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RESUMO

O presente trabalho apresenta dois jogos instrucionais elaborados para ensino de
morfofisiologia do sistema muscular, ou seja, para o estudo das estruturas que compdem o
sistema muscular e dos seus mecanismos de funcionamento. Para a formacao de profissionais
generalistas, humanistas, criticos e reflexivos, conforme apontam as diretrizes curriculares
nacionais dos cursos de graduacdo, na area da saude, € necessario repensar na educacao dos
profissionais. E necessario envolver o aluno como protagonista de sua aprendizagem, e
transformar a educacdo centrada na transmissdo de conhecimentos pelo professor e
memorizacdo de contetdo, em metodologias ativas, centradas no aluno, que estimulam o
desenvolvimento de sua autonomia, raciocinio e pensamento critico. Jogos instrucionais sdo
considerados métodos ativos de ensino e estdo relacionados a melhora da percepgao de alunos
universitarios com relacdo ao método utilizado para ensino. Diante da atual situacéo, a ideia
da elaboracdo de jogos instrucionais se deu em virtude de vislumbrar a existéncia de
ambientes mais propicios para estimular a criatividade dos alunos no aprendizado em
fisiologia humana, além de incentivar o raciocinio sobre o tema abordado, visto que durante
aulas expositivas tradicionais, muitas vezes, o aluno ndo possui tempo suficiente para

raciocinar sobre o contetido exposto pelo professor.

Palavras-chave: Metodologia ativa; Fisiologia Humana; Ensino Superior; Jogos
instrucionais.



1. INTRODUCAO

As diretrizes curriculares nacionais dos cursos de graduacdo, na area da saude, apontam
para a formacdo de profissionais de saude com perfil generalista, humanista, critico e
reflexivo, para atuar em todos os niveis de atencdo a salde, com base no rigor cientifico e
intelectual (BRASIL, 2002), porém, para tanto, é necessario repensar a educacdo destes
profissionais. Além do aumento do numero de alunos matriculados no ensino superior, 0
Brasil lida com um ambiente heterogéneo em diversos aspectos, tais como idade, nivel
socioecondémico, motivacOes e expectativas (SAMPAIO, 2014).

E necessario envolver o aluno como protagonista de sua aprendizagem, e transformar a
educacdo centrada na transmissdo de conhecimentos pelo professor e memorizacdo de
conteddo, em metodologias ativas, centradas no aluno, que estimulam o desenvolvimento de
sua autonomia, raciocinio e pensamento critico (CEZAR et al., 2010; PINTO et al., 2012),
fato que facilita na tomada de decisbes (MITRE et al., 2008; ROCHA e LEMOS, 2014;
TRINDADE et al., 2014).

E de suma importancia elaborar diferentes materiais de ensino que estimulem a
participagdo ativa do aluno na busca pelo conhecimento. A utilizacdo de métodos ativos
mostrou-se eficaz na reducdo do numero de alunos desistentes, o que sugere que 0 método
ativo de ensino aumentou o engajamento dos estudantes em sala de aula (LASRY et al, 2008).
H& inGmeras possibilidades para incentivar os estudantes a participar ativamente de seu
processo de aprendizagem e cabe ao professor selecionar diferentes estratégias pedagdgicas
para permitir a participacdo ativa do aluno, de acordo com os contetdos ministrados (WALL
et al., 2008).

Jogos instrucionais (ou educacionais) sdo aplicados em diversos cursos de graduacéo, e
estdo relacionados a melhora da percepcdo de alunos universitarios com relacdo ao método
utilizado para ensino (MARCONDES et al., 2015), além de retencdo de conhecimento e
melhor desempenho na disciplina (SCHNEIDER e JIMENEZ, 2012; TAROUCO et al.,
2004).

Ademais, podem-se citar outros métodos utilizados por diferentes areas de ensino, tal
como aprendizagem baseada em problemas (PBL), na qual ap0s observacdo da realidade
social pelos alunos, sdo identificadas dificuldades, caréncias e discrepancias, que serdo
problematizadas. A discussdo entre alunos e professor auxilia na redacdo do problema. Apds
refletirem sobre as causas e 0s determinantes para o problema, os alunos deverdo elaborar os

pontos essenciais que deverdo ser estudados sobre o problema, fato que permite maior



compreensdo do problema e entdo maiores possibilidades para encontrar formas de interferir
na realidade para soluciona-lo ou desencadear passos nessa dire¢cdo (BERBEL, 1998).

A Aprendizagem entre pares (peer instruction) é também considerada um método ativo
no ensino por modificar o formato de aula tradicional para incluir perguntas destinadas a
envolver os alunos e permitir a descoberta das proprias dificuldades (MAZUR, 1997,
(CROUCH e MAZUR, 2001; CROUCH et al., 2007; PETERSEN et al., 2014). Além disso
sdo utilizados estudos de caso e simulacdes (PINTO et al, 2012; COIMBRA et al, 2014),
favorecendo a aproximacao entre teoria e pratica (SILVA et al, 2014), além de portfolio
(MARTINEZ-LIROLA e RUBIO, 2009; (RODRIGUES, 2012) que é considerado como
benéfico no processo ensino-aprendizagem por estudantes, os quais afirmam que o trabalho
diario para construcdo do portfolio permite o desenvolvimento de competéncias, além do
aumento da eficacia do aprendizado (MARTINEZ-LIROLA e RUBIO, 2009).

E importante também, citar os beneficios do mapa conceitual, que é uma técnica que
permite ao aluno construir o conhecimento (KARPICKE E BLUNT, 2011), e pode ser
utilizado por grupos para guiar a avaliacdo ou planejamento (TROCHIM, 1989), além de ser
considerado por West et al. (2000) como ferramenta avaliativa eficaz, por permitir medir
diferentes dominios cognitivos. Ndo obstante, pode-se citar a dramatizacdo, que permite o
envolvimento do aluno na resolucdo de problemas, além de exigir planejamento e definicéo
de objetivos, incentivando os alunos na busca de bases tedricas para fundamentacdo da
apresentacdo (TOBASI e TAKAHASHI, 2007).

Estratégias de aprendizagem ativa sdo benéficas para o aluno, conforme demonstrado
em uma pesquisa na qual afirma que professores relataram que, em média, 29% do tempo
total de aula deveriam abranger métodos ativos de ensino enquanto que os estudantes
acreditam que, em média, 40% do tempo de aula deve ser dedicado ao uso de métodos ativos
de ensino (MILLER E METZ , 2014). E crucial citar o envolvimento da afetividade na
utilizacdo de metodologias ativas, devido ao fato de que préaticas pedagdgicas podem produzir
impactos afetivos, positivos ou negativos, na relacdo que se estabelece entre os alunos e 0s
conteddos escolares desenvolvidos. Um estudo realizado por Leite (2012) concluiu que
decisdes que promovam 0 sucesso na aprendizagem, aumentam as chances de se estabelecer
uma relacdo afetiva positiva, ou seja, aproximacao afetiva, entre o aluno e os contetdos
escolares, facilitando, portanto, o aprendizado.

Estimulando o interesse do aluno na resolucdo de problemas, seja através da andlise de
casos clinicos, trabalhos interdisciplinares, ou por meio de jogos, ampliam-se as

possibilidades de o aluno exercitar a sua autonomia na tomada de decisbes em diferentes



momentos do processo que vivencia, preparando-o de forma mais plena para o exercicio
profissional futuro. Facilita a mobilizacdo e aplicacdo dos conhecimentos de forma pertinente
as situacoes cotidianas.

Diante da atual situacdo, a ideia da elaboracdo de jogos instrucionais se deu em virtude
de vislumbrar a existéncia de ambientes mais propicios para estimular a criatividade dos
alunos no aprendizado em fisiologia humana, além de incentivar o raciocinio sobre o tema
abordado, visto que durante aulas expositivas tradicionais, muitas vezes, o0 aluno ndo possui

tempo suficiente para raciocinar sobre o contetdo exposto pelo professor.

2. OBJETIVOS

Elaborar jogos instrucionais sobre anatomia e fisiologia do sistema muscular para

utilizacdo em cursos de graduacdo na area da satde.

3. MATERIAL E METODOS

Com o objetivo de promover a busca ativa pelo conhecimento, varios métodos ativos de
ensino tém sido utilizados no ensino de anatomia e fisiologia humana no primeiro ano de
graduacdo dos cursos de farmacia e enfermagem da Faculdade Pitagoras de Pogos de Caldas,
MG. Dentre os métodos utilizados, o jogo instrucional tem ganhado destaque nas aulas por ter
bons resultados com relacdo a percepg¢do dos alunos (MARCONDES et al, 2015), além de ser
uma atividade ludica capaz de melhorar a experiéncia educacional dos estudantes
(BARCLAY, 2010).

Para o ensino da morfofisiologia do sistema muscular, ou seja, para 0 estudo das
estruturas que compdem o sistema muscular e dos seus mecanismos de funcionamento, foram
elaborados dois jogos instrucionais. O primeiro jogo exige o preenchimento de lacunas
relacionando o0 nome, a imagem e a funcao de estruturas macroscopicas do sistema locomotor,
enquanto o outro envolve questdes sobre morfofisiologia do sistema muscular, de diferentes

niveis de dominio cognitivo que precisam ser respondidas pelo aluno.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO



O primeiro jogo, denominado Jogo do Sistema Locomotor, € constituido por um quadro
com espacos em branco que devem ser preenchidos com pegas que relacionem nome, imagem
e funcdo de estruturas anatdmicas. Para construcdo do primeiro jogo foi necessario utilizar
uma folha no tamanho A4 para impressdo de um quadro que possui ja destacada a funcéo de
oito estruturas anatémicas envolvidas com o sistema locomotor (Figura 1). Além do quadro,
foram impressas 16 pegas correspondendo as imagens e nome das oito estruturas anatdbmicas,
sendo elas tenddo, aponeurose, ligamento, cartilagem articular, periosteo, disco, menisco e
nervo (Figura 2). Posteriormente a impressdo do quadro e das pecas, foi realizada

plastificacdo dos mesmos para melhor manuseio e durabilidade do jogo.

ESTBILIZA AS ARTICULAGOES

FIXA O VENTRE MUSCULAR NOS OSSOS EPOSSUI FORMA DEFITA

EXTREMIDADE DE MUSCULO EM FORMA DE MEMBRANA

TRANSMISSAO DE INFORMACOES

PRESENTE NA ATM

PRESENTE NOS JOELHOS

REVESTE OS OSSOS

PERMITE DESIZAMENTO ENTRE OS OSSOS

Figura 1: Base do Jogo do Sistema Locomotor



z
§ i TENDAO APONEUROSE LIGAMENTOS

CARTILAGEM PERIOSTEO DISCOS MENISCOS NERVOS
ARTICULAR

Figura 2: Pecas para completar o quadro do Jogo do sistema Locomotor

Para aplicacdo do jogo, apds aula expositiva de introducdo ao sistema locomotor, é
importante solicitar aos alunos para realizarem estudo sobre o tema em livro didatico e na aula
sequinte serdo divididos em grupos de seis a oito alunos, que ao receber o jogo serdo
orientados a completar a tabela, 0 mais rapido possivel, sem consulta em qualquer tipo de
material. Durante a atividade o professor circula pela classe e verifica 0 desempenho dos
grupos, porém apenas ira fornecer informacdo sobre o posicionamento das pecas quando
grupo termina o preenchimento do quadro. Caso estiver incorreto, 0 grupo continua a
montagem até que o preenchimento esteja correto.

O termo “jogo instrucional” pode representar diferentes abordagens: pode ser um jogo
propriamente dito, caracterizado como uma atividade competitiva, com regras e
procedimentos, no qual o aprendizado resulta das interacbes e dos comportamentos
desenvolvidos pelos jogadores, e ndo diretamente do conteudo académico trabalhado; pode
ser um jogo de simulacdo, que é uma atividade com base na realidade, cujo aprendizado
resulta do assunto exposto; e pode também ser um exercicio, em que € desenvolvida uma
atividade estruturada ndo competitiva (ALLERY, 2004). O professor decide qual a melhor
forma de conduzir a atividade, escolhendo premiar ou ndo o grupo vencedor.

O segundo jogo, denominado Jogo do Sistema Muscular, € um jogo de tabuleiro com
pinos, dados e cartas com questfes a serem respondidas pelos participantes. Para construgao
do segundo jogo foi necessario utilizar uma folha no tamanho A3 para impressdao de um
tabuleiro na qual pinos coloridos irdo percorrer uma trajetéria rumo ao fim do jogo. Para sua
aplicacdo é necessario o tabuleiro, pinos coloridos, um dado por equipe e questdes sobre

morfofisiologia do sistema muscular distribuidas em cartas coloridas cujas cores



correspondem as cores das casas na trajetoria do jogo (azul, verde, amarelo, rosa e roxo)
(Figura 3).

JOGO DO SISTEMA
MUSCULAR

INicio

[: o ][ Vocé foi nocauteado! ]

Volte duas casas!

OO BOMBA!
— ';3 ][ Se errar volte 4 caszas! ]
O Que sorte!

Ganhou duas tentativas!

Figura 3: Tabuleiro do Jogo do Sistema Muscular

Inicialmente, todos os jogadores devem escolher a cor de seus pinos e posiciona-los na
casa referente ao inicio do jogo. O fluxo possui sentido Gnico. Um dos participantes devera
ser nomeado como organizador do jogo e, portanto, ndo recebera pino. Os jogadores com
pinos deverdo jogar o dado e quem tiver maior nimero como resultado iniciard o jogo. O
dado devera ser jogado novamente e o numero sorteado indica quantas casas o jogador deve
avancar. Ao posicionar o pino na casa sorteada o jogador escolhe uma carta da cor da casa em
que seu pino esta posicionado. Ele devera ler a questdo em voz alta e escolher uma resposta.
Apos a leitura da questdo e das alternativas, o jogador tera no maximo dois minutos para
apontar a resposta certa. Caso o jogador acertar a resposta, jogara novamente o dado e
avancard seu pino de acordo com o nimero sorteado e assim, na proxima rodada, apos seus

colegas terem realizado 0s mesmos passos, o jogador escolhe uma carta da cor da casa na qual



0 pino esta posicionado. Caso o jogador errar a resposta, ele ndo poderd jogar o dado e
avancar o seu pino. Apenas jogardo os dados e moverdo os pinos 0s jogadores que acertarem
as respostas.

O participante organizador do jogo ficara responsavel por anunciar a alternativa correta
apos cada resposta dos participantes. Serd também o participante que ficara responsavel por
assegurar que o tempo para a resposta ndo exceda os dois minutos e que todos os jogadores
sigam as regras supracitadas. Importante destacar que, na trajetoria dos pinos no tabuleiro,
existem casas com algumas particularidades, citadas a seguir:

¢ Vocé foi nocauteado! Volte duas casas!;
e Que sorte! VVocé ganhou duas tentativas!;
e Bombal!! Se errar volte 4 casas!

Todas as questdes foram elaboradas seguindo niveis de complexidade crescente,
baseadas na Taxonomia de Bloom que aponta para possibilidade de organizacdo hierarquica
dos processos cognitivos de acordo com niveis de complexidade e objetivos do
desenvolvimento cognitivo desejado e planejado (FERRAZ, BELHOT, 2010). Para cada cor
foi necessario elaborar no minimo 12 diferentes questdes, com o objetivo de todos os
jogadores responderem questdes que ainda ndo tenham sido sorteadas por colegas.

Para aplicagdo do jogo sugere-se que a classe seja dividida em grupos de seis a oito
alunos. Importante ressaltar que este jogo foi elaborado para o contetdo de morfofisiologia do
sistema muscular, porém a estratégia pode ser utilizada com qualquer contetdo, desde que o
professor responsavel pela disciplina elabore questdes pertinentes ao tema e obedeca aos

niveis do dominio cognitivo conforme evolucédo das casas no tabuleiro.
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