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ENSINO DE ANATOMIA E FISIOLOGIA HUMANA
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Introducéo

Os jogos educativos sao atividades ludicas que possuem objetivos pedagégicos especializados
para o desenvolvimento do raciocinio e aprendizado do aluno (BRANCHER; RIEDER; ZANELATTO,
2005). Ao longo da histéria, os jogos foram utilizados com diversos propésitos, mas somente a partir
do século XVIII é que comecaram a fazer parte do cotidiano popular, tornando-se veiculo de
divulgacéo, critica e doutrinacdo popular (KISHIMOTO, 1990). Como a atividade ludica passou a dar
importantes contribuicbes na area de aquisicdo do conhecimento, auxiliando no processo de
aprendizagem, deixou de ser uma pratica somente da realidade infantil e passou a ser utilizado em
todos os niveis de ensino (GOMES; KAHL; LIMA, 2007), no entanto ela ainda é pouco utilizada nas
escolas, e seus beneficios sdo desconhecidos por muitos professores (FRIEDRICH; GOMES, 2001).

Segundo Moratori (2003), o jogo pode ser considerado como um importante meio educacional
propiciando um desenvolvimento integral e dindmico do individuo, além de contribuir para a
construcdo da autonomia, criatividade, responsabilidade e cooperacdo das criancas e adolescentes.
Para Miranda (2001), inimeros objetivos como a cognicdo, afeicdo, socializacdo, motivacdo e
criatividade podem ser alcangados por meio do jogo didatico.

Reconhecendo as dificuldades para se ministrar contelidos de Biologia no ensino fundamental
e médio (BRASIL, 2002) o presente trabalho propde a utilizagdo do jogo Animatomia como auxiliar no
processo de ensino — aprendizagem, fornecendo assim uma ferramenta alternativa capaz de
preencher muitas lacunas deixadas pelo processo de transmissdo - recep¢do de conhecimentos,
favorecendo a construcéo pelos alunos de seus proprios conhecimentos num trabalho em grupo, a
socializagdo de conhecimentos prévios e sua utilizacdo para a constru¢cao de conhecimentos novos e

mais elaborados.

Material e métodos

A atividade foi aplicada em uma escola privada do municipio de llha Solteira-SP, envolvendo os
alunos do 2° Ano do Ensino Médio e teve duracdo de 50 minutos dentro do horario destinado a aula
de Biologia. Anteriormente a aplicacdo do jogo, os alunos tiveram aulas expositivas-participativas
referentes ao conteddo especifico trabalhado no jogo, sendo os sistemas: digestério, nervoso,
cardiovascular, enddcrino, esquelético, muscular, excretor e respiratorio.

O jogo Animatomia é constituido por 1 tabuleiro (Figura 1), 22 envelopes (cada um contendo
um cartdo com oito sentencas relacionadas a um 6rgédo ou sistema do corpo humano) e 5 botdes

coloridos (pides). O tabuleiro pode ser montado no ch&o ou na mesa do professor e os alunos



divididos em grupos. Os envelopes com as cartas sdo entregues de modo aleatério aos participantes
gue, mantendo sigilo em relagdo aos outros grupos-jogadores, conferem seu conteldo. O grupo-
jogador, aquele que tera a chance de adivinhar a resposta, escolhe uma dica numerada de 1 a 8 na
carta do grupo-leitor, que em voz alta faz a leitura do cartdo. Se o grupo-jogador acertar a resposta na
primeira rodada deverd andar com seu pido 8 casas no tabuleiro e o grupo-leitor nenhuma, caso
acerte na segunda rodada devera andar 7 e o grupo-leitor 1, na terceira 6 e o grupo leitor 2 e assim
sucessivamente, de modo que a soma das casas andadas pelo grupo-jogador e grupo-leitor seja
sempre 8. Em caso de resposta errada do grupo-jogador os papéis se invertem, mas as regras sao
mantidas, se o equivoco ocorrer na rodada inicial o grupo-leitor move seu pido 8 casas, na segunda 7
e 0 grupo-jogador 1 e assim sucessivamente. Caso a dica ndo ajude o grupo-jogador a encontrar a
resposta correta, este tem a possibilidade de nédo responder e, sendo assim, nem o grupo-leitor nem
0 grupo-jogador andardo as casas correspondentes do tabuleiro. Para a continuidade do jogo o
grupo, antes leitor, passa a ser o jogador e aquele situado a sua direita 0 novo grupo-leitor. Se ao
final das oito dicas da carta do leitor o grupo-jogador néo tiver acertado o érgéo/sistema em questéo,
o leitor devera devolver o cartdo a mesa e retirar outro envelope para dar continuidade ao jogo. Sera
0 vencedor, o grupo que chegar ao final do tabuleiro primeiro, ou aquele que estiver a frente dos

outros participantes quando terminarem os envelopes.
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Figura 1. Tabuleiro do jogo “Animatomia”.

Ap0s o término da atividade foi aplicado aos alunos um questionario para avaliar a aceitacao,
gualidade e aspectos visuais do jogo, bem como a adequacdo do conteddo abordado a série. O
guestiondrio foi composto de 9 perguntas, sendo: Questao 1) Quanto ao aspecto visual do jogo, ele
esta: adequado; inadequado. Dé sua sugestdo para melhorar; Questdo 2) Quanto ao conteudo
abordado, ele se apresentou: muito facil; facil; adequado; dificil; muito dificil; Questédo 3) O conteldo
apresentado no jogo estava adequado com o conteldo abordado em sala de aula? Sim; ndo. Por
qué?; Questdo 4) Quanto as regras para jogar, elas estdo: claras; confusas. D& sua sugestédo para
melhorar.; Questdo 5) O jogo foi demorado ou cansativo: sim; ndo. Dé sua sugestdo para melhorar.;
Questdo 6) A linguagem apresentada no jogo foi clara: sim; ndo.; Questdo 7) O jogo ajudou a
melhorar sua aprendizagem sobre o tema? Justifique; Questdo 8) Quais 0s aspectos positivos e
negativos da aplicagdo do jogo em sala de aula?; Questdo 9) O jogo apresentou novos conceitos

para vocé? Sim; ndo. Por qué?



Deve-se ressaltar que para analise dos questionarios os alunos néo foram identificados, bem
como as transcrigdes das respostas foram realizadas na integra, mantendo-se 0s possiveis erros de

ortografia e gramatica.

Resultados

Para melhor entendimento dos resultados obtidos por meio dos questionarios, as questdes
foram analisadas individualmente. No geral os resultados foram positivos na aplicacdo do jogo tanto
nos aspectos ludicos, quanto no de conteddo especifico de anatomia e fisiologia humana.

Na questdo 1, 93,75% dos alunos apontaram o jogo como adequado: “N&o, muito loco”, “Esta
perfeito”, “Adequado, pois sai um pouco das aulas”; e apenas 6,25% julgaram-no como inadequado,
tomando como base a qualidade do papel no qual o tabuleiro foi impresso: “Este papel esta safado”.
As sugestbes para a melhoria do jogo foram as seguintes: “Mais desenhos do corpo” , “Mais
imagens”, “Tornar o jogo maior”. As respostas da questdo 2 indicaram que 81,25% dos alunos
classificaram o contetido abordado pelo jogo como adequado; 12,5% como muito facil e 6,25% como
muito dificil. Em relacdo a questdo 3, verificou-se que 100% dos alunos indicaram que o conteido
apresentado no jogo estava adequado com o conteddo abordado em sala de aula, destacando-se
algumas falas como: “Porque foi 0 que o professor ensinou” e “O que tem no jogo é o que vimos em
sala de aula”. A mesma porcentagem foi obtida quando se avaliou a clareza da linguagem
apresentada no jogo (Questédo 6). Na questdo 4, 87,5% dos alunos apontaram que as regras do jogo
foram apresentadas de maneira clara. O restante (12,5%) que encontraram dificuldades em
interpretar as regras sugeriu: “Explicar melhor as regras” e “Podia ser mais facil”. Na questéo 5,
93,75% dos alunos informaram que o jogo n&o se apresentou demorado ou cansativo. Em
contrapartida, 6,25% dos alunos demonstraram desaprovagdo com o tempo de jogo, porém nao
houve justificativa para tal fato. Em relagdo a questéo 7, observou-se que 81,25% dos alunos avaliou
que o jogo contribuiu para a melhora de sua aprendizagem sobre o tema, destacando-se as

" ow " ou

justificativas: “Sim, algumas curiosidades que eu nao sabia”, “Sim, ajudou a fixar o conteudo”, “Sim.
Pois reforsou o que ja sabiamos”, “Sim é bom pra relembrar coisas que aprendi e aprender novas”.
Em relacdo a questdo 8, os alunos levantaram varios os aspectos positivos, tais como: Melhorou
minha aprendizagem; é divertido; serve para unir a sala; promove a interacéo entre os alunos; estudo
de forma divertida; facilta a aprendizagem da matéria; aprende jogando. Apenas um aluno
mencionou como aspecto negativo o fato de “Perdemos aula”. Por fim, na questdo 9, os alunos, em
sua maioria (93,75%), apontaram que 0 jogo apresentou novos conceitos para eles, como exemplo
pode-se citar as seguintes falas: “Aprendemos coisas novas”, “Aprendi coisas que eu ndo sabia”,

“Porque tive mais vontade de saber sobre as partes do corpo humano”.

Discusséo e Conclusfes
De acordo com os participantes da atividade, quando questionados sobre os aspectos visuais
do jogo (Questdo 1), em sua maioria mostraram-se satisfeitos, aqueles descontentes atentaram para

baixa qualidade do material utilizado para confecc¢ao do tabuleiro, o que é justificado pelo fato do jogo



ainda estar passando pela fase de teste para melhor se adequar ao publico alvo. O jogo mostrou-se
adequado em relagdo ao tempo de duracdo da atividade (Questédo 4) e a série na qual foi aplicado
(Questao 2), também demonstrou coeréncia e complementaridade ao contetdo abordado dentro da
sala de aula (Questao 3), tépicos importante para a adaptacdo do Animatomia como uma proposta
lidica auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos contetdos relacionados a Anatomia e
Fisiologia humana. As respostas positivas, fornecidas pela maioria dos alunos, quando se avaliou a
clareza das regras (Questdo 4) e da linguagem (Questdo 6) representam a acessibilidade e a
facilidade na aplicagdo e condugédo do jogo, cabendo ao professor interferir apenas quando possiveis
diavidas conceituais surgirem. A eficacia do jogo Animatomia como material para-didatico péde ser
comprovada com a afirmagdo da maioria dos alunos de que o jogo melhorou a aprendizagem deles
sobre o tema (Questdo 7), com inUmeros aspectos positivos listados e apenas um negativo (Questéo
8) e pelo acréscimo de novos conceitos aqueles pré-existentes (Questéo 9).

Diante do exposto verificamos que o jogo Animatomia favoreceu a fixacdo e aquisicdo de
conhecimentos pelos alunos em uma atmosfera lidica e de entusiasmo, tornando-se uma importante
ferramenta para o ensino de temas complexos como Anatomia e Fisiologia Humana. Embora os
resultados sobre a utilizacdo do jogo Animatomia no processo de ensino e aprendizagem tenham sido
favoraveis enquanto instrumento facilitador, acreditamos que os jogos pedagdgicos ndo sao

substitutos de nenhum outro método de ensino, mas sim um recurso didatico complementar.
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