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RESUMO

Introducéo: o ensino da anatomia ha algum tempo se restringia somente ao uso de
livros e pecas cadavéricas, assim como pecas sintéticas que eram indispensaveis
para o aprendizado. Porém com o advento das tecnologias essas ganharam mais uma
premissa. O uso de jogos digitais foi um dos métodos encontrados para compreensao
do contetudo que ndo pode ser dado em sala de aula. Objetivo: o objetivo desse
trabalho foi relatar as experiéncias com a utilizacdo de jogos digitais durante as
monitorias de anatomia humana. Métodos: o presente trabalho trata-se de um relato
de experiéncia descritivo, onde retrata a atividade de ensino dentro da monitoria,
realizada pelos monitores de anatomia humana. Resultados: essa metodologia se
tornou eficaz principalmente a um conhecimento adquirido anteriormente pelos o0s
alunos durante as aulas remotas, de forma que eles conseguiram relacionar a teoria
com o0s jogos que estavam sendo utilizados. Conclusdo/Consideracfes finais:
conclui-se que os jogos digitais podem ser utilizados como meio de aprendizado tanto
durante as monitorias, como de forma voluntaria pelos os alunos, porém, sao
necessarios estudos complementares para uma maior confiabilidade na utilizacdo do
método.
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INTRODUCAO

O ensino da anatomia h&a algum tempo, se restringia somente ao uso de

livros e cadaveres, assim como pecas sintéticas que eram indispensaveis para o

aprendizado. Atualmente esse, continua sendo um método indeclinavel de



mailto:vitoria.castro@aluno.unifametro.edu.br

Z E a CONEXAO UNIFAMETRO 2020
CONEXADO A
é% XVI SEMANA ACADEMICA

ISSN: 2357-8645

UNIFAMETRO 2020

conhecimento para os alunos da area da saude. Porém com o advento das tecnologias
essas areas ganharam mais uma premissa. “Nesse novo cenario educativo as
transformacdes tecnologicas tém propiciado o conhecimento atual e futuro, de forma
rapida e acessivel, a qualquer hora, tempo e velocidade, especialmente, quando se
usa a internet como ferramenta” (PIAZZA; CHASSOT, 2011).

“Os jogos digitais sdo exemplos disso, onde os mecanismos permitem uma
aprendizagem construtiva, situada e experimental, reforcada pela experimentacao
ativa e imers&o no jogo” (CONCEICAO e OLIVEIRA, 2016 apud GIRARD, 2013, pag.
207).

“Também fica claro que o computador nao substitui aulas praticas de
laboratorio, visto que na anatomia a observacdo e o estudo direto das estruturas
tridimensionais sdo considerados condicdes fundamentais ao aprendizado.”
(FORNAZIERO et al, 2009).

O uso dos jogos foi um dos métodos encontrados para compreensdo do
conteudo que ndo pode ser dado em sala de aula devido aos agravos de saude
publica. “No ensino de areas como anatomia que podem conter conteudos dificeis e
complexos, tornam tais ferramentas importantes aliados.” (PEREIRA, FIUZA, LEMOS,
2019, pag. 2).

Esse tipo de didéatica saiu do método tradicional, onde o discente tornou-se
protagonista no seu processo de aprendizagem. “O comprometimento do estudante
com sua aprendizagem esta relacionado aos objetivos e inspiracfes que ele tem,
desencadeando, assim, o sentido de equilibrio entre o querer e o fazer.” (FELICETTI,
MOROSINI, 2010, pag. 25).

Jogos de simulacédo bem projetados (ou jogos digitais em geral) aplicam
caracteristicas de jogo (os jogadores competem em alcancar objetivos de jogo
seguindo regras e principios) para criar um ambiente de aprendizagem desafiador e
imersivo que pode levar o jogador a uma experiéncia de fluxo (DANKBAAR et al, 2015;
HUANG et al. 2010; KIILI 2005).

E particularmente importante que os educadores de salde tenham

informacgdes sobre como os jogos digitais ajudam os alunos a estruturar e aprimorar

seus conhecimentos, para que possam implementa-los bem em seu contexto
especifico de treinamento (JANSSEN et al, 2015).
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O objetivo desse trabalho foi relatar as experiéncias com a utilizacao de
jogos digitais no ensino da anatomia para os alunos da area da saude durante o

periodo em que as atividades presenciais estavam suspensas.

METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia descritivo, onde

retrata a atividade de ensino dentro da monitoria, realizada pelos monitores de
anatomia humana. Os encontros das monitorias foram realizados de forma remota
online, via Google Meet com duracédo de duas horas aula, com os alunos dos cursos
de fisioterapia, farmacia e odontologia do Centro Universitario Fametro-
UNIFAMETRO.

Em um periodo onde a o mundo passava pelo pico da crise do COVID-19,
em um cenario de isolamento social como medida de prevencao, as aulas presenciais
estavam suspensas, apenas com funcionamento de modo remoto.

Apresentar a disciplina de anatomia humana sem o subsidio das pecas
anatbmicas do laboratério tornou-se um desafio, contudo, medidas de adequacéao
foram tracadas para sanar quais quer dificuldades dessa forma, meios para facilitar o
aprendizado do aluno monitorado foram criadas.

Logo apds a conclusido da abordagem dos conteudos, uma metodologia de
fixacdo foi inserida a aula, a utilizagdo de jogos online. Foram usados os jogos
GARTIC e o STOPOTS dois jogos distintos, com abordagem impar.

O Gartic € um jogo de desenho, onde os participantes escolhem temas, o
jogo sugere o nome de algo relacionado o tema, cada jogador tem seu momento de
desenhar, ganha quem descobrir mais vezes o0 que o companheiro estava tentando
desenhar conforme o tempo disponivel.

No Stopots o tempo € o inimigo, assim como o Gartic sdo escolhidos temas,
a cada rodada é escolhido uma letra do alfabeto, ganha aquele que preencher todos
os temas com o nome correto que tenha seu inicio com a letra sugerida.

Foram usados esses dois jogos com os temas abordados em aula, nomes

de 0ssos, nome de musculos e régios do corpo humano.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Durante as monitorias foi possivel observar um bom engajamento por parte
dos alunos, devido principalmente a mudanca do método tradicional de ensino, onde
o professor € quem passava seu conhecimento e os alunos apenas absorviam. As
monitorias se tornaram atrativas justamente por haver essa interacdo mais frequente
entre monitores e alunos.

A utilizacdo dos jogos estimulou a capacidade de raciocinio critico e
reflexivo dos discentes criando conexdes que se aperfeicoadas dificilmente seréo
esquecidas. Durante as aulas remotas, com o professor, eram apresentados
contetdos que possibilitaram que durante as realiza¢cdes das monitorias 0s alunos ja
tinham obtido um embasamento tedrico para enfim coloca-los em pratica. Mesmo que
de forma virtual esse método possibilitou uma aprendizagem mais significativa.

“‘Aprendizagem significativa € aquela em que as ideias expressas
simbolicamente interagem substantivamente e ndo arbitrariamente com o que o aluno
ja sabe. Substantivo significa ndo literal, que néo € literal, e ndo arbitrario significa que
a interacdo nao ocorre com nenhuma ideia anterior, mas com algum conhecimento
especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do aluno.” (MOREIRA,
2012).

A utilizacao do Gartic e StopotS foi feita de forma bastante simplificada, de
modo que todos 0s alunos com 0 acesso a internet poderiam participar, a iniciacdo
aos jogos é gratuita o que estimula o estudante a utiliza-lo de forma voluntaria sempre
gue necessario, quando estes ndo puderem estar presente no ambiente académico.

Essa metodologia se tornou eficaz principalmente a um conhecimento
adquirido anteriormente pelos os alunos durante as aulas, de forma que eles
conseguiram relacionar a teoria com 0s jogos que estavam sendo utilizados.

Com a aplicacéo dos jogos foi possivel verificar e ter um feedback de como
estava o0 aprendizado dos alunos, seu nivel de compreensdo e as aéreas que
precisariam de um melhor reforco dos monitores, portanto, foi possivel observar uma
visdo individualizada de cada aluno monitorado e posteriormente tracar estratégias
para alinhar o discente monitorado junto aos conteudos de conhecimento da matéria.

A partir dos resultados relatados e do embasamento cientifico apresentado,

as monitorias realizadas com o auxilio de jogos digitais podem se tornar uma eficiente

ferramenta complementar durante a auséncia dos estudantes em laboratérios.
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CONSIDERACOES FINAIS/CONCLUSAO

Em virtude dos fatos mencionados, entende-se que o uso de tecnologias

como jogos digitais podem ser recursos utilizados como meio de aprendizado tanto
durante as monitorias, como de forma voluntaria pelo o aluno. No ensino da disciplina
de anatomia humana essa ferramenta € complementar a pratica, entretanto ela nao
pode substituir inteiramente os meétodos tradicionais ja eficazes.

Atualmente, ainda ndo ha substitutos comparaveis que possam substituir
inteiramente a utilizacdo de pecas cadavéricas, pecas sintéticas ou atlas anatémico,
Visto que esses sdo 0S meios materiais que mais se aproximam da realidade.

Torna-se necessario, porém, maiores estudo que comprovem esses
métodos de ensino de forma que possa haver mais confiabilidade durante sua

aplicacéo.
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