, individualmente
ou em grupo e utilizando os mais variados recursos didaticos (como por exemplo:
imagens, audios, videos didaticos, textos, memes e jogos) de modo a contemplar a
unicidade de cada aluno:

Cada aluno aprende de forma diferente. Portanto, é de extrema importancia
gue o professor, ao criar um Ambiente de Ensino Hibrido, utilize as
diferentes modalidades de ensino como estratégia para atender aos varios

tipos de aprendizes (auditivos, visuais, verbais e cinestésicos). (FREITAS;
SPIEGEL, 2021, p. €40410918247).

Para que a tutoria e orientacdo do estudante, durante o processo de
aprendizagem da disciplina de Anatomia para licenciatura em Educacdo Fisica,
ocorressem de forma mais interativa e ludica, foi incorporada ao ensino virtual, a
gamificacdo, do inglés gamification, que significa usar elementos comuns dos jogos
para facilitar o aprendizado e incentivar a motivacao (KAPP, 2013).

Ao gamificar a sala de aula, o professor se compromete em aplicar os
componentes dos jogos como: personagens, sistema de pontuagdo, regras,
medalhas entre outros para estimular o interesse dos alunos no processo de ensino
e aprendizagem. A gamificacdo permite promover a interacdo entre 0s alunos,
auxiliando no engajamento e na motivacdo para aprender do estudante (SILVA;
JUSTIN; KAMPFF, 2020). Neste contexto, foi inserido na disciplina um personagem
ficticio, que é um dos elementos usados nos jogos tradicionais.

O termo persona, utilizado no marketing para representar uma pessoa real, foi
cunhado por Allan Cooper (1999) que definiu o personagem ficticio/persona como
um arquétipo hipotético do usuéario real definido com rigor e precisdo. O personagem
ficticio ou persona foi concebido para interagir nos diferentes ambientes e
plataformas utilizados no AMEH.

Este estudo tem como objetivo relatar a experiéncia da criacdo e do uso de
uma persona, criada para customizar o0 ensino de anatomia para licenciandos em

Educacao Fisica em um cenério de aprendizagem gamificado. Além disso, tem como
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pergunta de pesquisa investigar se e como 0 uso de uma persona influenciou, na

percepcéao dos alunos, na motivagéo para aprender.

5.6 Metodologia

A fim de aprofundar o conhecimento sobre os alunos, um recurso do mundo
dos negécios, chamado de mapa de empatia, pode ser utilizado para auxiliar o
professor na promocdo e desenvolvimento de um ensino mais personalizado.
Apesar de o mapa ser um recurso do mundo dos negécios, Giron (2018) reconhece
gue esta ferramenta esta diretamente relacionada a avaliacdo do trabalho docente,
gue pode ser utilizada no ensino, em sala de aula e em diversas outras situacdes e
contextos no ambiente educacional.

Na elaboracdo do mapa de empatia, em uma situacdo de ensino, o professor
consegue definir guem € o seu aluno conceitual. Surge entdo a figura da persona,
gue € a personificacdo de aluno, de quem se tem alguns dados como idade, sexo,
interesses etc. O mapa de empatia € a estratégia usada para se construir a persona.

Além de incluir um personagem ficticio, no caso um esqueleto, para interagir
com os alunos nos ambientes da disciplina de Anatomia, o processo de
contextualizar e gamificar o ensino de anatomia para Educacéo Fisica consistiu em:
inserir o aluno como um atleta, em um cenario de aprendizagem gamificado; propor
um cronograma de treino, baseado em tarefas semanais; premiar o esforco dos
alunos pelas tarefas realizadas; propor tarefas que abordassem o cotidiano e a
realidade de um futuro professor de Educacdo Fisica e avaliar a aplicagdo do
conhecimento (FREITAS; SPIEGEL, 2021).

Para coleta de dados utilizou-se a observacao participante, anotacdes de
campo, registros nos ambientes on-line da disciplina: Facebook, Instagram e AVA.
Utilizou-se também uma das perguntas de um questionario de avaliacdo da
disciplina (Apéndice C), respondido de forma andnima, via Google Forms. O link do
formulario foi enviado por e-mail para 49 licenciandos, que concluiram a disciplina de
Anatomia no ano de 2019 e concordaram em participar da pesquisa.

A pergunta do questionario (marque o grau de influéncia do Esqueleto Bone
na sua motivacao para aprender) era em uma escala de Likert invertida de 5 pontos,

variando de 5 (influenciou muito); 4 (influenciou); 3 (indiferente); 4 (influenciou
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pouco) e 1 (ndo influenciou). Para uma analise quantitativa dos resultados, foi
estabelecido o Ranking Médio (RM). Para tal, calcula-se a média ponderada para
cada item do questiondrio, e em seguida divide-se pelo numero total de
respondentes do questionario (Oliveira, 2005).

A abordagem visou mensurar, na percepcao dos alunos, o grau de influéncia
do uso da persona, como estratégia pedagoOgica, na motivacdo para aprender
anatomia. Quanto mais proximo de 5 estiver o RM, maior sera o grau de influéncia
na motivagdo para aprender do aluno e quanto mais proximo de 1 menor. As
respostas foram analisadas junto com os dados coletados na observacao
participante e no trabalho de campo on-line e off-line.

Para o aprofundamento dos resultados obtidos, foi realizada uma nova coleta
de dados, no més de marco de 2022, abrangendo 45 ex-alunos, que responderam a
um questionario com uma questdo aberta sobre o Esqueleto Bone. O intuito foi
coletar informacdes que justificassem os achados da analise quantitativa dos dados.

O questionario on-line, elaborado no Google Forms, foi enviado por meio de
um link no Instagram Direct. O questionério foi composto pela seguinte pergunta: (1)
O Esqueleto Bone ajudou vocé na motivagdo para aprender Anatomia? Por qué?

Com base na andlise de contetudo de Bardin (2011), foi realizada a leitura
flutuante das respostas do questionario, que constituiam o corpus para analise. Apos
esta etapa, foram feitas varias releituras para a classificacdo, codificacdo e
categorizacdo das respostas. O reagrupamento progressivo foi feito pela frequéncia
de palavras comuns, pela similaridade das respostas e pela relevancia implicita de
respostas especificas de determinado respondente.

A presente pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP),
sob o namero CAAE 18351419.8.0000.5248. Todos os participantes no estudo
registraram a sua anuéncia por meio do Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido e Termo de autorizacdo de uso de Imagem e do som.

5.7 Resultado e discussao

A construcao da persona, cujo nome escolhido foi Esqueleto Bone, baseou-se
em dois focos principais: o perfil dos alunos que cursam a disciplina de Anatomia

para licenciatura em Educacao Fisica e o fato do termo esqueleto remeter a uma
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estrutura seca e morta.

De fato, o termo esqueleto vem de uma palavra grega que significa “corpo
seco”, e 0 0sso vivo, contudo, ndo € um material inerte; € dindmico e
adaptavel e executa muitas fun¢bes no corpo, incluindo sustentacao,
protecdo, sistema de alavancas para o0s movimentos do corpo,
hematopoiese na medula 6ssea vermelha, armazenamento de gordura na
cavidade medular e de minerais. (VAN DE GRAAFF, 2003, p. 134).

Neste contexto, para compor o cenario de aprendizagem da disciplina, foi
escolhido como personagem ficticio, um esqueleto “vivo”, para representar o aluno
conceitual da disciplina de Anatomia para Licenciatura em Educacéo Fisica. Assim,
usando como recurso 0 mapa de empatia, foi possivel criar uma persona com as
caracteristicas Unicas de um determinado curso, e desta forma planejar e direcionar
0 conteudo das aulas, para atingir objetivos especificos e mais significativos para
aprendizagem daquele grupo (SILVA; GOMES, 2020). Para tal, utilizou-se o0 mapa
de empatia tradicional, apresentado por Gibbons (2018) que propde um
mapeamento dos sentimentos, atitudes, palavras e pensamentos da persona em
apenas quatro quadrantes, com a foto da persona no centro do mapa (Figura 1).
Vale ressaltar que existem varias propostas de mapeamento e que elas podem ser
adaptadas e personalizadas.

Todos os campos do mapa de empatia foram preenchidos pela professora,
por meio da experiéncia adquirida no convivio, ao longo de mais de 20 anos, com 0s
alunos da Escola de Educacéao Fisica, possibilitando uma visdo organizada de quem
€ o aluno. Assim, baseado no mapa de empatia, foi construida a persona do
Esqueleto Bone. Um universitario de 22 anos que esta cursando o segundo periodo
de Licenciatura em Educacao Fisica pela Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ). O estudante é solteiro e mora no alojamento. E estagiario em uma escolinha
de vélei e recebe uma bolsa no valor de meio salario minimo. Ele é focado no estudo
e sempre tira boas notas. Tem como objetivo ser monitor de Anatomia e vive dando
dicas para auxiliar os colegas nas atividades propostas nos ambientes de
aprendizagem da disciplina. E ativo nas redes sociais e interage bem como a turma.
Portanto, 0 mapa de empatia permitiu construir com precisdo a persona Esqueleto

Bone, personagem ficticio criado para representar o aluno conceitual da disciplina.
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Figura 1: Mapa de empatia da persona Esqueleto Bone

O que pensa? O que sente?
Sou inteligente Ansiedade
Aprendo com facilidade Medo da prova
Serei monitor de Anatomia Orgulho de estar na UFRJ

O quediz? O quefaz?
Quero aprender Anatomia Estuda Anatomia
Sou um aluno aplicado Tira duvidas dos amigos
Adoro praticar esportes Pesquisa
Treina

Fonte: De autoria prépria.

A velocidade com que as transformacgfes tecnoldgicas estdo ocorrendo,
impacta diretamente o ensino e faz com que o professor tenha que repensar sobre a
sua pratica pedagogica. “O professor se torna cada vez mais um gestor e orientador
de caminhos coletivos e individuais, previsiveis e imprevisiveis, em uma construcéo
mais aberta, criativa e empreendedora” (MORAN, 2015, p. 26). Concordando com
Moran, e diante das transformacdes tecnoldgicas, foi necessario adequar a disciplina
de Anatomia para Educacdo Fisica, inovando nas estratégias pedagodgicas e
contextualizando o conteudo.

Algumas estratégias pedagdgicas foram incorporadas ao ensino da disciplina.
Uma delas foi a inser¢do do personagem ficticio Esqueleto Bone. Ele foi inserido em
todos os ambientes da disciplina. Tanto nos trés ambientes on-line (Facebook,

Instagram e AVA), quanto nos dois ambientes off-line (sala de aula tedrica e
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laboratorio de aula prética). A persona tinha como objetivo ofertar uma disciplina de
Anatomia Humana mais contextualizada para os licenciandos em Educacéo Fisica.

A humanizagdo de um esqueleto, inserido no AMEH, tinha a intengcdo de
oferecer uma disciplina de Anatomia mais amigavel, afastando-a da ideia de morte.
Ele foi introduzido a priori como um personagem coadjuvante nos ambientes on-line
da disciplina, embora que quem atuava on-line, era a propria professora. Neste
caso, assumiu o papel de professora-tutora, uma das fun¢des docentes no ensino
virtual segundo Belloni (2006).

O Esqueleto Bone foi introduzido com fungdes semelhantes ao de um agente
pedagogico emocional, atuando como tutor e companheiro. Segundo Frozza et al.
(2011) o agente tutor tem a funcdo semelhante a do professor, e identifica as
caracteristicas de aprendizagem do aluno; enquanto o agente companheiro fornece
dicas e desafios, atuando como um colega na realiza¢do das atividades propostas.

A “substituicdo” da professora pelo personagem ficticio criou uma relacéo
horizontal entre a professora e os alunos, tirando o peso da interacdo professor-
aluno. Assim, os alunos se sentiram a vontade para interagir nos ambientes on-line,
j& que, teoricamente, a relacéo era com outro aluno (Figura 2).

Os principais resultados observados na insercédo da persona, Esqueleto Bone,
como estratégia pedagoégica foram: o aumento da motivacdo e engajamento dos
estudantes, além do estreitamento de lacos afetivos. O que se pode dizer € que o
Esqueleto Bone se tornou uma figura tdo carismatica que qualquer esqueleto, para
os alunos que cursaram a disciplina de Anatomia, € o Esqueleto Bone. Ele passou a
representar diversos personagens em um sO, dependendo do cenario de
aprendizagem.

No AVA formal da disciplina, ele aparece ora desempenhando o papel de
aluno-tutor, sendo o aluno inteligente, que pretende ser monitor e da dicas para os
colegas nas atividades propostas on-line; ora como um personagem ficticio,
propondo um desafio cujo objetivo era inserir a turma no ambiente gamificado da
disciplina. Deste modo, sua participacdo, gerou um maior engajamento e motivacao
em concluir as tarefas postadas no AVA da disciplina, pois os alunos respondiam

aos desafios dos foruns utilizando suas dicas (Figura 2).
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Figura 2: Esqueleto Bone, interagindo no AVA, dando uma dica para os alunos responderem

ao desafio proposto pela professora no forum

Re: Entre aqui e me surpreenda com este
L, Jv—
por ESQUELETO BONE - domingo, 7 abril
2019,19:15
Vamos pensar fora da caixinha?

Partindo da posigio anatdmica, com um peso na
mio direita, flexione e estenda a articulagio do

cotovelo direito, palpando com a méo esquerda a
regifo anterior do brago direito.

Repita o movimento palpando a regiio posterior
do brago direito.

Um é6timo inicio de semana!

Esqueleto Bone

Re: Entre aqui e me surpreenda com este
férum!

por -quarta
10 abril 2019, 19:12

*** ACIMA POSTEI O VIDEO REALIZANDO O
MOVIMENTO COMO O BONE PEDIU. ***

O forim pede para assistir o video e
responder, e no video a moga parte da
posicdo fundamental e ndo possui nenhuma
carga. Depois o Bone pede pra gente
considerar a posi¢do anatdmica, e segurando
uma carga.

Conforme o Bone:

Antes de comecar o movimento o muisculo
biceps braquial, misculo braquial e o
musculo braquiorradial encontra-se
contraido, e essa contra¢do chamamos de
contracdo isométrica, que é quando o

Fonte: De autoria prépria.

Com o seu perfil pessoal no Facebook, foi possivel criar interacdes entre o

Esqueleto Bone e a pagina da professora, na qual a turma e o Bone, curtem,

comentam e compartilham as postagens. O Esqueleto é reconhecido, por muitos

graduandos, como um amigo nas redes sociais, como pode ser observado na Figura

3, em que uma ex-aluna parabeniza o Esqueleto Bone no dia do aniversério dele.
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Figura 3: Ex-aluna interagindo com Esqueleto Bone no Facebook

» Esqueleto Bone -
1 de janeiro - &%

Saudades desse Esqueleto Bone!
Parabens e muito sucesso em 2021.

> <

- (J Comentar
®® Escreva um comentrio... © 0 ®®

vy

Fonte: Pagina do Esqueleto Bone no Facebook

Na aula tedrica presencial, o controle da presenca é feito pela chamada oral e
nominal de cada aluno. Como o Esqueleto Bone consta no diario de classe, ele tem
suas presencas computadas como qualquer aluno real da turma. Quando o seu
nome é chamado oralmente, alguns alunos respondem geralmente em coro: -
Presente!

Na aula prética presencial, exerce o papel de modelo anatdémico, sendo um
esqueleto humano palpavel, usado como recurso didatico nas aulas praticas no
laboratorio de anatomia. Ainda no laboratorio, em uma das vitrines do Museu de
Anatomia da UFRJ, existe um quebra-cabeca magnético, de um esqueleto de
tamanho real, disponivel para montagem e que os alunos reconhecem como
Esqueleto Bone ou simplesmente Bone (Figuras 4 e 5).

Outro ponto importante é o estreitamento de lacos entre o Bone e a turma. A
relacdo de acolhimento do esqueleto com a turma criou uma sensacdo de
pertencimento que pode ser percebida no texto da postagem da ex-aluna “nosso
querido Esqueleto Bone”, assim como nas hashtags: #minhacasa e

#meuscorpinhosdaciéncia (Figura 4).
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Figura 4: Ex-aluna interagindo com Esqueleto Bone no Museu de Anatomia da UFRJ

+ © 8 -

Quando vc resolve entrar na vitrine do
Anatdmico, pra trocar a posi¢do do nosso

#laboratoriodeanatomia #ccs #ufrj #minhacasa
#meuscorpinhosdaciéncia #eunavitrine

— em Centro de Ciéncias da Saude - CCS / UFRJ

OO0 v

- () Comentar

Fonte: Pagina da ex-aluna no Facebook.

Figura 5: Ex-aluna interagindo com Esqueleto Bone no Museu de Anatomia da UFRJ

Imitando o Bone!!!! Ops... Falhei! @ professora Hahahahahaha
#laboratoriodeanatomia #eunavitrine #esqueletoboneteespera #ccs

#ufrj #anatomia @ Centro de Ciéncias da Saude - CCS / UFRJ

OSO 14 3 comentarios

- () Comentar

Fonte: Pagina da ex-aluna no Facebook.
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Assim, a persona contribuiu na imersdo do aluno na dinamica da disciplina e
na motivagcdo para aprender de forma lidica no AMEH. Corroborando os autores
abaixo citados, que o ludico desempenha um papel vital na aprendizagem.

O ludico desempenha um papel vital na aprendizagem, pois através desta
pratica o0 sujeito busca conhecimento do prOprio corpo, resgatam
experiéncias pessoais, valores, conceitos buscam solucdes diante dos
problemas e tem a percepcdo de si mesmo como parte integrante no
processo de construcdo de sua aprendizagem, que resulta numa nova

dindmica de acdo, possibilitando uma constru¢do significativa. (PINTO;
TAVARES, 2010, p. 233).

Segue abaixo a analise da questdo do questionéario, quanto a percep¢do dos
alunos, sobre o grau de influéncia da persona Esqueleto Bone na motivacdo para
aprender anatomia. Ao serem questionados em relacdo ao grau de influéncia na
motivacdo para aprender com a persona Esqueleto Bone, 25 alunos (51%)
atribuiram o escore 5 ao seu grau de motivagdo e 15 alunos (31%) atribuiram o
escore 4. Assim, dos 49 alunos que participaram da pesquisa, 40 alunos sentiram-
se motivados com 0 uso da persona, como estratégia pedagogica, na disciplina de
Anatomia, 6 alunos mostraram neutralidade, respondendo que foi indiferente, 2
sentiram-se pouco motivados e apenas um aluno respondeu que nao se sentiu

motivado para o aprendizado da matéria (Gréfico 1).

Gréafico 1: Distribuicdo em funcdo do grau de influéncia na motivacéo para aprender

25
15
6
2 1
| | T mEmEmCER

Influenciou Influenciou Indiferente Influenciou Nao
muito pouco influenciou

Fonte: Dados da pesquisa.
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O grafico acima evidenciou um alto grau de influéncia do Esqueleto Bone na
motivacdo dos alunos, o que pode ser confirmado com o resultado do RM, que foi
4,25, ou seja, 82% dos alunos concordam que o Esqueleto Bone é uma estratégia
pedagogica motivadora para o aprendizado de anatomia.

Um segundo questionario, com uma questao aberta sobre o esqueleto Bone,
foi aplicado e respondido por 45 alunos. Este questionario visou completar e
aprofundar a andlise qualitativa dos resultados obtidos anteriormente. A questao
relacionava-se a motivacdo em aprender Anatomia com a ajuda do Esqueleto Bone.

Para categorizar as respostas da pergunta do questionario (O Esqueleto Bone
ajudou vocé na motivacao para aprender anatomia? Por qué?) foi utilizada a analise
de contetdo sugerida por Bardin (2011). Foram inicialmente encontradas 117
unidades de registro que foram organizadas nas seguintes unidades de significacao:
(1) ensino leve e descontraido; (2) ensino ludico; (3) ensino criativo e interessante;
(4) ensino dinamico; (5) aprendizagem fora do padrédo tradicional; (6) entender,
aprender, compreender a matéria; (7) ajuda na aprendizagem; (8) ferramenta
didatica; (9) dica da matéria; (10) incentivar o processo de ensino e aprendizagem;
(11) representacdo simbdlica da disciplina de anatomia (12) demonstrar emocao;
(13) atributos positivos em relacdo ao Bone; (14) interatividade no processo de
ensino e aprendizagem; (15) ensino voltado para o dia a dia do professor e (16)
ensino voltado para formacéo do licenciando.

As unidades de significacdo foram agrupadas posteriormente nas seguintes
categorias iniciais (Tabela 1): (1) aprender de forma ladica, leve e descontraida; (2)
aprender de forma criativa, interessante e dinamica; (3) aprender de forma diferente
do tradicional; (4) compreender o conteudo; (5) auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem; (6) incentivar o processo de ensino e aprendizagem; (7)
representacdo simbdlica da disciplina de Anatomia; (8) demonstrar afeto, emocéo e
sentimento; (9) interatividade no processo de ensino e aprendizagem e (10) Ensino

voltado para o cotidiano do licenciando em Educagéo Fisica.
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Tabela 1: Distribuic&do de frequéncias e porcentagens das categorias iniciais

Unidades de Significacéo Categorias Iniciais Frequéncia | Percentual
Ensino leve e descontraido A der de f ladica |
prender de forma lldica leve 37 3206
. - e descontraida.
Ensino Ludico
Ensino criativo e interessante A der de f i
Aprender de forma criativa, 13 11%
) o interessante e dinamica
Ensino dindmico
Aprendizagem fora do padrédo Aprender de forma diferente
- e 4 3%
tradicional do tradicional
Entender, aprender, compreender | Compreender r o contetido 17 15%
a matéria
Ajuda na aprendizagem
s Auxiliar no processo de ensino o
Ferramenta Didatica e aprendizagem 18 15%
Dica da matéria
Incentivador do processo de Incentivar o processo de 9 8%
ensino e aprendizagem ensino e aprendizagem
Representacéo simbolica da Representacéo simbolica da
U . N . 6 5%
disciplina de anatomia disciplina de anatomia
Demonstrar emogao
Demonstrar afeto, emocéo ou 5 4%
Atributos positivos em relacdo ao | Sentimento
Bone
Interatividade no processo de Interatividade no processo de 5 4%
ensino e aprendizagem ensino e aprendizagem
Ensino voltado para o dia a dia do
professor Ensino voltado para o
cotidiano do licenciando em 3 3%
Ensino voltado para formacéo do | Educacéo Fisica
licenciando
Total 10 117 100%

Por fim, as categorias iniciais foram agrupadas formando as seguintes
(2) facilitador do
aprendizado; (3) estimular o aprendizado; (4) identificar o personagem/marca; (5)

categorias finais (Tabela 2):

afetividade relacionada ao personagem ficticio; (6) estimular a interacdo e (7)

contextualizar o aprendizado.

Fonte: Dados da pesquisa.

(1) formas de aprendizado;
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Tabela 2: Distribuic&do de frequéncias e porcentagens das categorias finais

Categorias Iniciais Categorias Finais Frequéncia | Percentual
Aprender de forma Iddica leve e
descontraida.
Aprender . forr_nei criativa, 1. Formas de aprendizado 54 46%
interessante e dinamica
Aprender de forma diferente do
tradicional
Compreender o contetdo

2. Facilitador do
Auxiliar no processo de ensino e aprendizado 35 30%
aprendizagem
Incentlyar 0 processo de ensino & 3. Estimular o aprendizado 9 8%
aprendizagem
Representacao simbdlica da disciplina | 4. Identificar o 6 5%
de Anatomia personagem/marca
Demonstrar afeto, emocéo ou 5. Afetividade relacionada 5 4%
sentimento ao personagem ficticio
Interat|V|c_iade no processo de ensino 6. Estimular a interacéo 5 1%
e aprendizagem
Ensino voltado para o cotidiano do 7. Contextualizar o
- ) A . 3 3%
licenciando em Educacao Fisica aprendizado
Total 7 117 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

O Bone foi um fator motivacional importante para 100% dos 45 ex-alunos que

responderam a questdo aberta. Estes achados corroboram os resultados da
pergunta fechada (Grafico 1) sobre o grau de influéncia na motivacdo de aprender
Anatomia utilizando um personagem como estratégia pedagdgica.

Sendo a gamificagcdo uma estratégia que auxilia o0 engajamento e a motivacao
para aprender dos estudantes (SILVA; JUSTIN; KAMPFF, 2020), o personagem
ficticio, Esqueleto Bone, cumpriu 0 seu papel, na percepcdo dos alunos, sendo um
dos elementos dos jogos utilizado para gamificar a aula e motivar os discentes no
aprendizado da disciplina. Como é possivel verificar nas respostas dos alunos: Sim.
Ele traz conhecimentos em forma de jogos e que ficam na nossa mente (A21) e Sim!
Porque é um grande incentivador com suas dinamicas, muasicas e charadas, fazendo
vocé aprender sem tornar a disciplina chata! (A37).

A Categoria Final Formas de Aprendizagem, foi a mais frequente nas
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respostas e 0s alunos comentaram sobretudo a respeito da vivéncia ludica. Segundo
Fortuna (2014), a formacdo do professor que aplica o lidico em sala de aula, passa
pela vivéncia de situagBes ludicas e pela observacdo do ato de brincar, pois, “sem
isso, o professor ndo se capacita a entender o significado e a extensdo da
brincadeira; logo ndo sabe como conviver com ela em seu trabalho pedagdégico”
(FORTUNA, 2014, p. 28). Os resultados deste estudo estdo em concordancia com a
autora, uma vez que os licenciandos em Educacdo Fisica passaram pela
experiéncia ludica de conviver com um personagem ficticio, em um ambiente
gamificado, o que contribuiu para formacdo do futuro professor ludico. Como
destacaram os alunos: Por ser uma forma leve e criativa de passar o conteudo, fez
com que fosse mais facil aprender. E, para a Licenciatura, uma excelente forma,
lidica e real ao mesmo tempo, de ensinar sobre o corpo humano (A3). Nesta
resposta fica claro o reconhecimento da importancia da vivéncia ludica na formacao
do professor. Na proxima resposta € possivel destacar a importancia do ensino
lidico n&o apenas na infancia, mas em todas as fases da vida: Com certeza! O
Esqueleto Bone deixou as aulas mais engracadas e interessantes. Creio que a
presenca dele, fez com que os alunos interagissem mais, por ser um componente
ladico, afinal, todos somos criancas, em alguma parte de nosso intelecto. Como o
mundo anda tdo pesado, as vezes, precisamos de algo para nos divertir a mente. E
nada melhor, do que aprender se divertindo! (A9).

Além da questdo ladica, os termos leve, facil e descontraido foram
frequentemente utilizados para expressar a sensacado de aprender anatomia de
forma prazerosa, numa disciplina classificada como dificl. O que pode ser
exemplificado nas respostas dos alunos: Sim. Muito. A aula de Anatomia carrega um
peso de dificil e cansativo. O Esqueleto Bone se torna uma ferramenta didatica na
aula deixando-a mais ludica e mais leve (A4) e Bastante. Ele faz com que a
aprendizagem seja descontraida e mais leve (A5).

Outro comentario constante foi sobre as aulas mais dindmicas, que fogem da
aula tradicional, como pode ser observado na resposta: Com certeza. Porque é uma
forma dinamica e diferente, que ainda traz um ar de leveza para o aprendizado e
torna-o interessante, tirando aquela pressédo de obrigacdo de aprender, na maioria
das vezes, ter que decorar 0 assunto ou questdo. O que, nas aulas da professora,

bem como a utilizagdo do esqueleto Bone e outras ferramentas, ndo ocorria. O
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conhecimento € passado de forma a ser APRENDIDO e ndo decorado (A32)

O Esqueleto Bone foi considerado como uma estratégia pedagogica
facilitadora do processo de ensino e aprendizagem. A Categoria Final Facilitador do
Aprendizado foi a segunda categoria mais frequente. Sim. Porque o Esqueleto
facilitava minha aprendizagem, porque de forma ludica era mais facil pensar nos
termos anatdomicos (A35).

A LDB (Brasil 1996) propbe uma integracdo e contextualizagdo do
conhecimento, rompendo com o ensino tradicional, pautado na memorizagdo e
trazendo um ensino voltado para o cotidiano (Categoria Final Contextualizagdo do
Aprendizado). Interessante observar que alguns alunos destacam como o Bone
contribui para a contextualizagdo: Sim, pois as atividades e questOes levantadas
pelo Esqueleto Bone séo voltadas para o nosso cotidiano de uma forma mais ludica,
saindo do padrédo da sala de aula e estimulando vocé a tentar visualizar a Anatomia
no seu dia a dia (A 12). Nesta e em outras respostas € possivel observar como 0s
alunos perceberam o Esqueleto Bone como uma estratégia motivadora que
despertou o interesse por aprender Anatomia (Categoria Final Estimular o
Aprendizado). Este fato € possivel de ser observado nas respostas dos discentes:
Sim. Porque ele me estimulava a estudar, me lembrava das atividades a serem
feitas e dava dicas valiosas (A13) e Sim, ajudou. A apresentacao do esqueleto Bone,
ao longo da disciplina, trouxe leveza para as aulas, e, de forma ladica, nos motivava
a estudar e estudar anatomia, muitas vezes com situagdes envolvendo o proprio
personagem (A41).

Na Categoria Final Afetividade Relacionada ao Personagem Ficticio, a
relacdo de afeto, entre o personagem e os alunos, pode ser observada na seguinte
resposta: [...] Amei e continuo amando Anatomia por causa dele e da professora [...]
(Al14). Os resultados encontrados estdo na mesma linha de pensamento de Lopes e
Pedruzzi (2021) quando afirmam que a afetividade nas relacbes leva a uma
motivagdo dos docentes e discentes, pois a sala de aula se torna mais harmonica,
possibilitando o aparecimento das vulnerabilidades cognitivas.

O Projeto pedagogico da EEFD (2006) estabelece como uma das finalidades,
formar professores que demonstrem habilidades para usar a tecnologia da
informacdo e da comunicagcdo. O Personagem Esqueleto Bone propicia o
aprendizado desta habilidade ao interagir virtualmente com os alunos. A resposta do
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aluno A2 reforca este entendimento: Sim, porque eu sempre ia as redes sociais
procurar alguma dica do esqueleto Bone e interagir com ele.

A interagdo do Esqueleto Bone com os alunos foi tdo bem sucedida que ele
virou a mascote da turma, o amigo virtual, o professor particular que tira as davidas
on-line etc. A estratégia de usar um esqueleto como personagem da disciplina,
acabou por criar uma marca. A imagem de qualquer esqueleto remete o0 aluno ao
Esqueleto Bone e consequentemente a disciplina de Anatomia. O que pode ser
exemplificado na seguinte resposta: Muito. E bacana ter uma mascote, deixa a
disciplina mais leve, divertida, ludica e facil de compreender. Ao lembrar do Bone,
lembro da professora, dos conteudos e das coisas que absorvi como uma

assimilacao (A16) (Categoria Final Identificar o Personagem/Marca).

5.8 Consideracg0es finais

Os resultados mostraram que o uso do personagem ficticio, Esqueleto Bone,
representando o aluno conceitual da disciplina de Anatomia, foi muito bem recebido
pela turma, sendo aprovado como um recurso didatico para abordar conteudos
anatdbmicos de forma ladica, desassociando a imagem do esqueleto da
representacdo da morte, tornando a disciplina mais leve e o laboratério de anatomia
mais agregador.

Aléem disso, 0 uso da persona como estratégia pedagodgica, impactou
positivamente os alunos, gerando interatividade entre a turma e o Esqueleto Bone.
Esta interatividade criou um sentimento de pertencimento e afeto, o que contribuiu
para identificacdo do estudante com a disciplina, favorecendo o engajamento e a
motivacao para aprender anatomia.

O fato de passar por uma experiéncia de ensino, convivendo com um
personagem ficticio, experimentando um ensino ludico e com afeto, possibilitou um
processo de aprendizagem diferenciado e que vai impactar na pratica pedagdgica do
futuro professor que esta sendo formado. Ao vivenciar formas diferentes de ensinar
e aprender o licenciando aprende a ser professor.

Em sintese, 0 uso de uma persona para interagir em uma disciplina de
Anatomia foi bem aceito pelos alunos e pode ser adaptado para qualquer disciplina,

em qualquer nivel de ensino, desde que se construa a persona com as
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caracteristicas dos alunos que cursam a disciplina em questéao.
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6 ESTUDOE

6.1 Canastra Anatébmica: Um jogo pedagodgico para o ensino de Anatomia

Humana

FREITAS, E. C. B. de; SPIEGEL, C. N. (no prelo). Canastra Anatdmica: Um jogo
pedagogico para o0 ensino de Anatomia Humana. Revista Internacional de

Educacéo Superior, v.Xx, n.xXx, p.X-X, XXXX.

6.2 Resumo

A anatomia humana ainda é uma disciplina que os professores apresentam mais
dificuldades em romper com o modelo tradicional de ensino. O conteudo extenso e
gue deve ser memorizado em um curto espaco de tempo, torna o ensino monaétono
e desinteressante do ponto de vista dos alunos. O jogo em sala de aula entra como
uma ferramenta de apoio, com o intuito de tornar o processo de ensino dinamico,
divertido e prazeroso. Este artigo teve como objetivos o desenvolvimento e a
avaliacdo de um jogo pedagdgico para dar suporte ao aprendizado dos musculos e
articulagdes envolvidos nos movimentos do ombro, aos graduandos da area da
saude. Trata-se de um relato de experiéncia com abordagens quantitativas e
gualitativas. A geracdo de dados ocorreu por meio de um questionario on-line
respondido de forma anénima e voluntaria, com nove perguntas fechadas e trés
abertas, assim como as notas de campo redigidas pela professora. Utilizou-se a
analise de conteudo para as questfes abertas e o calculo de Ranking Médio para
guestdes fechadas em Escala de Likert. Participaram da pesquisa 120 alunos. Foi
desenvolvido um baralho, com regras adaptadas do tradicional jogo de cartas
chamado “Canastra”, no qual os alunos devem formar uma sequéncia com as cartas
dos musculos de cada movimento articular. Os resultados indicaram que o jogo de
cartas “Canastra Anatdbmica” se mostrou uma estratégia motivadora e promissora
para o aprendizado de anatomia, proporcionando uma aula lidica, descontraida e

divertida, sendo avaliado positivamente pela maioria dos participantes.

Palavras-chave: Ensino superior. Anatomia. Jogo didatico. Ludicidade.
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6.3 Abstract

Human anatomy is still a subject that teachers have the most difficulty in breaking
with the traditional teaching model. The extensive content, which must be memorized
in a short period of time, makes teaching monotonous and uninteresting from the
students' point of view. The game in the classroom comes in as a support tool, in
order to make the teaching process dynamic, fun, and enjoyable. This article had as
objectives the development and evaluation of a pedagogical game to support the
learning of muscles and joints involved in shoulder movements, for undergraduate
students in the health area. This is an experience report with a qualitative and
guantitative approach. The data were generated through an anonymous and
voluntary online questionnaire, with nine closed and three open questions, as well as
field notes written by the teacher. Content analysis was used for the open-ended
questions and the calculation of Mean Ranking for closed-ended questions on a
Likert Scale. A total of 120 students participated in the research. A deck of cards was
developed, with rules adapted from the traditional card game called "Canasta” in
which students should form a sequence with the cards of the muscles of each joint
movement. The results indicated that the "Anatomical Canasta" card game proved to
be a motivating and promising strategy for anatomy learning, providing a playful,

relaxed and fun class, and was positively evaluated by most participants.

Keywords: Higher education. Anatomy. Didactic Game. Ludicity.

6.4 Resumen

La anatomia humana sigue siendo una asignatura que los profesores tienen mas
dificultades para romper con el modelo tradicional de ensefianza. El extenso
contenido, que debe ser memorizado en poco tiempo, hace que la ensefianza sea
monaotona y poco interesante desde el punto de vista de los alumnos. El juego en el
aula se presenta como una herramienta de apoyo, para hacer que el proceso de
ensefianza sea dinamico, divertido y ameno. Este articulo tuvo como objetivos el
desarrollo y la evaluacion de un juego pedagdégico para apoyar el aprendizaje de los
musculos y las articulaciones involucradas en los movimientos del hombro, para

estudiantes de pregrado en el area de la salud. Se trata de un informe de
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experiencia con un enfoque cualitativo-cuantitativo. Los datos se generaron a traves
de un cuestionario online anénimo y voluntario, con nueve preguntas cerradas y tres
abiertas, asi como con notas de campo escritas por el profesor. Se utilizo el andlisis
de contenido para las preguntas abiertas y el calculo de la clasificacibn media para
las preguntas cerradas en escala de Likert. Un total de 120 estudiantes participaron
en la investigacion. Se elaboré una baraja de cartas, con reglas adaptadas del
tradicional juego de cartas llamado "Canasta", en la que los alumnos debian formar
una secuencia con las cartas de los musculos de cada movimiento articular. Los
resultados indicaron que el juego de cartas "Canasta Anatémica” resultdé ser una
estrategia motivadora y prometedora para el aprendizaje de la anatomia,
proporcionando una clase ludica, relajada y divertida, siendo evaluada positivamente

por la mayoria de los participantes

Palabras clave: La educacion superior. Anatomia. Juego didactico. La ludica.

6.5 Introducédo

s

O ensino de anatomia envolve vasto conteudo e € caracterizado pela
apresentacao de extensa terminologia que comumente necessita ser apreendida em
curto espaco de tempo. Os contetudos sdo frequentemente abordados pelos
docentes de forma descontextualizada e fragmentada, esperando-se que o aluno
apenas receba as informacdes apresentadas e as reproduza quando solicitado a
fazé-lo, a fim de obter aprovacdo ao final do periodo de oferta da matéria
(TALAMONI; SISDELI, 2017). A utlizacdo de abordagens pedagdgicas mais
convencionais, com uma carga horaria baixa para quantidade de contetdo, pode ser
um dos gatilhos para o baixo rendimento e evasdo dos alunos na disciplina de
anatomia. Além disso, a metodologia aplicada pelo professor pode influenciar
diretamente na diminuicdo da evasdo, ao escolher conteddos e metodologias
atrativas para o ensino e aprendizagem de anatomia (PIAZZA; CHASSOT, 2011).

Na sua origem, “[...] a anatomia humana era académica, ciéncia puramente
descritiva, interessada principalmente em identificar e dar nomes as estruturas do
corpo” (VAN DE GRAAFF, 2003, p. 2). Atualmente o estudo da anatomia esta

baseado em uma abordagem funcional, de natureza pratica que quando aplicada
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resulta no entendimento do desempenho fisico e da saude do corpo (VAN DE
GRAAFF, 2003). A anatomia faz parte da totalidade do entendimento do corpo
humano, sendo impossivel ensinar anatomia sem integrar com as outras disciplinas
(WILLIAMS et al.,, 1995). A abordagem deve ser interdisciplinar e o estudo do
conteudo anatébmico “...] ndo deve limitar-se a memorizacdo de estruturas
morfolégicas, mas focar em desenvolver competéncias que favorecam o
aprendizado significativo e permanente, tendo o professor como mediador desse
processo” (RAMOS; TEIXEIRA; BELEM, 2020, p. 329).

As metodologias ativas de aprendizagem surgem como uma Op¢ao para que

o professor estimule o protagonismo dos alunos.

As metodologias ativas englobam uma concepc¢do do processo ensino e
aprendizagem que considera a participacdo efetiva dos alunos na
construcdo de seu conhecimento, valorizando as diferentes formas pelas
quais eles podem ser envolvidos nesse processo para que aprendam
melhor, em seu proprio ritmo, tempo e estilo. Quem esta no centro, nessa
concepgao é o aluno e as relagBes que ele estabelece com o educador,
com 0s pares e, principalmente, com o objeto do saber. (BACICH; MORAN,
2018, p. 23).

Para Mattar (2017, p. 22), as metodologias ativas fazem com que o discente
passe de um mero receptor para um “[...] decisor, criador, jogador, professor, ator,
pesquisador e assim por diante; de alguma maneira, ele deixa de ser aluno [...]" e
passa a participar efetivamente do processo de ensino e aprendizagem. Assim,
destaca-se cada vez mais a importancia do uso em sala de aula de metodologias
ativas que estimulem a criatividade, a resolucdo de problemas, permitindo ao
discente aplicar suas competéncias e desenvolver a habilidade de trabalhar em
equipe (SANTOS et al, 2019). Como opcdo surgem o0s laboratorios
contemporaneos, que sao espacos modernos, no qual o conhecimento € construido
junto com os alunos. O laboratério de anatomia, além de ser o local onde sé&o
ministradas as aulas praticas com esqueletos humanos e pecas cadavéricas
formolizadas, € um ambiente ideal para aprendizado colaborativo em pequenos
grupos e para experimentacdo de novos meéetodos de ensino (HILL; NASSRALLAH,
2018).

Cada vez mais, nesses laboratorios sdo desenvolvidas atividades ludicas,
interativas e que buscam estabelecer um ensino de carater interdisciplinar
(OLIVEIRA et al.,, 2018). Além da importancia do lddico, enriquecendo e

humanizando o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes universitarios
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(RIBEIRO; BONINI; MELLO, 2019), diversos estudos tém destacado a relevancia
dos jogos educacionais ao tratar o tema de anatomia no ensino superior (PEREIRA,
FIUZA; LEMOS, 2019; SILVA; MELO, 2019; SILVA; GUIMARAES: BARBOSA,
2006). O jogo parece adequar-se a esse contexto como uma ferramenta de
aprendizagem ativa.

No processo de ensino e aprendizagem de Anatomia Humana, pode-se
considerar que a criacdo de um jogo educativo € viavel como proposta de
metodologia ativa ludica e atraente (SILVA; MELO, 2019). “A sua caracteristica
lGdica pode ser fator influenciador na adesédo dos alunos, pois eles reproduzem na
sala de aula, um ambiente descontraido que é experimentado nos seus momentos
de lazer.” (SANTOS et al., 2019, p. 3348). Motz et al. (2019) também reconhecem o
valor pedagogico do jogo no aprendizado da fisiologia e anatomia humana,
considerando o jogo como uma ferramenta eficaz e capaz de alcancar estudantes de
diferentes estilos de aprendizagem e que o nivel de engajamento do estudante se
traduz no tempo gasto jogando. Fragelli (2018) relatou a sua experiéncia com
graduandos de fisioterapia e concluiu que o jogo pode ser uma estratégia
interessante para favorecer o aprendizado de contetudos considerados mais dificeis
e de pouco interesse para os alunos.

Pereira, Fiuza e Lemos (2019) analisaram diversos artigos sobre o ensino de
anatomia, relataram a ampla utilizacdo de jogos na educacdo e que podem ser
excelentes ferramentas instrucionais, na medida em que entretém, motivam,
facilitam o aprendizado, além de aumentar a capacidade de retencdo do que foi
ensinado. Os autores concluem que a utilizacdo de jogos como forma de ensinar
pode melhorar o aprendizado profundo e aumentar o interesse do aluno.

O presente trabalho teve como objetivo geral desenvolver o jogo pedagoégico
“Canastra Anatbmica”, como ferramenta de ensino, com o propésito de facilitar a
compreensao da acdo dos musculos envolvidos em cada movimento articular do
complexo do ombro. E, como objetivos especificos, descrever as etapas de

construgéo e avaliagéo do jogo.
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6.6 Metodologia

Trata-se de um relato de experiéncia com abordagens quantitativas e
gualitativas. A geracdo de dados ocorreu por meio de um questionario on-line
respondido de forma anbnima e voluntaria, com nove perguntas fechadas e trés
abertas, assim como as notas de campo redigidas pela professora. Utilizou-se a
analise de conteudo para as questdes abertas e a estatistica simples com o calculo
de Ranking Médio para questfes fechadas em Escala de Likert.

O jogo “Canastra Anatdomica” foi desenvolvido pela professora da disciplina e
aplicado em sala de aula, numa Universidade Federal de Ensino Superior na cidade
do Rio de Janeiro. A avaliacdo deste jogo de cartas envolveu 120 graduandos do
segundo periodo da Escola de Educacdo Fisica e Desportos, ao longo de dois
semestres do ano de 2019. A presente pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica
em Pesquisa (CEP), sob o numero CAAE 18351419.8.0000.5248.

A estratégia de avaliacao para verificar a aceitacdo e aplicabilidade do jogo,
foi um questionario on-line respondido de forma anb6nima e voluntaria, com nove
perguntas fechadas e trés abertas. O questionario também tinha o propésito de
checar se 0 jogo pedagdgico atendeu ao seu objetivo educacional, no caso, 0
aprendizado do conteudo do complexo do ombro de forma ludica, de acordo com a
perspectiva dos participantes. Os dados gerados a partir das questdes fechadas do
guestionario foram analisados juntos com as informacdes provenientes das questdes
abertas e das notas de campo da professora.

O questionario foi elaborado no software Google Forms e compreendeu o
total de doze perguntas, sendo nove perguntas fechadas (uma de multipla escolha,
uma dicotdmica e sete em uma escala de Likert de 5 pontos invertida) e trés abertas.
Um link para o questionério foi enviado por e-mail aos 120 alunos, tendo retorno de
86 respostas no total. Como critério de inclusdo, contabilizaram-se 0s questionarios
apenas dos alunos que participaram das duas aulas com o baralho. Totalizando 77
guestionarios.

As perguntas do questionario investigavam se, na percepc¢do dos alunos, o
jogo “Canastra Anatomica”: (a) ajudou no aprendizado da matéria; (b) foi divertido;
(c) observou pontos negativos e ou positivos no jogo; (d) gostou do jogo; (e) alteraria

as regras; (f) jogaria novamente no futuro; (g) recomendaria o jogo.

125



Na analise dos resultados das questdes objetivas (respondidas com escala
Likert de 1 a 5), foi estabelecido um Ranking Médio (RM) para mensurar o grau de
concordancia dos 77 sujeitos que responderam o questiondrio. Quanto mais proximo
de 5 estiver o RM, maior € o grau de concordancia dos sujeitos e quanto mais
proximo de 1, maior € o grau de discordancia (OLIVEIRA, 2005).

Os dados gerados por meio das respostas as perguntas abertas do
questionério foram analisados utilizando o método descrito por Fraenkel e Wallen
(2008). Para a analise do conteudo, as diferentes respostas foram lidas e
caracteristicas comuns foram identificadas e, a partir de entdo, foram criadas as
categorias. Posteriormente, a andlise foi realizada por dois codificadores e as
diferencas encontradas na categorizacdo foram debatidas e chegou-se a um
consenso. E importante ressaltar que uma mesma resposta aberta pode contribuir
para mais de uma categoria. As questfes abertas do questionario permitiam ao
aluno expor com mais detalhes sua percepc¢ao do jogo e fazer alguma consideracao
adicional sobre o uso dessa ferramenta. As respostas das questdes abertas foram
organizadas considerando parametros que possibilitassem avaliar como os alunos
perceberam o processo de ensino e aprendizagem com a “Canastra Anatémica”.
Assim, foram destacadas as ideias principais que resultaram em categorias
exemplificadas na secdo dos resultados, com base nas respostas dos alunos a
seguinte pergunta: “Quais os pontos positivos e/ou negativos das aulas com o
baralho?” O objetivo foi agrupar os dados e sintetizar as respostas dos alunos sobre
0 jogo no ensino de anatomia.

Além do questionario, a pesquisadora realizou a avaliacdo reflexiva durante
todo o processo de aplicacdo do jogo, por meio da observagao participante e notas
de campo, buscando identificar a motivacéo e o engajamento dos alunos durante as
aulas. As duvidas sobre como jogar e sobre o conteudo foram sanadas a medida
gue foram sendo solicitadas pelo grupo. Para sintetizar os dados, as respostas dos
guestionarios foram analisadas junto com as observacdes registradas pela

professora.
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6.7 Resultados

6.7.1 Concepcdao do jogo

Foi produzido um jogo de cartas com o propésito de estimular o aprendizado
das principais articulacdes e musculos ativados durante movimentos especificos do
complexo do ombro. O intuito foi de criar um jogo no qual os alunos desenvolvessem
o raciocinio l6gico e ndo apenas a memorizacao de termos.

O jogo didatico produzido é uma adaptacdo do tradicional jogo de cartas
chamado Buraco, também conhecido como Biriba. O jogo “Canastra Anatémica”
comporta até seis participantes, sendo que com quatro jogadores serdo duas duplas
e com seis jogadores serdo trés duplas. Os jogadores devem sentar-se sempre em
posicdes alternadas.

O objetivo desse jogo é tentar completar 0 maior nUmero de canastras dos
movimentos articulares do ombro. Nesse jogo s&do apresentadas a articulacao

escapulotoracica e a articulacéo glenoumeral.

6.7.2 O jogo: Canastra Anatdomica

Cada baralho do jogo “Canastra Anatémica” foi concebido com 64 cartas,
sendo 12 cartas principais, 48 cartas de musculos e 04 curingas. As cartas contém
imagens e informacdes sobre os musculos do complexo do ombro e suas acoes.
Para jogar, sdo necessarios dois baralhos completos (128 cartas). Além das cartas,
foram produzidos: um manual com as regras para orientacdo do aluno ou professor

€ uma caixa para guardar e conservar as cartas (Figura 1).
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Figura 1. Caixa e Manual com as regras do jogo
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Fonte: De autoria propria.

Foram utilizadas na caixa, no manual, nas 04 cartas curingas e no verso das
cartas (Figuras 1 e 2) desenhos de obras de Leonardo Da Vinci, que retratou com
clareza a anatomia humana, dando enorme contribuicdo a ciéncia. Atuando em
diversos campos da arte e do conhecimento, Da Vinci foi uma das principais figuras

do Renascimento e € até hoje referéncia de genialidade.

Figura 2: Cartas curingas e verso das cartas
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Fonte: De autoria prépria.
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As cartas do baralho foram desenvolvidas nas cores marrom e verde. As
marrons sdo as cartas com 0s movimentos e musculos da articulacdo
escapulotoracica, enquanto as cartas verdes sdo as cartas com 0s movimentos e
musculos da articulacdo glenoumeral. Das 12 cartas principais, seis cartas sdo na
cor marrom, contém 0s seis movimentos da articulacdo escapulotoracica e destacam
0s musculos envolvidos em uma acado articular especifica. As outras seis cartas
principais sao na cor verde, contém os seis movimentos da articulagdo glenoumeral
e destacam os musculos envolvidos em uma acao articular especifica. A estrutura

da carta principal criada para o movimento articular pode ser vista na Figura 3.

Figura 3: Carta principal - ArticulacGes escapulotoracica e glenoumeral
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Fonte: De autoria propria.

As 48 cartas de musculos possuem uma ilustracdo de um mausculo
responsavel por um dos movimentos contidos na carta principal. A estrutura das
cartas criada com a ilustracdo do musculo envolvido no movimento articular pode ser

vista na Figura 4.
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Figura 4: Cartas dos musculos
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Fonte: De autoria prépria.

As cartas do jogo sdo divididas pelos movimentos articulares. Cada
movimento articular possui uma carta principal (carta da articulacéo) e as cartas com
as ilustragbes dos muasculos que executam o movimento da carta principal. Foram
criados simbolos com abreviagGes para representar os movimentos articulares. Os
simbolos estéo localizados no canto superior esquerdo das cartas e suas cores se
referem a articulacédo que o realiza (Figuras 3 e 4).

As abreviacbGes criadas para os simbolos s&do: movimento de flexdo (F),
movimento de extensédo (E), movimento de abduc&o (Ab), movimento de adugao
(Ad), movimento de rotacdo medial (Rm), movimento de rotacdo lateral (RI),
movimento de elevacao (El), movimento de depresséo (Dp), movimento de rotacéo
superior (Rs) e movimento de rotagao inferior (Ri).

6.7.3 A dinamicado jogo

Esse jogo tem como objetivo completar o maior numero de canastras
possiveis. Para obter essa canastra, o jogador devera combinar uma carta principal
(carta da articulacdo) e todas as cartas dos musculos referentes ao movimento da

carta principal. As cartas curingas substituem qualquer carta de mdsculo, mas nao
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substitui a carta principal. Ele pode ser utilizado apenas uma vez por jogo baixado
ou canastra.

A canastra consiste em um jogo completo com a carta principal e todas as
cartas de musculo de um mesmo movimento articular. O namero de cartas por
canastra varia de acordo com o movimento articular, sendo de trés a sete cartas,
assim como a sua respectiva pontuacdo. A Figura 5 apresenta uma canastra

completa de quatro cartas.

Figura 5: Exemplo de uma canastra
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Um dos jogadores distribuird 11 cartas a cada jogador. Outro separara 22
cartas formando dois magos de 11 cartas, cada mago € chamado de “morto”, que
deverédo ser colocados com a face virada para baixo, no canto da mesa. O restante
das cartas formar& parte do maco de cartas que sera colocado no centro da mesa,
com a face voltada para baixo, para serem compradas ao longo do jogo. As cartas
que serdo descartadas durante o jogo, denominadas de ‘lixo”, deverdo ser
colocadas com a face virada para cima, no centro da mesa.

Na sua vez, o jogador devera comprar uma carta do mag¢o de compras ou se
preferir, 0 jogador podera pegar todas as cartas do lixo que se encontram sobre a
mesa. Depois devera descartar uma carta. A partida segue com cada jogador
fazendo o mesmo. O jogador apdés o ato da compra podera baixar suas
combinacdes de cartas de modo que a sua dupla, na sua vez de jogar, podera
colocar outras cartas aos jogos ja baixados visando completar uma canastra. Para
baixar um jogo sobre a mesa é necessario que ele seja composto por no minimo trés

cartas.
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O jogador que baixar todas as suas cartas (bater), devera pegar o morto. Se
ao pegar o morto ele baixar todas as cartas da sua mao sem ter descartado
nenhuma carta, este continuard jogando e baixando as cartas até realizar o descarte
de uma carta. Entretanto, se para bater, 0 jogador teve que descartar uma carta,
para depois pegar o morto, ele devera esperar mais uma rodada para baixar suas
combinacdes. Se acabarem as cartas do macgo de compras, as cartas do morto, um
monte de cada vez, serdo utilizadas no mago de compras. A partida termina quando
uma dupla conseguir bater pela segunda vez (com as cartas do morto), ou se nao

houver mais cartas para se comprar.

6.7.4 Aplicacdo do jogo

O jogo foi aplicado em duas turmas da disciplina Anatomia para graduandos
da Educacéo Fisica, de uma Universidade de Ensino Superior do Rio de Janeiro,
cada turma tinha 60 alunos. As turmas foram divididas no primeiro dia de aula em
equipes de seis alunos. As equipes foram agrupadas por afinidade, usando a
mesma logica das redes sociais, com o objetivo de incentivar o pertencimento, a
identificacdo do aluno com o seu grupo e os lacos de afeto entre os participantes.
Essas equipes foram mantidas até o final da disciplina. O jogo foi aplicado em dois
encontros.

O primeiro contato dos alunos com o jogo “Canastra Anatémica” foi no quarto
dia de aula, logo apés a introducdo do tema artrologia ministrada em sala de aula
tedrica, mas antes da explanacao teorica introdutoria sobre os musculos do corpo.
Os alunos encontraram cartas sobre as bancadas (mesas) do laboratério de
anatomia ao invés de pecas anatbmicas. O jogo foi inserido como um elemento
surpresa na aula pratica.

As equipes formadas foram reorganizadas em dez bancadas de estudo,
ficando quatro ou seis alunos por bancada. Iniciou-se a atividade com conjunto de
cartas de um baralho e sem as regras do jogo. Foi destinado um tempo de 10
minutos para a equipe manusear livremente as cartas, dando a oportunidade de o
aluno conhecer o baralho.

Em seguida, foi proposto que cada equipe criasse um critério para classificar
as cartas, dividindo as cartas em categorias. Foi estipulado um tempo de 15 minutos

para a atividade. Uma vez decidido qual o critério utilizaria para classificar as cartas,
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a equipe discorreria sobre a logica criada para o jogo e apresentaria ao mediador, no
caso um dos monitores ou a professora. Essa atividade auxilia o aluno na
compreensao da ideia principal do jogo, fazendo com que eles dividam as cartas por
cores e agrupem o0s musculos por movimentos, preparando o aluno para o
entendimento das regras, do conceito pedagdgico do jogo e para responder as duas
perguntas da proxima atividade.

A atividade seguinte foi planejada para durar 10 minutos e introduzir
pedagogicamente 0 jogo. As equipes eram desafiadas a responder duas questbes
com o auxilio das cartas do baralho. A primeira questéo tinha o objetivo de identificar
as duas articulagdes que compdem o jogo “Canastra Anatdbmica” (as articulacdes
escapulotoracica e glenoumeral). O segundo desafio era descobrir quais as acdes
articulares e os musculos que executavam oS movimentos propostos no jogo. A
medida que a equipe solucionava as questfes, um dos monitores ou mesmo a
professora, discutiam com a equipe os resultados encontrados.

O proximo passo era distribuir mais um baralho, o manual de regras do jogo e
pedir que eles leiam as regras e comecem a jogar. Nesse bloco de atividades, a
proposta € trabalhar habilidades que compdem o raciocinio l6gico e incentivar que
busquem sozinhos os caminhos para desvendar o jogo, seu objetivo pedagdgico e
as regras. Ao término da partida, cada equipe tinha como atividade descrever uma
canastra formada durante o jogo, informando o nome da articulagdo, a acdo, os
musculos envolvidos, o plano e eixo do movimento. Este tipo de atividade ajuda na
fixacdo do conteudo e faz parte do relatério que o aluno deve entregar ao final da
aula.

A segunda aplicacdo do jogo foi no nono dia de aula, logo apés a aula teérica
sobre cintura escapular e articulagdo do ombro. As equipes foram organizadas em
10 bancadas (mesa de estudo) do laboratério de anatomia (anatémico) ficando
guatro ou seis alunos por bancada.

Assim feito, foi solicitado que os integrantes das equipes se dividissem em
duplas e que escolhessem um eixo de movimento. Logo apéds, foi requisitado que
pegassem as cartas dos musculos da articulacdo glenoumeral (cartas na cor verde),
gue atuam nos dois movimentos em torno do eixo escolhido. Os alunos trabalharam
em duplas descobrindo esses muasculos com o auxilio das cartas e depois

apresentaram o0 resultado ao restante da equipe. Cada dupla executava o0s
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movimentos em torno do eixo, fazendo um breve relato dos musculos que estavam
em contracao naquela acéo articular, o plano e o eixo envolvidos no movimento.
Depois dessa atividade, foi pedido que as equipes separassem as cartas da
articulacdo escapulotoracica (cartas na cor marrom) e descobrissem, utilizando as
cartas, 0s movimentos articulares dessa articulagdo e os muasculos que atuam em
cada movimento. Em seguida, foram colocados ossos (escépulas) sobre as
bancadas e solicitado que cada aluno apresentasse para sua equipe um dos
movimentos, utilizando as escapulas para fazer a demonstracdo. Apds essas
atividades, os alunos jogaram a “Canastra Anatémica”. Foi estipulado um tempo de

30 minutos para o jogo.

6.7.5 Avaliacao do jogo

Em relagdo a observacgéo participante e ao registro do comportamento dos
aprendizes (notas de campo), ficou evidente a maior interacdo, engajamento e
participacdo dos alunos nas aulas com o uso do jogo. Trata-se de anotacfes
relacionadas ao momento das atividades com o jogo. As observacgdes serviram de
base para analise das questdes abertas e fechadas do questionario.

No Grafico 1 podem ser observados os valores de RM as respostas dos
guestionarios. Os valores de RM atribuidos as respostas desse questionario
apontaram para um valor acima de 4 a todas as respostas das questdes objetivas do
tipo Likert, apresentando assim um alto grau de concordancia, o que demostra, de
modo geral, uma avaliagdo positiva da “Canastra Anatdmica” do ponto de vista dos

alunos.
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Gréfico 1: Valores de RM de concordéncia as perguntas
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Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréfico 2 apresenta as perguntas com multiplas respostas em escala do
tipo Likert, com valores de 5 até 1, significando 5 concordancia plena e 1

discordancia total.

Grafico 2: Distribuicdo das respostas as perguntas do questionario por numero de alunos

Como vocé vé a sua participagéo?
Ajudou a entender a matéria?
Aprendeu algo novo?

Foi divertido?

Gostou do jogo?

Jogaria novamente?

Recomendarnia?

) m4a m3 m2 mil

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando perguntados sobre a participacdo nas aulas do baralho, observou-se
um RM=4,2 (Gréfico 1), o que indica uma boa participacdo dos alunos nas aulas
com o baralho. Quarenta alunos assinalaram a opgédo “excelente” e vinte alunos

assinalaram a opg¢ao “muito boa” com relagéo a participagdo nas aulas com o jogo
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(n=77) (Grafico 2). A participacédo dos alunos pode ter ocorrido por terem se sentidos
motivados com o0 jogo como é reportado em outros casos na literatura com o uso de
jogos (COSTA; MIRANDA; GONZAGA, 2018; FRAGELLI, 2018; SILVA; MELO,
2019).

Motz et al. (2019) destacam a utilizacdo de jogos no ensino de anatomia e
fisiologia, e concordam que auxiliam no aprendizado do contetdo passado em sala
de aula e podem vir a ser uma ferramenta eficaz para alcancar estudantes com
estilos de aprendizagem diferentes. Nesse contexto, os alunos tiveram alta
concordancia que o jogo ajudou a entender a matéria (RM=4,1) (Gréfico 1), sendo
gue 59 alunos (77%) responderam com valores 4 ou 5 (Gréfico 2). Os autores, de
forma geral, entendem que o jogo € uma importante ferramenta para o ensino e
aprendizagem de anatomia (HILL, NASSRALLAH, 2018; SANTOS et al.,, 2019;
SILVA; MELO, 2019).

A percepcao de que aprenderam com o baralho foi bem expressiva (RM=4,3)
(Grafico 1). A maioria dos alunos (80% marcaram acima de quatro) afirmou que
aprendeu algo novo com o baralho (Grafico 2).

O fato de o jogo ter sido inserido como um elemento surpresa provocou
reacdes positivas. Os alunos se surpreenderam quando chegaram ao laboratério de
anatomia e encontraram cartas sobre as bancadas, ao invés de pecas anatémicas.
No decorrer da aula foi visivel o entusiasmo em relacdo ao aprendizado da matéria
de forma leve, descontraida e agradavel. A maioria gostou do jogo (RM=4,4) e teve
a sensacao que aprender com o jogo foi divertido (RM=4,4) (Grafico 1). Pelas falas
dos alunos ficou evidente que a cada rodada estavam aprendendo de forma
prazerosa. Esses resultados que o jogo ajuda no aprendizado dos conteldos de
modo ludico e divertido também foram encontrados nos estudos de Ribeiro, Bonini e
Mello (2019) e nos de Santos e colaboradores (2019).

Quando perguntados sobre da possibilidade de jogar novamente em outro
momento, 64 alunos (82% atribuiram valores acima de 4) declararam que jogariam
novamente no futuro (RM=4,3) (Grafico 2).

Ao serem questionados se recomendariam o jogo “Canastra Anatémica” para
0s colegas que assistem aulas com outros professores, 66 alunos responderam

positivamente (atribuiram valores acima de 4 equivalendo a 86% dos alunos)
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(Gréfico 2), sendo o valor de RM atribuido de 4,5, o que aponta um alto grau de

concordancia nas respostas (Grafico 1).

Resultados interessantes surgiram nas respostas da questao aberta sobre o

gue o aluno aprendeu com o jogo. Analisando as respostas da questdo, pode se

observar que 74 alunos (96%) consideraram que aprenderam com 0 jogo e apenas

trés alunos (4%) questionaram o aprendizado. Em relacdo ao conteddo, as

seguintes falas destacam como o baralho facilitou entender a posicdo dos musculos,

0S movimentos articulares do complexo do ombro e os movimentos dos musculos

agonistas e antagonistas:

- Aprendi a visualizar melhor as acfes que o0os musculos
executam, pois da para perceber melhor a nocdo de como o
muasculo atua, olhando separadamente o0 musculo e
imaginando com o movimento. (A3)

- O baralho possibilita uma pesquisa. Além de informar a
articulacdo que esté envolvida, nos da o conhecimento da agéo
e musculo envolvidos nos movimentos. (A7)

- Consegui visualizar melhor os movimentos que algumas
articulacbes fazem e os principais muasculos que realizam
esses movimentos. Isso também me ajudou a entender melhor
sobre musculos agonistas e antagonistas. (A17)

- Como o jogo foi apresentado antes das aulas das articulacoes
escapulotoracica e glenoumeral, eu aprendi bastante com o
jogo, pois me ajudou a entender a matéria e identificar quais
musculos contemplam em cada articulacdo de uma forma mais
harménica com o movimento. (A49)

O baralho também auxiliou na memorizacao dos nomes dos musculos:

- Aprendi os nomes dos musculos que aparecem no baralho.
(A57)

- Consegui pegar melhor os musculos enquanto prestava
atencdo nas cartas durante o jogo. (A72)

O outro fator salientado foi a importancia de se aprender de forma ludico-

divertida:

- Aprendi de forma mais ladica mais detalhes sobre as
articulacées, os musculos e os movimentos que realizam cada
um, pois tinha as cartas com imagens que facilitava bastante a
identificacdo de determinado musculo, por exemplo. (A8)
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- Aprendi de um modo divertido, coisas sobre a matéria que eu
nao sabia. (A16)

Uma das respostas faz uma reflexdo além do aprendizado da disciplina e
reflete a importancia da vivéncia ludica na formacéo do professor como € discutido
pela Tania Fortuna (2019), que reafirma que o jogo ensina, mas nao no sentido
apenas do conhecimento adquirido jogando, porém num sentido mais amplo, ensina

a educacéo a pensar na perspectiva ludica e revolucionar o aprender e ensinar:

- Aprendi que formas criativas e diferenciadas € sempre uma
boa maneira de entender um determinado contetdo, e que
futuramente eu possa utilizar métodos parecidos com meus
alunos. (A28)

Tania Fortuna (2019) afirma que possivelmente o professor aprende mais
com o brincar que o proprio aluno, porque acaba encontrando no jogo um novo
paradigma até para vida, o que chamou de pedagogia ludica. A experiéncia positiva
com o aprendizado por meio do jogo parece estimular o licenciando (futuro
professor) a repetir as mesmas ac¢des de seus professores na sua vida profissional.
O saber do professor € um saber experiencial e que de acordo com Tardif (2000),
sdo baseados em seu proprio saber ligado a sua experiéncia e na experiéncia de
certos professores. E necessario que os professores diversifiguem as formas de
ensinar para os licenciandos. Criar metodologias ativas para abordar a matéria de
forma prazerosa, fazendo com que o aluno participe e interaja com o grupo, pode vir
a ser uma boa estratégia para estimular e manter o aluno interessado em aprender e
se tornar um melhor professor.

Dos 77 alunos que responderam ao questionario, trés alunos (4%)
consideraram que nao aprenderam adequadamente com o baralho. Apesar de a
Canastra Anatbmica ter sido baseada num jogo popular, um aluno se sentiu
prejudicado pelo fato de ndo saber jogar baralho e os outros dois alunos né&o

reconheceram o aprendizado por meio do jogo. Seguem as falas:

- Aprendi pouca coisa. Nao sei jogar baralho e isso me
atrapalhou. (A63)

- Nao aprendi muita coisa. (A53)
- Ainda estava no processo de aprender. (A77)

Analisando as respostas sobre 0s pontos positivos das aulas com o baralho,
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os alunos destacam: (1) o jogo como uma ferramenta de aprendizagem; (2) a
dindmica diferente que estimula o aluno; (3) a diversdo que o jogo promove; (4) o
layout das cartas que ajuda na visualizacdo do conteldo e consequentemente no
aprendizado; (5) a interac&o do grupo proporcionada pelo jogo; (6) a relevancia da
competicdo. Comparando as respostas da questdo sobre os pontos positivos do
jogo, é visivel a coeréncia com as respostas descritas acima, em relacdo ao que o
aluno aprendeu com o jogo. No Quadro 1 foram transcritas algumas falas dos alunos
de acordo com as categorias elencadas acima e a frequéncia em que apareciam foi

reportada.

Quadro 1: Pontos positivos das aulas com o baralho

Categoria Frequéncia Transcric8o representativa

O baralho ajuda muito a entender de fato todos os
musculos que tem participacao direta, tirando assim, as
(1) Ferramenta de 56% davidas (A13).

aprendizagem (43 alunos) | A forma diferente de se ver a matéria, o contetido é
grande, mas encaixado nesse caso em um jogo fica mais
facil de entender (A36).

Dindmica diferente e atrativa, que atrai o aluno para a
aula e faz com que ele queira participar da aula (A5).
Uma maneira diferente e inovadora para aprender e

"gravar" matérias consideradas complicadas de lembrar
(A70).

36%

(2) Dinamica (28 alunos)

O grupo fica entretido com a atividade e acaba
aprendendo a matéria se divertindo (Al11).

Mais facil de entender e visualizar. Aprender brincando é
muito mais eficiente (A46).

(3) Diversédo 33%
(25 alunos)

O ponto mais positivo pra mim foi de olhar o misculo
separadamente pelo desenho na carta e analisar ele

14% juntamente com o0 movimento que a carta diz que ele fazia
(11 alunos) | (A3).
Ajuda a visualizar muito melhor os misculos trabalhados
e oferece um resumo objetivo da matéria (A24).

(4) Layout

Dinamica diferente estimula a leitura e o convivio com o
7% grupo (A21).

(5 alunos) Boa interac&o, aulas divertidas e uma forma boa de

aprender e jogar ao mesmo tempo (A35).

(5) Interacéo

Aprender jogando baralho, aprender de forma
competitiva, aprender de forma divertida (A4).

3% E uma maneira muito tranquila é facil de aprender, de uma
(2 alunos) forma ladica cria debates e até competitividade em como
aprender mais, nos faz pensar quais musculos faltam para
nés e o parceiro (Al14).

(6) Competicao

Fonte: Dados da pesquisa.

139




As respostas da questdo sobre os pontos negativos do jogo foram
categorizadas em: (1) Nao saber jogar buraco; (2) Dispersdo em relacdo ao
objetivo da atividade; (3) Pouco tempo jogando; (4) Muito tempo jogando. O
Quadro 2 apresenta as principais transcricdes das respostas dos alunos. O

agrupamento nessas quatro categorias permitiu chegar a alguns resultados.

Quadro 2: Pontos negativos das aulas com o baralho

Categoria Frequéncia Transcricao representativa

Acho que deveriamos ter uma introducéo melhor sobre
0 jogo ja que muitos ndo tém nocdo de canastra ou
buraco e, além disso, acho que as aulas com o jogo
poderiam acontece mais vezes (A28).

O Unico ponto que seria negativo é quando os alunos
ndo sabem jogar e isso faz com que eles percam mais
tempo com as regras que a canastra em si e como sao
poucas aulas, esses alunos ndo conseguem adquirir a
rigueza da canastra anatdomica (A64).

23%

(1) N&o saber jogar (18 alunos)

Acho que um ponto negativo é que muitas pessoas, por
terem ja a informacéo ali de forma facil, acabam néo
explorando uma possibilidade de informacdes e
observacgdes que se pode ter através canastra (A3).

Disperséo dos alunos com o objetivo final do jogo (A4).

8%

(2) Disperséao (6 alunos)

Precisava de mais aulas (A48).

Se tiver pouco tempo para jogar fica dificil aprender
jogando (A69).

Tempo excessivo com o jogo (A22).

Como o jogo é longo, acaba se tornando enjoativo
(A47).

8%

(3) Pouco tempo (6 alunos)

3%

(4) Muito tempo (2 alunos)

Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre os pontos negativos do jogo, ao analisar a categoria “Nao saber jogar
buraco”, 18 alunos (23%) consideraram que foram prejudicados no aprendizado do
conteudo da aula, devido a falta de conhecimento sobre as regras do jogo de
“Buraco” tradicional. Porém quando perguntados se alterariam alguma regra do jogo,
a maioria, 74 alunos (96%) responderam que ndo e, apenas trés alunos (4%)

mudariam as regras. Esses alunos sugeriram as seguintes mudancas:

- Quem terminar primeiro as cartas das maos ganha o jogo sem
precisar fazer a contagem dos pontos. (A47)

- Poder baixar duas cartas na mesma rodada para terminar o
jogo. (A52)

- Jogar sem os curingas. (A55)
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Os resultados negativos apontados pelos alunos em relagdo a compreensao
das regras do jogo, provavelmente esta na metodologia aplicada para resolucédo das
atividades. A proposta de trabalhar habilidades que comp&em o raciocinio logico e
incentivar que busquem sozinhos os caminhos para desvendar: (1) a coeréncia do
jogo; (2) o seu objetivo pedagodgico e (3) as regras; tornou a atividade mais
complexa. Em nenhum momento a professora e os monitores explicaram as regras,
apenas deram dicas de como conseguir chegar ao objetivo final. Faz parte da aula o
entendimento das regras. Contudo, muitos alunos partem para jogar a canastra sem
ler as regras. Comecam a jogar com o auxilio de um colega que ja conhecia as
regras do jogo de “Buraco”. Observando os grupos, ficou evidente a falta de leitura
das regras por alguns alunos. Essa falta de entendimento das regras pode ter levado
a disperséo de oito alunos, 6% dos respondentes.

E fundamental que os critérios para resolucéo das tarefas propostas em sala
de aula sejam claros e que o objetivo principal da atividade € o processo de ensino e
aprendizagem. Jogar e ganhar sdo consequéncias e nao a meta. Depois dos alunos
passarem por todo o processo para desvendar o jogo, decerto, a sugestado do aluno
de explicar as regras do “Buraco” pode ser uma solugido para que os alunos que nao
conheciam o jogo pudessem ser incluidos.

O pouco tempo para o jogo foi outro item considerado por seis alunos (8%)
como negativo. Durante as aulas com jogos os alunos verbalizaram que gostariam
de mais tempo jogando, por estar aprendendo de modo prazeroso e que desejariam
mais aulas com o baralho. Por outro lado, dois alunos (3%) reclamaram que
passaram muito tempo jogando.

As respostas dos licenciandos que ndo se enquadravam em nenhuma
categoria, foram apontadas na analise como “respostas ndo categorizadas”. Das
seis respostas, um aluno fez um relato bem interessante ao abordar o fato de fixar
melhor a matéria com as perguntas sobre o conteuddo do jogo, que eram
respondidas consultando as cartas do baralho. E que a interacdo das duas
atividades (perguntas e jogo) ajudou no aprendizado da matéria. Outro aluno
compreendeu o0 jogo como um reforco da matéria. Um dos alunos comentou que o
jogo deveria ser comercializado e outro destacou gque seria interessante que o jogo
tivesse as outras articulagdes do corpo. Um aluno comentou que achou o jogo chato

e outro reclamou de ter que arrumar as cartas na caixa apoés a partida.
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De acordo com os registros do diario de campo da professora, os alunos
fotografaram as cartas para estudar em casa, perguntaram sobre o local onde se
pode adquirir o jogo “Canastra Anatdbmica” e se decepcionaram ao saber que ele
nao era vendido. Analisando o ocorrido, o fato de querer adquirir o jogo, pode ser um
indicativo que os alunos gostaram do jogo como uma forma diferenciada de
aprender o contetdo da disciplina de Anatomia.

Os resultados mostraram que o jogo “Canastra Anatébmica” pode ser uma
estratégia motivadora e promissora para o aprendizado de anatomia. Todavia é
importante diversificar as atividades propostas para que inclua todos os alunos no

processo de ensino-aprendizagem.

6.8 Consideracdes finais

O presente trabalho teve como objetivo principal relatar a experiéncia de
desenvolver um jogo para auxiliar, de forma ludica, o ensino da anatomia. Foi
desenvolvido o jogo “Canastra Anatdmica” que pode ser utilizado individualmente
(usando as regras do tradicional “Jogo Paciéncia”) ou em grupo, com ou sem a
tutoria do professor e dessa forma, pode servir de base para uma aula sobre o tema
proposto nas cartas.

E notorio que o jogo pode ser um importante recurso no processo de ensino e
aprendizagem de anatomia no ensino superior. O uso do jogo “Canastra Anatémica”,
do ponto de vista dos alunos, proporcionou uma melhor aprendizagem da matéria,
de forma divertida, com engajamento e interagao entre os participantes.

O ensino tradicional vem sendo adaptado a uma nova realidade, saindo da
estagnacdo que se encontrava e sendo reinventado para atrair a nova geracao de
alunos que chega a universidade. O uso de metodologias ativas, como jogos em
sala de aula, torna o ensino mais dinamico e interessante, atendendo a esse novo
publico.

O jogo sera disponibilizado como um Recurso Educacional Aberto (REA) em
uma plataforma educacional, para impressdo em papel A4, numa impressora
caseira. Dessa forma, alunos e professores poderdo confeccionar seu préprio jogo.
Pretende-se também criar uma verséao Il do jogo, que sera constituido por conjuntos

de cartas com imagens e informacdes sobre os musculos do membro inferior e suas
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acOes. Além disso, se estuda a possibilidade de disponibilizar as duas versées em

formato digital, e podera ser jogado no computador, smartphone ou tablet.
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7 ESTUDO F

7.1 A utilizacdo de um quiz gamificado de autoaprendizagem no ensino de

Anatomia Humana

7.2 Resumo

Este estudo teve por objetivo apresentar o processo de producdo de um quiz
gamificado de autoaprendizagem, como primeira atividade (quebra-gelo), na
modalidade de sala de aula invertida, e avaliar sua utilizagdo como ferramenta de
aprendizagem em uma disciplina de Anatomia para Licenciatura em Educagao
Fisica. O quiz foi elaborado no Google Forms. Por meio do quiz, o aluno foi exposto
aos conceitos basicos de anatomia do sistema locomotor, antes da primeira aula
com a professora. Como instrumentos de geracdo de dados foram utilizados
planilhas, com as “trilhas de aprendizagem” percorridas pelos alunos no quiz e um
guestionario de opinido respondido on-line de forma andnima e voluntéria pelos
alunos. O quiz gamificado de autoaprendizagem se mostrou uma estratégia

motivadora para o primeiro contato com a disciplina de Anatomia.

Palavras-chave: Aprendizagem. Ensino Superior. Gamificacdo. Metodologia

Ativa. Recurso didatico.

7.3 Abstract

The objective of this study was to present the production process of a self-learning
gamified quiz, as the first activity (icebreaker), in the flipped classroom modality, and
to evaluate its use as a learning tool in an Anatomy discipline for Physical Education
majors. The quiz was developed in Google Forms. Through the quiz, the student
was exposed to the basic concepts of anatomy of the locomotor system before the
first class with the teacher. As instruments of data generation, spreadsheets were
used, with the "learning paths" followed by the students in the quiz, and an opinion

guestionnaire answered online anonymously and voluntarily by the students. The
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gamified self-learning quiz proved to be a motivating strategy for the first contact with

the subject of Anatomy.

Keywords: Learning. Higher Education. Gamification. Active Methodology. Didactic

resource.

7.4 Introducao

Considerando a evolucdo e a insercdo das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicacdo (TDIC) no ambiente académico, as instituicbes de
ensino superior (IES) buscaram adequar o ensino a essa nova realidade tecnoldgica.
Contudo, o foco n&o deve estar na tecnologia propriamente dita, mas no fato desses
recursos possibilitarem o desenvolvimento de novas abordagens pedagogicas
(VALENTE, 2018).

O ensino hibrido é uma das abordagens pedagdgicas que surge como
solucdo inovadora, sendo apontada como uma das principais tendéncias da
educacdo para o século XXI (ALEXANDER et al., 2019). Essa abordagem
pedagogica tem como objetivo um ensino personalizado, centrado no aluno, para
gue ele possa exercer o papel de protagonista, aprendendo no seu préoprio ritmo e
tempo, por meio de recursos digitais (BACICH, 2020). Contudo, o docente precisa
estar atento ao integrar as tecnologias digitais na educacdo, sendo necessario
incorpora-las de modo critico e criativo, para que o discente possa desenvolver a
autonomia e a reflexdo, abandonando o ensino tradicional, no qual ele é apenas um
receptor de informagdes (BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015).

Um dos modelos de ensino hibrido € a sala de aula invertida ou flipped
classroom. Bergmann e Sams (2018, p.33) explicam a sala de aula invertida como
aquilo “gue tradicionalmente é feito em sala de aula, agora € executado em casa, e 0
gue tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora é realizado em sala de
aula”. Nesta metodologia ativa de ensino, os alunos desenvolvem autonomia na
busca do proprio conhecimento. Diversos autores relataram experiéncias positivas
com a utilizagao da sala de aula invertida nas aulas remotas (BUENO; RODRIGUES;
MOREIRA, 2021; OLIVEIRA et al., 2020).
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Outra metodologia ativa além da aula invertida é a gamificacdo que possibilita
um maior engajamento do aluno com as atividades propostas. O termo gamificagcao,
segundo Deterding et al. (2011) significa a aplicacdo de elementos de design de
jogos em contextos que ndo sdo de jogos. Para oferecer um ensino gamificado, o
professor deve selecionar os elementos da mecanica dos jogos que pretende aplicar
no processo de ensino e aprendizagem. Esses elementos podem ser: pontos,
mudanca de nivel, personagens, troféus, medalhas, enredo, palavras de incentivo
dentre outros. Entretanto, de acordo com Huang e Soman (2013) é preciso planejar
com cautela a implementacdo da gamificacdo, assim como escolher os elementos
certos, contextualizando e potencializando a aprendizagem dos alunos.

Para iniciar a disciplina de anatomia na modalidade de sala de aula invertida,
foi elaborado um quiz gamificado de autoaprendizagem. O quiz foi proposto como
primeira tarefa da turma, ou seja, uma tarefa quebra-gelo. Segundo o Dicionério
Online de Portugués, quiz € um substantivo masculino que significa “questionario;
teste ou agrupamento de questbes; sequéncia de perguntas que, partindo das
respostas, investiga o conhecimento de alguém sobre um assunto [...]”. Outra
definicdo para a palavra quiz € apresentada pelo site Significados, no qual o termo
‘quiz € o0 nome de um jogo de questionarios que tem como objetivo fazer uma
avaliacdo dos conhecimentos sobre determinado assunto”. No presente trabalho,
quiz, palavra inglesa que significa literalmente questionario, foi acrescida do termo
gamificado, para indicar que as perguntas seguem um fluxograma com o uso de
elementos dos jogos.

O quiz gamificado utiliza elementos dos jogos com o intuito de engajar o
estudante no processo de aprendizagem e foi planejado com o uso dos seguintes
elementos dos jogos: narrativa, personagem ficticio, recompensas/pontos, palavras
de incentivos e feedbacks. Gomes e Pereira (2021) utilizaram elementos dos jogos
(medalhas, pontos, tabelas de desempenho e placar) como formas de feedbacks e
atestaram a sua importancia na motivagéao do aluno.

O objetivo do trabalho foi apresentar o processo de producdo de um quiz
gamificado de autoaprendizagem, e avaliar sua utilizacdo como ferramenta de
aprendizagem em uma disciplina de Anatomia para Licenciandos em Educacao

Fisica.
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7.5 Metodologia

Os sujeitos da pesquisa foram 53 respondentes que cursaram a disciplina de
Anatomia para Licenciatura em Educacdo Fisica em uma universidade publica
localizada no Municipio do Rio de Janeiro. A disciplina de Anatomia Humana para
Educacéao Fisica é tedrico/pratica ofertada no 2° semestre do curso.

A pesquisa foi realizada em quatro etapas distintas: (1) elaboracédo do quiz,
(2) aplicacdo do quiz - Atividade quebra-gelo (3) andlise das respostas compiladas
no Google planilha - trilha de aprendizagem do aluno e (4) aplicagdo e analise do

guestionario de percepcéao dos alunos sobre a ferramenta.

7.5.1 Elaboracao do quiz

Foi elaborado um quiz, no aplicativo Google Forms, contendo 24 questdes de
multipla escolha sobre os conceitos introdutérios para o entendimento da anatomia
do sistema locomotor, abordado no primeiro modulo da disciplina de Anatomia
(Quadro 1).

Quadro 1: Tépicos abordados no quiz de acordo com o contetado programatico da disciplina

Disciplina Conteldo programatico Topicos comtemplados no quiz

Posicdo anatbmica
Posicdo fundamental

Planos, eixos e movimentos articulares.

Anatomia para ; i x
L ) Introducéo ao estudo do Tipos de articulagdes
icenciatura em P ; ; x
e sistema locomotor Classificacao funcional das articulagbes
Educacéo Fisica sinoviais
Classificacao morfolégica das
articulacdes sinoviais

Mdusculo biarticular

Fonte: De autoria propria.

Foram usados o0s seguintes elementos da mecéanica dos jogos: pontos,
personagens, enredo, palavras de incentivo e feedback imediato. Na gamificacdo do

aprendizado se utiliza os elementos comuns aos jogos em um contexto de ensino,
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em que o foco principal ndo esta na diversdo, e sim, na assimilacdo do conteudo
estudado. A logica e metodologia do jogo sao empregadas para tornar o contetdo
da matéria mais interessante e prazeroso, engajando o aluno no processo de ensino
e aprendizagem. E importante deixar claro que a gamificacdo n&o é um jogo, e sim
uma estratégia para motivar determinada acdo, como por exemplo, o aprendizado
de conteudos mais complicados. Assim sendo, o foco principal do quiz esta na
autoaprendizagem. Para tal, os alunos foram inseridos numa atividade ludica,
construida para respeitar o ritmo e a intencdo de rota de cada um, durante a
navegacao pelo questionario de autoaprendizagem.

O quiz proposto trabalha questdes éticas, pois foi elaborado no Google Forms
permitindo que o aluno volte nas questdes para acertar a resposta. O aluno precisa
entender que ele é responsavel pelo préprio aprendizado e ao praticar a cola esta
tomando uma atitude desonesta e antiética. Antes do inicio do quiz a professora
explicou a turma que o objetivo da atividade € construir sua propria trilha do
aprendizado, que nao vale nota, apenas um ponto de participacdo, e que voltar nas
guestdes seria desonesto e improdutivo.

Inicialmente, na elaboragdo do questionario, foram delineadas as regras e as
opcOes de respostas que o aluno poderia escolher para responder cada pergunta e
como uma pergunta estaria ligada a outra. Foram escolhidas as imagens para
compor o cenario do jogo e os textos explicativos para auxiliar na compreenséo da
mateéria.

Das 24 questdes do quiz, oito sdo questdes principais (questdes propriamente
ditas). As questbes principais apresentam: uma resposta correta, uma ou duas
incorretas e uma dica para o aluno que ndao domina o conteudo, evitando o “chute”.
As outras 16 questdes sao questdes secundarias. Das questbes secundarias, nove
possuem apenas as alternativas corretas e incorretas, enquanto sete possuem uma
opc¢ao de dica (“Acho que n&o lembro” ou “Preciso rever este topico”) retornando o
aluno para explicacao da questao.

Todos os alunos percorrem as questdes principais, sendo que o aluno que
trilhar o caminho mais curto vai passar apenas pelas questdes principais, enquanto o
aluno que utilizar uma dica para prosseguir ou responder incorretamente uma

guestao vai passar pelas questdes secundarias, percorrendo uma trilha mais longa.
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O quiz foi construido para oferecer feedback imediato por questéo
respondida. Desta forma, o aluno recebe incentivo e explicacdes sobre o contetdo
da questéo, dependendo da resposta escolhida por ele. Todas as respostas tém um
feedback com comentéarios sobre o assunto abordado na questdo. Nas respostas
corretas tem sempre uma palavra de incentivo, seguida de um comentario sobre o
tema da questado, ajudando o aluno a compreender melhor o que acertou. Marcando
outra opgado qualquer, o aluno recebe uma explicagdo ou uma dica, auxiliando a
entender a sua duvida e oportunizando o aprendizado de forma autbnoma.

Portanto, cada aluno percorre sua trilha de autoaprendizagem, no seu ritmo e
tempo, solucionando as questfes das atividades a medida que vai adquirindo
conhecimento. Desse modo, ao escolher a alternativa correta (verde), o aluno é
direcionado automaticamente para préxima questdo (cinza). Se o aluno escolher a
alternativa incorreta (rosa) ou “preciso de uma dica” (laranja), sera direcionado para
uma explicacdo (laranja) sobre o conteltdo da questdo. O sistema do quiz
gamificado oferece diferentes caminhos priorizando a aprendizagem personalizada
(Figura 1).
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Figura 1: Diagrama com exemplo do fluxo das perguntas e respostas do quiz

Questio n° 1. Precisamos saber sobre o seu conhecimento de anatamia. “océ
val iniciar sua trilha respondendo a pergunta a seguir. Entdo, qual seria a melhor
posicdo para comecar um estudo sobre o corpo humano?

Frecisode uma dica

Vamos aprender os termos corretos?

FParece gue alyjuns biomecanicos preferem usar a
posicdo fundamental que & hern similar & posicdo
ahatémica, mas ndo o5 anstomistas.

Posicdo anatémica

E uma posicao ereta, com os pés ligeiramente
ceparados e com 05 bragos pendendo g0 lado do
COrpo, com as palmas das maos voltadas para
frente.

Posicio fundamental

Parecida com & posic 40 anatdmica, exc eto pelo
posicionamenta do membra superior, gue fica ao
langa da corpa cam as palmas voltadas para
lateral do corpo.

Questao n° 2. %océ pode me indicar qual & o posicionamento correto das maosna
posigdo anatdmica?

o

Freciso de uma dica

Voltadas para...

A posicdo anatdmica ndo @ uma posigio ereta
natural como e & posigdo fundamental Pense na
posigio anatdmica como uma posigio forgada®,
que nao e natural. Agora voce pode me indicar
gqual @ 0 posicionamenta das maos em posigio
anatdmica?

Fonte: De autoria prépria.
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O roteiro foi elaborado para oferecer feedbacks imediatos e diferenciados de
acordo com a navegacao do aluno. O aplicativo Google Forms tem um mecanismo
gue salva automaticamente as respostas em uma planilha, e estas respostas
compiladas compdem a trilha de navegacéao personalizada de cada aluno.

Com o intuito de interagir de forma ludica com o aluno e introduzi-lo na sua
trilha de aprendizagem, optou-se por criar uma narrativa, no caso, uma historia
imaginaria, com o personagem principal da disciplina, chamado Esqueleto Bone
(FREITAS; SPIEGEL, 2022). O jogo tem inicio com o aluno recebendo uma carta-
convite, do editor-chefe da editora universitaria Big Skull, representado pelo
Esqueleto Bone.

A proposta é inserir 0 aluno como se fosse um personagem de um jogo tipo
RPG (Role Playing Game), no qual ele inicia sua jornada no aprendizado dos
conceitos fundamentais de anatomia do sistema locomotor. Sua primeira
participacdo é responder ao quiz gamificado, aplicado antes da primeira aula da

disciplina. Assim, o aluno comega a construir sua trilha de conhecimento (Figura 2).

Figura 2: Narrativa criada para introduzir o aluno no jogo

A proposta!l

Vocé devera responder a uma sequéncia de
perguntas. E, calma! Nao existe uma sequéncia
correta. Cada resposta vai conduzir vocé em

Procu ra_se Um diregao ao seu proprio aprendizado. Existem
. varios caminhos, siga o seu!
anatomista :

ATENGAO, PRESTE MUITA ATENGAO! &

A editora universitaria Big-Skull escolheu ] Precisamos saber sobre o seu
vocé para participar de um jogo.

Sei do seu interesse em anatomia e
vamos juntos construir a trilha do seu | vai iniciar sua trilha respondendo a

conhecimento. pergunta a seguir. Entao, qual seria a

Pego que responda a este formulario s
imediatamente. melhor posi¢ao para comegar um

Mas, fique ligado e ndo volte as questdes estudo sobre o corpo humano? *
que voceé ja assinalou o resultado.

Seu treinamento comega aqui. Espero que

vocé consiga chegar ao final do jogo! O Posi¢ao anatémica

conhecimento de anatomia e vocé

Assinado, (O Posigéo fundamental

Esqueleto Bone e equipe.

O Preciso de uma dica

Fonte: De autoria prépria.
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7.5.2 Aplicacédo do quiz

Os alunos foram surpreendidos no primeiro dia de aula com uma atividade
ludica, em que foram inseridos em um cenario ficticio, como um personagem de um
jogo, dialogaram com um esqueleto responséavel pela aplicacdo de uma atividade
gamificada. O quiz foi a primeira atividade disponibilizada no ambiente virtual de
aprendizagem de Anatomia na modalidade de sala de aula invertida. Dessa forma,
antes da primeira aula com a professora, o aluno percorre sua trilha de
autoaprendizagem, respondendo ao quiz gamificado com a ajuda das dicas e
direcionamentos propostos na atividade, facilitando a assimilacdo do contetdo na
aula tedrica e o entendimento do capitulo do livro, ap6s a aula. Tal procedimento foi
adotado com base em Bacich, Tanzi Neto e Trevisan (2015, p.56), ao afirmarem
que:

Pesquisas indicam que os alunos desenvolvem habilidades de pensamento
critico e compreendem melhor conceitualmente uma ideia quando exploram

um dominio primeiro e, entdo, tém contato com uma forma classica de
instru¢do, como palestras, videos ou leitura de textos.

A finalidade do quiz foi: (1) preparar o aluno para as primeiras aulas do
moédulo 1 da disciplina, e, por este motivo, o quiz foi desenvolvido para oferecer
feedback em tempo real a cada resposta; (2) diagnosticar o conhecimento prévio do
discente sobre os conceitos basicos de anatomia do sistema locomotor e (3)
trabalhar o contetddo de forma prazerosa, despertando o interesse dos alunos para o

estudo de Anatomia.

7.5.3 Analise das respostas compiladas

A medida que os alunos respondem ao quiz, as respostas sdo salvas
automaticamente no Google planilha, permitindo a realizacdo das analises das
trilhas de aprendizagem de cada um. As trilhas mostram a sequéncia de navegacao
do aluno pelo quiz gamificado.

As gquestdes referentes ao quiz continham: uma op¢éo correta, uma ou duas
opgOes incorretas e uma opgao de ajuda. O quiz ndo valia nota. Todos os alunos

receberam 1 ponto de participacdo na atividade.

7.5.4 Aplicacdo e analise dos questionarios
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Apés a realizacdo da atividade os alunos foram convidados a responder um
guestionario de percepc¢ao discente sobre o quiz gamificado. O link do questionario,
elaborado no aplicativo Google Forms, foi disponibilizado na plataforma de ensino da
disciplina.

Utilizou-se um questionario semiestruturado composto por oito questfes. Das
oito questdes, duas eram perguntas abertas, sobre os pontos positivos e negativos
do quiz, e seis perguntas fechadas. Das perguntas fechadas, uma era dicotémica e
o restante em uma escala do tipo Likert de cinco pontos, sendo “um” a classificagéo
mais baixa e “cinco” a mais alta.

A presente pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP),
sob o numero CAAE 18351419.8.0000.5248. Todos os participantes no estudo
registraram a sua anuéncia por meio do Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido.

7.6 Resultado e discusséao

Iniciou-se a disciplina de Anatomia no modelo sala de aula invertida, com a
aplicacdo de um quiz gamificado, sobre o conteddo do mddulo introdutério do
sistema locomotor, uma semana antes da primeira aula presencial com a professora.
A partir da analise dos resultados, percebeu-se que as questdes nas quais 0S
licenciandos apresentaram mais dificuldade foram as relacionadas com o tépico:
planos, eixos e movimentos articulares. Em sequéncia, foi feito um replanejamento
da primeira aula da disciplina, dando mais énfase ao topico supracitado.

Como o quiz gamificado oferecia um feedback por questdo e em tempo real,
os discentes foram capazes de responder as questfes sem solicitar qualquer ajuda
ou explicacdo da professora. Todos cumpriram a tarefa até o fim. Assim,
respondendo questdes simples, os alunos estudaram o conteddo que serviu de base
para as aulas do primeiro médulo da disciplina.

A navegacdo, realizada pelos discentes, ficou registrada em uma planilha do
Google, possibilitando a verificacdo das questdes percorridas individualmente (trilha
de autoaprendizagem), os acertos, os erros e as ajudas. Os dados planilhados
possibilitaram mapear os pontos fortes e as dificuldades dos alunos em relacdo ao

conteudo. Com base nas informacdes coletadas, foi possivel direcionar o
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aprendizado para a turma que cursou a disciplina. Colheram-se sugestdes e criticas
gue serdo usadas para o aperfeicoamento da ferramenta. Segue a andlise das
respostas dos alunos ao questionario de avaliacédo da ferramenta.

Dos 74 alunos que cursaram a disciplina de Anatomia, 53 responderam ao
guestionario de avaliagdo do quiz gamificado. O questiondrio iniciou-se com a
seguinte questao: Vocé prefere o quiz tradicional ou o quiz gamificado? O resultado

foi bem favoravel como se pode ver no Grafico 2.
Gréfico 2: — Grafico de coluna mostrando a preferéncia dos alunos entre os quizzes
60 -

50 49

40 -
30 -

20 -

4

0 | B @2

Quiz Gamificado Quiz Tradicional

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando indagados sobre a preferéncia entre o quiz tradicional ou o
gamificado, dos 53 respondentes do questionario de avaliacdo, 49 (92%) indicaram
a preferéncia pelo quiz gamificado. Apenas quatro alunos responderam que
preferiram o quiz tradicional. (A26) respondeu que prefere o quiz tradicional, mas
destacou que: O ponto positivo do quiz gamificado € reforcar o conhecimento da
matéria. O discente ndo apontou pontos negativos, no entanto, respondeu a questao
afirmando que: S&o apenas mais perguntas, igual os outros questionarios [...].

O Grafico 3 expressa as respostas das cinco perguntas fechadas do
questionario em uma escala de Likert invertida de 5 a 1, sendo que, quanto mais
proximo de 5, mais favoravel foi a resposta do discente ao quiz gamificado.
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Grafico 3: Grafico Likert de todas as variaveis numa escala ordinal invertidade5a 1

Recomendaria? 37 10 222
Gostou da metodologia? | 35 11 6 1
Foi divertido? | 33 10 6 4
Aprendeu com o quiz? | 30 17 4 2
Ajudou a entender a matéria? | 29 18 6
5 4 3 2 1

Fonte: Dados da pesquisa.

Quando foi perguntado se recomendaria o quiz gamificado para colegas de
outras turmas e para outros professores 47 (88%), indicaram a opgao “com certeza
recomendaria” ou “recomendaria”.

A percepcdo dos alunos em relagdo ao uso do quiz foi positiva. Dos 53
alunos, 46 (86%) responderam ter gostado da metodologia aplicada, para seis
alunos foi indiferente e apenas um aluno respondeu que gostou pouco. Nenhum
aluno respondeu que nao gostou.

Analisando as respostas do questionario e observando os exemplos das falas
dos alunos justificando porque gostaram do quiz gamificado (Quadro 2), ficou claro
gue na percepcao dos discentes 0s pontos positivos em relagcdo ao quiz gamificado
sao: facilitar a aprendizagem, feedback imediato, desafio, humor, aprender com os
erros e dinamismo. As respostas dos alunos corroboram o estudo de Tolomei (2017)
em que a gamificacdo torna mais prazerosa a aprendizagem, € nesse processo o
feedback imediato é necessario para dindmica do jogo, assim como, 0 erro é uma

oportunidade de refazer e aprender.
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Quadro 2: Falas dos discentes em relacdo aos pontos positivos do quiz gamificado.

Aluno Falas

Pelo simples fato de ter imagens em certas perguntas, me facilitou a compreenséo do

A3 conteudo. Logo, o estudo dirigido desta forma ficou mais intuitivo.

A8 O feedback imediato e a oportunidade de aprender com as dicas.

A9 Eu me sinto desafiada, isso traz um desafio para mim.

Al13 | Mesmo errando a questdo vocé aprende.

Bem dinamico, tanto a resposta certa quanto a errada vem com explicacao e isso

A20 ajuda a fixar a matéria.

Ter a resposta certa apds a tentativa do aluno ajuda a ele na mesma hora que errou a

A30 . : T . i :
entender onde errou, ajudando assim na fixacdo da matéria de forma mais interativa.

A36 | O humor e a trajetoéria que era sempre em formato de dicas.

A52 | Entender a base da matéria e sanar com o professor somente as duvidas.

Fonte: Dados da pesquisa.

Segundo Panosso, Souza e Haydu (2015) o jogo pode ser interessante, como
ferramenta de ensino, quando as respostas corretas sdo reforcadas, enquanto as
erradas ficam reduzidas a um segundo plano. O quiz gamificado refor¢ca a escolha
da alternativa correta (com palavras de incentivo e com uma explicacdo sobre o
assunto) e, quando o aluno marca a alternativa errada, o ato de errar passa
despercebido, em segundo plano, pois logo em seguida ele é direcionado para uma
dica, tendo a possibilidade de continuar acertando no desafio.

No que se refere ao quiz como um instrumento de aprendizagem divertido, 43
alunos (81%) acharam divertido, seis alunos responderam que era indiferente e
outros quatro acharam somente um pouco divertido. A percepcao dos participantes
guanto ao divertimento, pode ser constatado por Busarello (2016), quando afirma
que ao gamificar o ensino, o professor torna o aprendizado mais divertido e
agradavel, aumentando o compromisso e engajamento dos estudantes. Por fim, a
gamificacdo “pode vir a ser um grande aliado no aumento do engajamento e da
motivac&o dos alunos de cursos online e presenciais” (TOLOMEI, 2017, p. 154).

Quanto ao aprendizado, 47 alunos (88%) responderam que aprenderam, para
guatro alunos foi indiferente e dois alunos responderam que aprenderam pouco.
Todos os alunos, em maior ou menor grau, aprenderam o conteudo de locomotor

com o uso do quiz gamificado.
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Vérias falas das questbes abertas apontaram para o aprendizado
personalizado, com feedbacks imediatos, como por exemplo: (A15) Poder errar e
saber 0 que esta errando, com dicas e direcionais e (A16) Acompanhar as respostas
erradas e poder corrigir. Conforme as autoras Mantilla e Alves (2015) e os dados
desta pesquisa, incluir feedbacks explicando a resposta errada, ajuda na
aprendizagem dos alunos.

Por fim, a maioria dos alunos (88%) refere que a utilizacdo do quiz
gamificado, ajudou a entender a matéria, 0os outros seis alunos (11%) responderam

gue nem ajudou e nem prejudicou no entendimento da matéria.

7.7 Considerac®es finais

O instrumento pedagogico, quiz gamificado de autoaprendizagem, foi
pensado para dar autonomia ao estudante durante a execucdo da atividade, pois,
sozinho, ele é capaz de percorrer todo o0 questionario, mesmo sem ter nenhum
conhecimento do conteudo das questdes.

Em relacdo a limitacdo da ferramenta, o aplicativo Google Forms ainda nao
permite a navegagdo sequencial unidirecional. Como era possivel voltar & questéo
anterior, alguns alunos, quando marcavam a alternativa incorreta, usavam a
explicacdo para entender o contetdo e ao invés de passar para proxima questao,
retornavam a questdo anterior. Dessa forma, percorriam uma trilha mais curta,
impedindo a professora de conhecer a real dificuldade desses alunos. No entanto, €
importante observar que mesmos 0s alunos que ndo cumpriram as regras do jogo,
adquiriram o conhecimento fazendo o quiz, pois leram a explicacéo e responderam,
em um segundo momento, com a alternativa correta.

O quiz gamificado de autoaprendizagem se mostrou uma estratégia
motivadora e promissora para o ensino de Anatomia. Dessa forma, pode vir a ser
uma atividade alternativa para um aprendizado dinamico, divertido e mais
personalizado.

Para terminar, vale destacar que o quiz gamificado pode ser adaptado para
diferentes niveis de ensino abordando conteudos diversos e, além de servir como
estratégia de aprendizado para os alunos, € uma ferramenta que tem o potencial de

ser utilizada como avaliagdo diagnoéstica para o professor.

159



7.8 Referéncias bibliograficas

ALEXANDER, B. et al. Horizon Report: Higher Education Edition. Louisville:
EDUCAUSE, 2019. Disponivel em: https://www.educause.edu/horizonreport.

BACICH, L. Inovacao na educac¢do. 2020. Ensino hibrido: esclarecendo o conceito.

https://lilianbacich.com/2020/09/13/ensino-hibrido-esclarecendo-o-conceito.

BACICH, L.; TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. de M. (Orgs.) Ensino Hibrido:

Personalizacao e Tecnologia na Educacao. Porto Alegre: Penso, 2015.

BERGMANN, J.; SAMS, A. Sala de aula invertida: uma metodologia ativa de
aprendizagem. Rio de Janeiro: LCT, 2018.

BUENO, M. B. T.; RODRIGUES, E. da R.; MOREIRA, M. I. G. O modelo da sala de
aula invertida: Uma estratégia ativa para o ensino presencial e remoto. Revista
Educar Mais, v. 5, n. 3, p. 662—684, 2021.

BUSARELLO, R. I. Gamification: principios e estratégias. S&o Paulo: Pimenta
Cultural, 2016.

DETERDING, S. et al. From Game Design Elements to Gamefulness: Defining
“‘Gamification”. In: Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future Media Environments. [S. I.]: ACM Press, 2011. p. 9—
15.

FREITAS, E. C. B.; SPIEGEL, C. N. Relato de experiéncia e investigacdo de
aplicacdo de um personagem ficticio como método na aprendizagem de Anatomia
Humana. Revista de Ensino de Ciéncias e Matematica, v. 13, n. 4, p. 1-20, 2022.

GOMES, C.; PEREIRA, A. Feedback e gamificagdo em educacao online. EaD em
Foco,v. 11, n. 1, p. e1227, 2021.

HUANG, W. H. Y.; SOMAN, D. A practitioner’s guide to gamification of
education. Toronto: Rotman School of Management, 2013.

MANTILLA, S. P. S.; ALVES, N. C. Potencial educativo do jogo perguntados. EaD

160



em Foco, v. 5, n. 1, 2015.

OLIVEIRA, J. L. dos S. et al. Sala de aula 4.0 - Uma proposta de ensino remoto
baseado em sala de aula invertida, gamification e PBL. Revista Brasileira de
Informética na Educacéo, v. 28, p. 909-933, 2020.

PANOSSO, M. G.; SOUZA, S. R. de; HAYDU, V. B. Caracteristicas atribuidas a
jogos educativos: Uma interpretacdo Analitico-Comportamental. Revista Psicologia
Escolar e Educacional, v. 19, n. 2, p. 233-241, 2015.

TOLOMEI, B. V. A Gamificagdo como Estratégia de Engajamento e Motivagdo na

Educacao. EaD em Foco, v. 7, n. 2, 6 set. 2017.

VALENTE, J. A. A sala de aula invertida e a possibilidade do ensino personalizado:
uma experiéncia com a graduacdo em midialogia. In: BACICH, L.; MORAN, J.
(Orgs.). Metodologias ativas para uma educacao inovadora: uma abordagem
tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018. p. 26—44.

161



8 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como um dos objetivos construir um ambiente de ensino
hibrido e analisar as percepcdes dos discentes quanto as praticas pedagogicas
implantadas na disciplina de Anatomia para graduandos em Educacao Fisica, com o
uso das metodologias ativas e colaborativas, criadas a partir das TDIC. Neste
contexto, buscou-se responder a seguinte questdo de pesquisa: Como tornar o
processo de ensino e aprendizagem de Anatomia, que apresenta um vasto e
complexo conteldo a ser aprendido, atraente para as geracdes que se movem sob o
influxo veloz das interagdes digitais?

Para alcancar os objetivos e responder a questdo de pesquisa, as propostas
apresentadas foram o uso da metodologia da sala de aula invertida na modalidade
de ensino hibrido, a plataforma Moodle como um espaco formal de ensino, as redes
sociais (Facebook e Instagram), como espacos nao formais de ensino e a
gamificacdo da disciplina com o uso de elementos do jogo.

Para tanto, foram desenvolvidos seis estudos: Estudo A, deu origem ao
primeiro artigo que compde o formato multipaper da tese. Ele foi publicado em julho
de 2021, na Revista Research, Society and Development, sob o titulo “Repensando
0 ensino de Anatomia Humana para Educacdo Fisica baseado nas tendéncias
educacionais do século XX”; Estudo B, “Percepcdo dos discentes sobre as
metodologias usadas no ensino de anatomia” (manuscrito em fase de finalizagao);
Estudo C, "O uso do Facebook como um ambiente complementar ao ensino de
Anatomia” (manuscrito em fase de submisséo); Estudo D, deu origem ao segundo
artigo da tese, publicado em setembro de 2022, na Revista de Ensino de Ciéncias e
Matemética (REnCiMa) com o titulo “Relato de experiéncia e investigacédo de
aplicacdo de um personagem ficticio como método na aprendizagem de Anatomia
Humana”; Estudo E, deu origem ao terceiro artigo da tese, que foi aceito para
publicacdo na Revista Internacional de Educacdo Superior, com o titulo “Canastra
Anatémica: Um jogo pedagdgico para o ensino de Anatomia Humana”, e Estudo F,
“A utilizagdo de um quiz gamificado de autoaprendizagem no ensino de Anatomia
Humana” (manuscrito em fase de finalizagao).

O Estudo A envolveu a construcdo do Ambiente Multimodal de Ensino Hibrido

(AMEH), baseado em tendéncias educacionais para o século XXI, e teve por objetivo
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descrever as préticas pedagdgicas criadas a partir do uso de metodologias ativas e
ferramentas digitais, contextualizando o ensino de Anatomia Humana com
contetdos relevantes para professor de Educacdo Fisica. O resultado foi um
ambiente que integrou a plataforma Moodle como um espaco formal de ensino, as
redes sociais como um espaco ndo formal de ensino e a gamificacdo da disciplina
com o uso de elementos do jogo. O que culminou em uma disciplina hibrida e
contextualizada para os alunos de Educagéo Fisica.

Apos a estruturacdo do AMEH, foram aplicadas metodologias ativas, dando
origem ao Estudo B. Os resultados obtidos apontaram para o ensino hibrido e as
metodologias ativas como praticas pedagdgicas motivadoras, no contexto da
disciplina de Anatomia na percepcao dos graduandos da Escola de Educacéo Fisica
e Desportos da UFRJ.

O Estudo C apresentou os resultados da incorporacdo da Rede Social
Facebook, como um dos ambientes virtuais de aprendizagem da disciplina de
Anatomia para Educacdo Fisica. Vale ressaltar que o Facebook foi adaptado ao
ensino de Anatomia sem perder as caracteristicas de uma rede social. As
publicacdes foram criadas no formato de memes, enquetes, videos curtos, parédias
musicais etc. O Facebook se mostrou um espaco interessante de apoio pedagdgico,
possibilitando um ensino ladico, divertido, dindmico e informal. As aulas foram além
do ambiente académico e proporcionaram um aprendizado continuo, ndo s6 para 0s
alunos, como também para os ex-alunos que continuam participando da rede social.
Assim sendo, o Facebook agregou positivamente como um ambiente virtual de
edutenimento.

O Estudo D surgiu da analise das respostas do questionario de avaliagdo da
disciplina, no qual o personagem Esqueleto Bone foi o principal agente motivador do
processo de ensino e aprendizagem. Ele acrescentou leveza ao aprendizado de
uma disciplina considerada pesada, devido ao vasto vocabulario de dificil
aprendizado e que remete a morte. A persona, ao interagir com os alunos, despertou
um sentimento de pertencimento e afeto, que fez com que os discentes
assimilassem melhor o conteddo, além de ter contribuido na motivacdo e
engajamento do grupo. De acordo com a percepcdo dos participantes, o
personagem potencializou o aprendizado da matéria, promoveu a interacdo dos

alunos nas aulas on-line e off-line, melhorou as relacdes interpessoais e tornou as
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aulas mais prazerosas e interessantes. Além disso, tornou o conteddo mais
agradavel, contribuiu para tirar as davidas, dar dicas e discutir a matéria.

O Estudo E apresentou um relato de experiéncia da elaboragéo e avaliagéo
de um jogo desenvolvido como ferramenta de suporte ao aprendizado dos musculos
do ombro, para estudantes de Educacdo Fisica. O objetivo do jogo Canastra
Anatbmica é formar sequéncias de cartas, combinando as cartas dos musculos de
cada movimento do ombro. O Jogo possibilitou o aprendizado dos musculos do
complexo do ombro, assim como, facilitou a aprendizagem da matéria, tornando a
aula mais dinamica, divertida e prazerosa na percepcdo dos discentes. O uso de
metodologias ativas no Ensino Superior, como um jogo de cartas, pode ser um
recurso didatico interessante para se trabalhar contetdos na disciplina de Anatomia.

O Estudo F descreve o resultado da produgéao, aplicagéo e avaliagdo do uso
de um quiz gamificado de autoaprendizagem proposto como primeira atividade na
disciplina de Anatomia, no modelo de sala de aula invertida. O primeiro contato com
0 conteudo da disciplina foi feito on-line, por meio de um quiz, no qual foram
utilizados os elementos dos jogos como: (1) narrativa, (2) personagem ficticio, (3)
feedback imediato e (4) Incentivos/recompensas. Na gamificacdo do aprendizado se
utilizou os elementos comuns aos jogos em um contexto de ensino, em que o foco
principal ndo estava na diversdo, e sim, na assimilagio do contetdo estudado. E
importante deixar claro que a gamificacdo ndo é um jogo, e sim uma estratégia para
motivar determinada agdo, como por exemplo, o aprendizado de conteidos mais
complicados. Os alunos responderam a um questionario de opinido anonimamente
e avaliaram positivamente o quiz gamificado.

Conforme foi demonstrado no desenvolvimento desta pesquisa, € factivel sair
de um ensino presencial tradicional, centrado no professor, para um ensino hibrido,
centrado no protagonismo do aluno. O ensino vem sofrendo um processo de
mudanca em funcdo da incorporacao das TDIC. Decerto, 0 ensino tradicional esta
cada dia mais desinteressante para uma geracdao de alunos conectados e com a
informagdo na palma da mao. Nesse contexto, o professor deve repensar, de
tempos em tempos, o processo de ensino e aprendizagem da sua disciplina e
adapta-la as novas geracdes de alunos e as tecnologias que surgirdo no futuro.

E importante destacar que para ter sucesso no processo de implantacéo de
um modelo hibrido de ensino é fundamental adapta-lo a realidade dos alunos e das
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instituicBes. E necessario levar em conta varios fatores, como por exemplo: acesso a
internet de qualidade, salas de aulas com espacos flexiveis para as metodologias
ativas, as caracteristicas de cada aluno e da turma, a condicdo econdmica do aluno,
entre outros. Nesse sentido, esta tese visou contribuir para o aprimoramento de
praticas pedagodgicas mais contemporaneas, simples e que possam ser adaptadas a
gualquer disciplina do ensino superior.

Por fim, acredita-se na relevancia do tema proposto e espera-se que esta
pesquisa possa colaborar com um ensino de Anatomia mais contextualizado,
personalizado e alinhado com as tendéncias para o aprendizado no século 21.

Como trabalhos futuros, seria interessante um curso voltado para a formacéo
continuada de professores universitarios, com vistas a integracdo das tecnologias
digitais com a constru¢do de praticas pedagodgicas alicercadas nas metodologias
ativas. Incentiva-se também a criacdo de ambientes multimodais de ensino hibrido
em outros niveis de ensino e areas do conhecimento.

Este estudo apresenta limitacfes, visto que as inovacdes pedagdgicas foram
investigadas apenas nas turmas do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica de
uma universidade publica do Rio de Janeiro e por uma Unica professora. O nimero
de turmas também pode ser considerado uma limitacdo, em consequéncia da
interrupcdo histérica das aulas presenciais em 2020, por causa da pandemia da
covid-19. Assim, os achados desta pesquisa ndo podem ser generalizados as
disciplinas de Anatomia Humana de todos os cursos da area da saude, contudo
trazem novas visdes e possibilidades para um ensino de anatomia mais

contemporaneo.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

FIOCRUZ 10OC

Fundagéo Oswaldo Cruz Instituto Oswaldo Cruz

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(De acordo com as Normas da resolucdo n° 510 de 062 07 de abril de 2016 do Conselho Nacional de
Saude)

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa: “Conectando o ensino
de anatomia aos alunos de educacgao fisica”, de responsabilidade da pesquisadora Emilia Cristina
Benevides de Freitas, doutoranda do Programa de POs-Graduagdo Stricto Sensu em Ensino de
Biociéncias e Saude do Instituto Oswaldo Cruz (IOC/FIOCRUZ) sob orientacdo da professora Dra.
Carolina Nascimento Spiegel.

A motivacdo deste estudo decorre da tentativa de tornar o processo de ensino-aprendizagem de
anatomia atraente para as geracfes que se movem sob o influxo veloz das intera¢fes digitais. Desta
forma, esclarecemos que o objetivo desta pesquisa é analisar a implantacdo de inovacdes
pedagogicas por meio da adogcdo de metodologias de ensino ativas e colaborativas construidas a
partir do uso de ferramentas digitais. A sua participacdo na pesquisa consistira em fornecimento de
dados gerados a partir dos sequintes instrumentos: didrio de pesquisa, notas de campo, observacéo
direta do ambiente on-line da disciplina (Moodle), registros de mensagens no ambiente on-line e nas
redes sociais da disciplina, entrevistas semiestruturadas (individual e coletiva com gravacao de audio)
e guestionarios com perguntas abertas e fechadas.

A pesquisa é considerada segura, mas pode ocorrer algum constrangimento ou desconforto e a
quebra de sigilo involuntaria e ndo intencional dos dados. Estes riscos serdo minimizados pela
garantia do sigilo que assegura a privacidade dos participantes quanto aos dados confidenciais
envolvidos na pesquisa. As informacdes serdo gravadas e ao final da pesquisa, todo material sera
mantido em um banco de dados de pesquisa, com acesso restrito, sob a responsabilidade da
pesquisadora coordenadora, por um periodo de no minimo 5 (cinco) anos apds o término do projeto,
para utilizacdo em pesquisas futuras. Os dados dos questionarios e das entrevistas serdo transcritos
e armazenados, em arquivos digitais, mas somente terdo acesso as mesmas a pesquisadora e sua
orientadora. Os dados relacionados a identificacdo do participante ndo serdo divulgados, mesmo
posteriormente ao término da pesquisa. Os resultados da pesquisa serdo divulgados de forma que
impossibilite a identificacdo do participante, por meio de cédigos, assim como qualquer material
cedido pelo participante para a pesquisa. Os resultados serdo divulgados em apresentagbes e
publicagcbes com fins cientificos ou educativos, entretanto o participante tera a garantia de sigilo e da
confidencialidade dos dados.

Como beneficio direto vocé tera o aprendizado de anatomia com metodologias de ensino ativas e
colaborativas construidas a partir do uso de ferramentas digitais e indiretamente vocé estara
contribuindo para melhoraria do ensino de anatomia. Vocé sera esclarecido sobre a pesquisa em
qualguer aspecto que desejar, e se houver algum desconforto na realizacédo da entrevista, durante o
preenchimento do questionario ou em qualquer procedimento da pesquisa, vocé é livre para recusar-
se a participar, retirar seu _consentimento ou interromper sua participacdo em qualquer etapa do
estudo. Para participar deste estudo vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. Em qualquer fase do estudo vocé tera pleno acesso a pesquisadora responsével pela
pesquisa no Instituto de Ciéncias Biomédicas da UFRJ (Avenida Carlos Chagas, 373, bloco k, 2°
andar, sala 027, Cidade Universitaria, Rio de Janeiro-RJ, telefone: (21) 3938-6675 e e-mail:
emilia@icb.ufrj.br). Em caso de divida, quanto a conducao ética do estudo, entre em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - CEP Fiocruz/IOC (Avenida Brasil, 4.036 - 7°
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andar, sala 705 - Expansdo - Manguinhos - Rio de Janeiro-RJ - CEP: 21.040-360 / e-mail:
cepfiocruz@ioc.fiocruz.br e telefone: 21 3882-9011). O Comité de Etica é a instancia que tem por
objetivo defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para
contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos. Dessa forma, o comité tem o
papel de avaliar e monitorar o andamento do projeto, de modo que a pesquisa respeite 0s principios
éticos de protecdo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndo maleficéncia, da
confidencialidade e da privacidade. Em caso de dulvidas ou questionamentos, vocé pode se
manifestar agora ou em qualquer momento do estudo para explicacbes adicionais. Desde ja,
agradecemos a sua colaboracéo e solicitamos a sua autorizagdo neste termo.

Vocé recebera uma via desse Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) assinada pelos
pesquisadores através do e-mail registrado.

Por se tratar de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) online destaca-se a importancia

de que vocé guarde em seus arquivos uma via do documento de registro de consentimento que sera
recebido no e-mail registrado.
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APENDICE B - TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E
SOM

FIOCRUZ 10OC

Fundagéo Oswaldo Cruz Instituto Oswaldo Cruz

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E SOM

Depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodoldgicos, riscos e beneficios da
pesquisa, bem como de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou depoimento,
especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através do
presente termo, as pesquisadoras Emilia Cristina Benevides de Freitas e Carolina Nascimento
Spiegel do projeto de pesquisa intitulado “CONECTANDO O ENSINO DE ANATOMIA AOS ALUNOS
DE EDUCACAO FISICA” a realizar os registros ou capturas de imagens fixa e em movimento
(fotografias e videos) que se fagcam necessarios e/ou colher meu depoimento por via eletrdnica
(WhatsApp, Instagram, Facebook, Zoom, etc.) para fins desta pesquisa. Ao assinar o documento o
aluno concorda: a) com a utilizacdo da sua imagem na divulgacéo e registro de sua participacdo na
disciplina de anatomia BMA 132 EFA por meio de material impresso (folhetos, cartazes, painéis,
“banners”, etc.) e eletronico (sites, blogs, “slides”, redes sociais etc.); b) que por “imagem” entenda-se
fixa e em movimento (fotografias e videos/ impressas ou digitais) ou ilustracéo do aluno, individual ou
em grupo; c) que esta autorizacdo € exclusiva para fins cientificos, de ensino-aprendizagem e de
estudos; d) que a cessdo de imagem € gratuita e a pesquisadora ndo se responsabiliza pela
apropriacdo e utlizacdo indevida das imagens por terceiros; e€) que, caso o aluno sinta-se
constrangido, ofendido ou incomodado, ou desrespeitado pelo uso da imagem e discorde de sua
publicacdo, deve procurar a pesquisadora e registrar o PEDIDO DE RETIRADA DE IMAGEM.

Por esta ser a expressdo da minha vontade declaro que autorizo a utilizacdo destas imagens e/ou
depoimentos para fins cientificos, de ensino-aprendizagem e de estudos (livros, artigos, blogs, sites,
slides e transparéncias), em favor desta pesquisa, sem que nada haja a ser reclamado a titulo de
direitos conexos a minha imagem ou a qualquer outro.

Eu receberei uma via desse TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E SOM assinada
pelos pesquisadores através do e-mail registrado.

Por se tratar de um TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM E SOM online destaca-se a
importancia de que eu guarde em meus arquivos uma via do documento que sera recebido no e-mail.

Emilia Cristina Benevides de Freitas

Instituto de Ciéncias Biomédicas da UFRJ

Avenida Carlos Chagas, 373, bloco k, 2° andar, sala 027,
Cidade Universitaria, Rio de Janeiro-RJ - CEP: 21.941-902
Tel.: (+55 21) 3938-6675

e-mail: emilia@icb.ufrj.br

Carolina Nascimento Spiegel

Instituto de Biologia da UFF

Departamento de Biologia Celular e Molecular

Outeiro de Séo Jodo Batista, s/n- Campus do Valonguinho
Centro - Niter6i, RJ — Brasil - CEP: 24020-140

Tel.: (+55 21) 2629-2324

e-mail: carolina.spiegel@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos — CEP Fiocruz/IOC
Av. Brasil, 4036, 7° andar - sala 705 - Expanséo

Manguinhos - Rio de Janeiro-RJ - CEP: 21.040-360

Tel.: (+55 21) 3882-9011

e-mail: cepfiocruz@ioc.fiocruz.br
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA DISCIPLINA

Questionario de Avaliacao da Disciplina de Anatomia

Cada um de nds deseja deixar a marca de sua atuagéo, o registro de sua fala, mostrar o
quanto pode ajudar para melhorar numa determinada situacdo. Suas respostas podem
contribuir para aprimorar o ensino de anatomia.Faca a diferenca respondendo com
responsabilidade este questionario.

1. O que vocé aprendeu na disciplina de anatomia é importante para sua
pratica profissional ?

Muito importante
Importante
Indiferente
Poucoimportante

Sem importancia

OO 0OO0O0

2. Marque o seu grau de satisfacdo:

Gostei muito Gostei Indiferente Gosteipouco N&o Gostei

Aulas tedricas O O O O O

Slides das

aulas tedricas O O O O O

Atividades

propostas nas O O O O O

aulas praticas

Checklist para
orientar o que

deve ser O O O O O

estudado na
aula pratica

Curt@ O O O O O
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3. Marque o grau de contribui¢do para o seu aprendizado:

Contribuiu Contribuiu Néo

. Contribuiu Indiferente -
muito pouco contribuiu

Estudo prévio

da matéria no O O O O O

CURT@

Aulas

tedricas O O O

Presencanas

aulas O

Atividades em

equipe nas

aulas praticas O O O O O

Perguntas do
relatério na aula

pratica O O O O O

4. Vocé gostaria de fazer outra disciplina com a mesma metodologia?
O Com certeza

O Acho que sim

O Talvez

O Acho que néo

O De forma alguma

5. Quais os pontos POSITIVOS da metodologia aplicada na disciplina de
anatomia?

Sua resposta
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6. Para vocé, o que precisa ser melhorado na disciplina?

Sua resposta

7. Marque o grau de influéncia na sua motivacdo para aprender:

Influenciou Influenciou Néo

. Influenciou Indiferente . .
muito pouco influenciou

Certificado

VIP O O O O O

Perguntas de
anatomia no

storiesdo O O O O O

instagram
Perguntas de
anatomia no O O O O O

Facebook

Memes nas

redes sociais O O O

Esqueleto

Bone O O O

8. Marque o seu grau de satisfacdo:

Gostei Gostei

. Gostei Indiferente Né&o Gostei
muito pouco

QuUIZ O O O O O
Férum de discuss8es O O O O O

Videos

Arguives para

downloaddisponiveis O O O O O

on-line
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9. Marque o grau de contribui¢do para o seu aprendizado:

Contribuiu o . Contribuiu Néo
. Contribuiu Indiferente Lo
muito pouco contribuiu
Quiz O O O O

Férum de
discussdes

o O

Perguntas de
anatomia nas

O O O O
Videos O O O O
O O O O

O

redes sociais

10. Vocé recomendaria o curt@ para outros alunos?
O Com certeza recomendaria

Provavelmente recomendaria

Talvez recomendaria

Provavelmente ndo recomendaria

N&o recomendaria

O O OO0

11. Elogios, criticas ou sugestdes sobre o CURTA:

Sua resposta
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12. Em relacdo ao seu desempenho na disciplina:

Preparcu-se para
as aulas fazendo as
Atividades on-line
no Curt@?

Suas presengas
as aulas foram
ceonstantes e
regulares?

Assistiu as aulas
doinicio ao fim?

Ficou atento as
explicagdes da
professcra durante
as aulas tedricas?

Empenhou--se em
responderas
perguntas propostas
durante as aulas
praticas?

Ajudou a sua
equipeno processo
de ensino-
aprendizagem?

Trocou mensagens
nas redessociais
coma professcraou
com os monitores
para esclareceras
dividas scbrea
matéria?

Sempre

O

Quase .
As vezes

sempre

O O
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Raramente

O

Nunca

O



13. O meu aprendizado sobre o conteldo da disciplina foi:
O Muito bom

Bom

Razoavel

Pouco

O O OO0

Muito pouco

14. Sexo

O Feminino
O Masculino

15. |dade

Sua resposta
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APENDICE D - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO ESQUELETO
BONE

Avaliando o Esqueleto Bone!

1. O Esqueleto Bone ajudou vocé na motivagcao
para aprender anatomia? Por qué ?

Sua resposta
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO BARALHO

Questionario de Avaliacdo do Baralho Canastra Anatémica

Vocé estd sendo convidado a participar da pesquisa “Avaliagdo do baralho Canastra Anatdmica” sob
responsabilidade da professora Emilia Cristina Benevides de Freitas. A pesquisa tem como objetivo
investigar novas metodologias aplicadas ao ensinc de anatomia. Sua participacdo é responder a este

questionario. Desde ja obrigada.

1. Quanto a sua participag&donas aulas com o baralho:
O Participei de 2 aulas com o baralho.
O Participei de 1 aula com o baralho.

O Faltei as aulas com o baralho.

2. Como vocé vé a sua participagado nas aulas com o baralho?

Ruim O O O O O Excelente

3. O baralho ajudou a entender a matéria?

Nada O O O O O Muito

4. Vocé aprendeu algo novo com o baralho?

Nada O O O O O Muito
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O que vocé aprendeu?

Sua resposta

5, Quais os pontos positivos e/ou negativos das aulas com o baralho?

Sua resposta

6. Em relag8o as regras do jogo "Canastra Anatémica”, vocé alteraria alguma 7

C} MNago
O. Sim

Qual regra vocé alteraria?
S0 raspondeu nEo, puld pareg questao Seguinbe

Sua resposta

7. 0 jogo como instrumento de aprendizagem foi divertido?

MNem um pouco O O O O' O Muito

8. Vocé gostou do jogo?

Mem um pouco O O‘ O O O Muite
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9. Jogaria novamente no futuro?

De forma alguma O O O O O Com certeza

10. Recomendaria para colegas das outras turmas e para os outros
professores de anatomia?

De forma alguma O O O O O Com certeza
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APENDICE F - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DO QUIZ
GAMIFICADO

Avaliacao do Quiz Gamificado Procura-se um Anatomista

Vocé estd sendo convidado a participar da avaliacdo do Quiz gamificado Procura-se um
Anatomista, sob responsabilidade da professora Emilia Cristina Benevides de Freitas. A
pesquisa tem como objetivo investigar novas metodologias aplicadas ao ensino de anatomia. Sua
participacéo & responder a este questionario. Desde ja obrigada.

1. Vocé prefere o quiz tradicional ou o quiz gamificado com feedback por questdo?

O Quiz tradicional

O Quiz gamificado com feedback por questéo

2. O quiz gamificado ajudou a entender a matéria?

Nada O O O O O Muito

3. Vocé aprendeu com o quiz gamificado ?

Nada O O O O O Muito
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4. Quais os pontos positivos do quiz gamificado?

Sua resposta

5. Quais os pontos negativos do quiz gamificado?

Sua resposta

6. Vocé gostou da metodologia de estudo com o quiz gamificado ?

1 2 3 4 5

Nem um pouco O O O O O Muito

7. O quiz gamificado é um instrumento de aprendizagem divertido?

1 2 3 4 5

Nem um pouco O O O O O Muito

8. Recomendaria para os colegas das outras turmas e para os outros
professores de anatomia?

1 2 3 4 5

De forma alguma O O O O O Com certeza
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

IOC FUNDAGCAO OSWALDO CRUZ - g apl%t:f.ql’orﬂ[o

FIOCRUZ/IOC

Arstaouna Crvm ubda Cras

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Conectando o ensino de anatomia aos alunos de educagéo fisica
Pesquisador: Carolina Nascimento Spiegel

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 18351419.8.0000.5248

Instituicao Proponente: Instituto Oswaldo Cruz-RJ

Patrocinador Principal: FUNDACAO OSWALDO CRUZ

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.523.903

Apresentacgao do Projeto:

A anatomia humana é uma disciplina pertencente a area basica dos cursos de ensino superior na area de
saude, sendo comumente ministrada nos primeiros periodos dos mesmos. Convencionalmente sdo
ministradas aulas presenciais, de carater tedrico, e aulas praticas, com o objetivo de evidenciar os diversos
elementos anatdomicos apresentados. O ensino de anatomia envolve vasto contetdo e é caracterizado pela
apresentacdo de extensa terminologia que, comumente, necessita ser apreendida em curto espaco de
tempo. Sendo assim, o consideravel nimero de estruturas de complexa compreensdo envolvidas nessa
area de conhecimento pode tornar seu aprendizado uma tarefa ardua, sobretudo para os

académicos dos periodos iniciais (SALBEGO ET AL, 2015). Por outro lado, a utilizagdo de abordagens
pedagdgicas mais convencionais, geralmente centradas em longas exposi¢cdes orais pelo professor, pode
ser um dos gatilhos para o baixo rendimento e evasdo dos alunos (PRIM; FAVERO,2013).

No contexto do curso de graduagéo de licenciatura em educacgéo fisica, o panorama é semelhante. Ou por
outra, a situacdo é mais grave ainda, pois, na maioria das universidades, o corpo docente é
predominantemente formado por médicos, enfermeiros e biomédicos com formagdo académica em nivel de
pés-graduacdo, porém, muitas vezes, sem formacao pedagdgica e sem conhecimentos mais profundos na
area da educacdo fisica. Assim sendo, constata-se que os conteldos da disciplina frequentemente séo

abordados pelos docentes de forma descontextualizada e

Endereco: Av. Brasil 4036, sala 705 (Campus Expanséo)
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UF: RJ Municipio: RIO DE JANEIRO
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fragmentada, esperando-se que o aluno apenas receba as informacdes apresentadas e as reproduza
quando solicitado a fazé-lo a fim de obter

aprovacdo ao final do periodo de oferta da matéria.Pedagogicamente, essa situagdo remete a
representacdo de educacdo bancaria posta por Freire (2007), pressupondo uma relagdo vertical entre
docentes e discentes, na qual os educandos devem passivamente receber o conhecimento que lhes séo
oferecidos pelos educadores. Sob a perspectiva dos discentes, isso pode tornar o estudo da disciplina
monoétono e os seus resultados pouco aplicaveis a sua atuagdo no campo da educagéo fisica. Além disso, a
oferta de aulas meramente informativas, desconsiderando que estamos inseridos em uma sociedade do
conhecimento, que demanda cada vez mais a reflexdo critica e o senso de autonomia, contribui para
distanciar os chamados nativos digitais desse tipo de processo de ensino-aprendizagem (PRENSKY, 2010;
ROLANDO ET AL, 2014).

De acordo com Grosseck, Marinho e Tarcia (2009) o ensino ultrapassa as limitagdes espago-temporal da
sala de aula uma vez que “ganha’a rede e suas multiplas possibilidades. O conhecimento sai da esfera das
instituicdes de ensino e passa para as maos da sociedade. Com a informagdo na palma da méo, o saber é
democratizado. Ampliam-se os espacos educativos, o que obriga os educadores a reinventarem a sala de
aula para atender as demandas dos jovens que passam progressivamente mais tempo conectados on-line.
No Brasil, o nimero de individuos com acesso a rede mundial de computadores é de 149 milhdes, dos quais
85% dos usuarios da internet navegam na web todos os dias (WE ARE SOCIAL, 2019). Os brasileiros
despendem, em média, 9h 29 min por dia na web, bem acima da média global de 6h e 42 min. As TDICs
vém causando grande impacto na forma como as pessoas se relacionam, aprendem e compartilham
conhecimento.

Particularmente no campo da educacgdo, na ultima edicdo EDUCAUSE do relatério Horizon para educagao
superior (Alexander et al., 2019)produzido por uma comunidade internacional dedicada a pesquisas sobre o
uso de novas midias e novas tecnologias, destaca a crescente adogédo de inovagdes como: os modelos de
ensino hibridos, a aprendizagem mavel, o uso das redes sociais como espaco informal de aprendizagem, a
sala de aula invertida, a gamificagdo das atividades pedagodgicas, a exploragdo das possibilidades
oferecidas pelas ferramentas das TDICs para feedbacks mais imediatos e continuos, para a aprendizagem
colaborativa e para a co-criagdo de conteudos, propondo que os estudantes exercam

papéis mais auténomos com relagéo a prépria aprendizagem Tais abordagens visam promover a construgdo
de conhecimento de forma mais ativa e significativa, possibilitando estabelecer uma relacéo direta entre o
que o aluno ja sabe e o novo conhecimento (MOREIRA, 1999). E, por fim, a
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aprendizagem ao longo da vida, contribuindo para que o aprendiz se aproprie da gestdo de seu préprio
aprendizado enquanto processo continuo,formal ou informal.

Tendo em vista as inovagdes supracitadas no relatério Horizon 2019, propde-se, no presente projeto de
pesquisa, investigar a adogdo de praticas pedagogicas inovadoras articuladas a partir do uso de recursos
tecnoldgicos e de processos de construgdo de conhecimento que

privilegiem o aluno como autor e ator de sua prépria aprendizagem.

Diante do exposto, a questao de pesquisa é: Como tornar o processo de ensino-aprendizagem de anatomia,
que apresenta um vasto contetido a ser memorizado, em uma disciplina atraente para as geragdes que se
movem sob o influxo veloz das interagdes digitais?

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Investigar a implementacao de inovagdes pedagdgicas por meio da adogdo de metodologias de ensino
ativas e colaborativas construidas a partir do uso de ferramentas digitais, no processo de ensino-
aprendizagem no contexto da disciplina de anatomia para graduandos da Escola de Educagéo Fisica e
Desportos da UFRJ.

Objetivo Secundario:

a) Desenvolver inovagdes pedagogicas com metodologias ativas de ensino articuladas a partir do uso de
recursos tecnolégicos na disciplina de anatomia para alunos da Educacgéo Fisica.

b) Analisar as percepg¢des dos participantes da pesquisa quanto as inovagdes pedagdgicas implementadas
na disciplina de anatomia.

c) Descrever os elementos dos processos de ensino-aprendizagem investigados que tenham contribuido

positiva ou negativamente para o envolvimento dos estudantes nas atividades propostas.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Os riscos para os voluntarios sdo o constrangimento, o desconforto e a quebra de sigilo involuntaria e ndo
intencional. Estes riscos serdo minimizados pela garantia do sigilo que assegura a privacidade dos
participantes quanto aos dados confidenciais envolvidos na pesquisa. A geracao de dados, por meio de
questionarios de avaliagdo da disciplina e entrevistas (individual e coletiva), somente ocorrera apds a
publicacédo e divulgagéo

das médias finais da disciplina aos alunos, assegurando o direito de se retirar do estudo e garantindo que
sua recusa em participar da pesquisa nao influenciara na sua média final. As
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informacdes serdo gravadas e ao final da pesquisa, todo material sera mantido pelo menos por 5 anos, em
um banco de dados de pesquisa, com acesso restrito, sob a responsabilidade da pesquisadora
coordenadora, para utilizagdo em pesquisas futuras.

Beneficios:

Como beneficio direto, o participante estara tendo o aprendizado de anatomia com metodologias de ensino
ativas e colaborativas construidas a partir do uso de ferramentas digitais e indiretamente estara contribuindo
para melhoraria do ensino de anatomia.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
O numero de individuos abordados pessoalmente, recrutados, ou que sofrerdo algum tipo de intervengéo
neste centro de pesquisa:160

Apoio Financeiro :FUNDACAO OSWALDO CRUZ

Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Folha de Rosto Envolvendo Pesquisa com Seres Humanos devidamente assinado pelo pesquisador
responsavel e pela responsavel pela instituicdo proponente

Termo de confidencialidade e de compromisso assinada pelo pesquisador responsavel e orientadora em
anexo

Termo de Autorizagdo de Uso de imagem e Som

Declaragéo de Compromisso junto ao CEP Fiocruz/IOC

Carta de Anuéncia assinada e carimbada pelo Instituto de Ciéncias Biomédicas (ICE) da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)em conformidade
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Recomendacoes:

SE

moe

Apresentar relatérios parciais (anuais) e relatério final do projeto de pesquisa é responsabilidade indelegavel
do pesquisador principal.

Qualquer modificagdo ou emenda ao projeto de pesquisa em pauta deve ser submetida a apreciagdo do

CEP Fiocruz/IOC.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Diante do exposto, o Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Oswaldo Cruz (CEP FIOCRUZ/IOC), em sua
252a reunido (extraordinaria), realizada em 13.08.2019, de acordo com as atribuicdes definidas na

Resolugdo CNS 466/12, manifesta-se pela aprovagdo do projeto de pesquisa proposto.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacdo
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 02/08/2019 Aceito
do Projeto ROJETO_1404726.pdf 16:45:14
Folha de Rosto FOLHA_DE_ROSTO.pdf 02/08/2019 | Carolina Nascimento | Aceito

16:41:02 | Spiegel

Outros TERMO_CONFIDENCIALIDADE_SIGIL | 31/07/2019 [Carolina Nascimento | Aceito
O_PAGINA2.pdf 20:17:30 | Spiegel

QOutros TERMO_CONFIDENCIALIDADE_SIGIL | 31/07/2019 [Carolina Nascimento | Aceito
O_PAGINA1.pdf 20:16:37 [ Spiegel

Outros TERMO_COMPROMISSO_EMILIA_CRI| 31/07/2019 [Carolina Nascimento | Aceito
STINA BENEVIDES _DE_FREITAS.pdf 20:14:55 | Spiegel

QOutros TERMO_COMPROMISSO_CAROLINA_| 31/07/2019 |Carolina Nascimento | Aceito
NASCIMENTO_SPIEGEL .pdf 20:13:39 | Spiegel

Projeto Detalhado / |PROJETO_DE_PESQUISA.pdf 31/07/2019 |Carolina Nascimento | Aceito

Brochura 20:11:54 | Spiegel

Investigador

Outros TERMO_AUTORIZACAO_USO_IMAGE| 31/07/2019 |Carolina Nascimento | Aceito
M SOM.pdf 20:10:42 | Spiegel

Outros ROTEIRO_ENTREVISTA_SEMIESTRU | 31/07/2019 |Carolina Nascimento | Aceito
TURADA_INDIVIDUAL.pdf 20:06:08 | Spiegel

Outros ROTEIRO_ENTREVISTA_SEMIESTRU | 31/07/2019 |Carolina Nascimento | Aceito
TURADA COLETIVA.pdf 20:04:45 |Spiegel

Outros QUESTIONARIO_AVALIACAO_DISCIP | 31/07/2019 |Carolina Aceito
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Qg

Outros NA_PERGUNTAS_MISTAS.pdf 20:03:32 | Nascimento Spiegel Aceito
Qutros QUESTIONARIO_AVALIACAO_BARAL | 31/07/2019 [Carolina Nascimento | Aceito
HO CANASTRA ANATOMICA.pdf 20:02:39 | Spiegel
Outros FORMULARIO_DECLARACAO_COMP | 31/07/2019 |Carolina Nascimento | Aceito
ROMISSO_JUNTO_AO_CEP_IOC_EMI 20:00:14 | Spiegel

LIA _FREITAS pdf
Outros FORMULARIO_DECLARACAO_COMP | 31/07/2019 |Carolina Nascimento | Aceito

ROMISSO_JUNTO_AO_CEP_IOC_CA 19:52:51 | Spiegel

ROLINA SPIEGEL .pdf
Outros CURRICULOS_DOS_PESQUISADORE| 31/07/2019 [Carolina Nascimento | Aceito

S.pdf 19:48:32 | Spiegel
Outros CARTA_DE_APRESENTACAO_DOS_P| 31/07/2019 [Carolina Nascimento | Aceito

ESQUISADORES.pdf 19:47:19 | Spiegel
Outros CARTA_DE_ANUENCIA .pdf 31/07/2019 | Carolina Nascimento | Aceito

19:45:45 | Spiegel
TCLE / Termos de | TERMO_CONSENTIMENTO_LIVRE_E | 31/07/2019 | Carolina Nascimento [ Aceito
Assentimento / SCLARECIDO.pdf 19:28:39 [ Spiegel
Justificativa de
Auséncia
Situacao do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao
RIO DE JANEIRO, 21 de Agosto de 2019
Assinado por:
José Henrique da Silva Pilotto
(Coordenador(a))
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