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RESUMO

Na atualidade ha diversas estratégias de ensino utilizadas no ensino de anatomia. Esses métodos
interativos de ensino conduzidos pelo aluno sdo uma parte importante da andragogia, que 0s
leva a competéncia profissional e a geracdo de aprendizagem significativa. Como metodologias
ativas de ensino, temos a aprendizagem baseada em problemas, a problematizacdo, jogos de
tabuleiro e body painting (Pintura corporal), etc. Essas estratégias buscam desenvolver
habilidades eficazes para o ensino de anatomia, contribuindo para promog¢do de uma
aprendizagem efetiva e, por conseguinte, auxiliam a formar com exceléncia os futuros
profissionais, para que estes promovam uma pratica médica segura. Destarte, este trabalho teve
como objetivo analisar se de diferentes estratégias de ensino da anatomia humana dos sistemas
locomotor e linfatico promovem aprendizagem significativa a curto e longo prazo. Assim,
realizou-se um estudo quase experimental transversal com abordagem quantitativa do
componente curricular de morfofuncional com estudantes do primeiro e segundo ano do curso
de bacharelado em Medicina. Para analise dos dados, utilizou-se a estatistica descritiva e o teste
de Friedman seguindo pelo pos-teste de Dunns, com auxilio do programa Graph Pad Prism
versdo 6.0, sendo considerados significativos os dados com valor de p<0,05. Os estudantes
foram avaliados antes, apds a realizacao das atividades, seis meses e um ano apoés a realizacdo
das estratégias educacionais. Observou-se que ndo houve diferenca estatisticamente
significativa entre as idades dos participantes (p>0,05). Os alunos afirmaram, em sua maioria,
que as atividades contribuiram para facilitar o aprendizado. Observou-se uma diferenca
estatisticamente significativa entre jogos de tabuleiro e o body Painting a curto e longo prazo,
guando comparados com o ensino tradicional. Desta forma, os ensinos interativos, integrados e
Iudicos podem ser muito Uteis para aumentar o conhecimento e a retencdo de longo prazo de
Anatomia em comparacdo com o método tradicional. Ademais, constatou-se que estas
metodologias melhoraram as relagdes interpessoais entre os alunos.

Palavras-chave: Aprendizagem. Jogos. Pintura. Educacao.



ABSTRACT

Currently, there are several teaching strategies used in teaching anatomy. These student-led
interactive teaching methods are an important part of andragogy, which leads to professional
competence and the generation of meaningful learning. Among this teaching method we have
problem-based learning, problematization, board games and body painting. The methodologies
used were: Body painting, ludic anatomy and board games. Therefore, developing effective
modalities for teaching anatomy is essential for safe medical practice and promoting effective
learning. Thus, this work aimed to analyze whether different teaching strategies of human
anatomy of the locomotor and lymphatic systems promote meaningful learning in the short and
long term. Thus, a cross-sectional quasi-experimental study was carried out with a quantitative
approach to the curricular component of Morfofuncional. For data analysis, descriptive
statistics and the Friedman test were used, followed by the Dunns post-test with the aid of the
Graph Pad Prism program, version 6.0, with data with a value of p<0.05 being considered
significant. The students were evaluated before, after carrying out the activities, six months and
one year after carrying out the educational strategies. It was observed that there was no
statistically significant difference between the participants’ ages (p>0.05). The students mostly
stated that the activities contributed to facilitate learning. There was a statistically significant
difference between board games and Body Painting in the short and long term when compared
with traditional teaching. In this way, interactive, integrated and playful teaching can be very
useful to increase knowledge and long-term retention of Anatomy compared to the traditional
method. In addition, Body painting and the board game facilitate learning and improve
interpersonal relationships between students.

Keywords: Education. Teaching. Games. Painting.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1. Exemplos de cartas do jogo de tabuleiro do sistema linfatico.......................
Figura 2. Jogo de Tabuleiro do Sistema Linfatico. ..........ccccooevviiiiiniiiicnceee,

Figura 3. Namero de acertos durante o pré-teste, pos-teste, seis meses e um ano apos
a aplicacdo do pré-teste do jogo de tabuleiro. Para a estatistica analise, foi utilizado o
teste de Friedman seguido do teste de Dunns, onde *p<0,05, ***p<0,001 e
**x*n<0,0001 em relaGao 0 Pre-tESTE.....ccuiiiiiiiieieieie e
Figura 4. Realizacdo da pintura de musculos e 0ssos, sobre orientacdo do pesquisador
da disciplina, antes de iniciar a atividade .............ccooveieiiienise e
Figura 5. Dindmica de aplicac@o dos qUESLIONATIOS.........cceeriirierieirie e
Figura 6. Idade dos participantes do Body Painting. Para a analise estatistica foi
utilizado o teste Mann Whtiney, onde o p>0,05 ndo foram considerados significativos.
Figura 7. Avaliacdo da satisfacdo com Body Painting. Para a analise estatistica foi
Utilizado estatistiCa deSCIIIVA.........ccveieiieci e
Figura 8. Comparacdo entre 0os grupos ensino tradicional e o ensino com Body
Painting. Para a analise estatistica foi utilizado o teste Friedman seguido dos pds teste
de Dunns, onde o ***p<0,01 comparado com 0 grupo pos teste vs pré-teste,

***n<0,01 comparado com o grupo pos-teste vs pos-teste de longa duracéo................

30

38

50

51

52



LISTA DE QUADROS

Quadro 1. Sete passos da Aprendizagem Baseada em Problemas..............ccccovevviienenn.

Quadro 2. Critérios de selecdo para juizes de conteudo e aparéncia do jogo de
Tabuleiro 31

QuAadro 3. SUQESIOES A0S JUIZES.......ecveeieiieeie ettt sra e nas 36



LISTA DE TABELAS

Tabela 1. Descrigdo dos dados sociodemogréficos dos juizes especialistas................... 33
Tabela 2. Avaliacdo dos juizes em relag8o a0 deSIgN. ........coceveeriereinenenese s 34
Tabela 3. Avaliagdo dos juizes em relagao as Cartas. ........ccoceverereereneressesieseereeseennns 35
Tabela 4. Avaliacdo dos juizes em relacdo a relevancia e satisfacdo do jogo................. 35

Tabela 5. Avaliacdo dos entrevistados em relacdo a preferéncia da metodologia de

ensino tradicional ou jogo de tabuleiro para estudar o sistema linfatico........................ 37

Tabela 6. Dados obtidos por alunos do curso de medicina a partir da analise de alguns critérios 37

Tabela 7. Avaliagdo da aprendizagem a longo Prazo do Body Painting...........cccccevveevnnnnae. 52



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BP — Body Painting.

CEP — Comissdo de Etica em Pesquisa com Seres Humanos.
CMPS — Mapas Conceituais.

FIP — Faculdade Integradas de Patos.

GT — Grupo Tutorial.

MA — Metodologia Ativa.

MEC — Ministério da Educacdo e Cultura.

PBL — Problem Based Learning.

POGIL - Process Oriented Guided Inquiry Learning.

TIC - Tecnologias da informacéo e comunicacéo.

TBL — Team Based Learning.



2.1
2.2
2.3
2.4
2.5
2.6

3.1
3.2

4.1

4.2.

SUMARIO

INTRODUGAO.........ooiieeieeeeeeeeetee e ses e ses s 14
REVISAO DA LITERATURA ..o oooeceeveeeeeeees e, 17
Metodologias Ativas- contexto geral.........c.cccoveveiieiicie i 17
Descrevendo as metodologias atiVas. ..........ccceererenenineneneseeeee s 18
Aprendizagem Baseada em Problemas...........cccoceveiiiiniiiniiiieeec e 19
Aprendizagem Baseada €M Projetos........cocoveiieiieienie i 21
BOAY PaINTING.....cciiiiiieiie et 23
JOQO0 dE TABUIBITO ..o 24
OBJETIVOS. ...ttt e e e e e anee e 26
ODJELIVOS GIAL......otieiiiii et 26
ODbjetivos ESPECITICOS. ......cciiiiiiie e e 26
DESENVOLVIMENTO ...ttt 27
ARTIGO L oot e e s e et ae e e snr e e ennaeeans 28
ARTIGO 2 ..ottt e e e s e et e e e ra e e e naaeean 50
REFERENCIAS. ...ttt sss s
62

APENDICE ...ttt sttt 68

ANEXOS. ..o 72



14

1 INTRODUCAO

As mudancas socioecondmicas, culturais, politicas e tecnoldgicas do final do século
X1X e no século XX tém repercutido significativamente na vida das pessoas, em suas relagdes,
no mundo laboral e nos espacos educativos. Este cendrio, certamente, tem sido o mais
impactado, em face da robustez social e histérica de sua estrutura (DIESEL; BALDEZ,
MARTINS, 2017; VILLARDI,2015).

O ensino atualmente no Brasil vem passando por questionamentos (processo de ensino-
aprendizagem) desde o ensino fundamental e médio até o ensino superior. Sabe-se que para
formacdo de profissionais competentes é necessario a promogdo de bases educacionais que
facilitem o aprendizado durante os cursos de graduacdo (CHRISTOFOLETTI, 2014; YOUNG,
2019).

Neste contexto, para formacdo de bons profissionais na area da saude é de fundamental
importancia um bom ensino de ciéncias e biologia durante o ensino basico para facilitar o
aprendizado e entendimento da morfologia do corpo humano nos cursos de enfermagem,
medicina, fisioterapia, odontologia, dentre outros ( ESTEVEMON; GISBERT ,2011).

Os conhecimentos em morfologia humana sdo de fundamental importancia para os
profissionais que atuam na area da saude. Estes sdo essenciais durante o exercicio da pratica
profissional, pois desde o primeiro momento que o estudante examina um paciente, ele precisa
ter conhecimentos da morfologia para interpretar corretamente suas observacdes (FAZAN,
2011).

Como se pode fazer uma histdria clinica sem saber Anatomia de superficie? Como fazer
corretamente a interpretacdo de um hemograma sem conhecimento da citologia/histologia?
Onde se localizam os focos de auscultacdo cardiacos e por qué? Onde e como palpar os pulsos?
Onde efetuar corretamente puncdes arteriais e venosas diagnosticas ou terapéuticas? Quais sao
0s 6rgdos localizados em cada uma das regides topograficas abdominais e sua relagdo com um
tumor eventualmente palpével? Estes sdo alguns exemplos que representam argumentos
comprovativos da importancia do conhecimento em morfologia para promocdo de um
tratamento adequado ao paciente (INZUNZA; SALGADO, 2011; HUITT,2014).

Hoje em dia, existem diversas metodologias ativas que vém sendo aplicadas de maneira
eficaz no ensino da biologia e morfologia, como exemplo, pode-se citar a utilizacdo da
aprendizagem baseada em problemas; aprendizagem baseada em equipes; uso de ferramentas

educacionais como ensino a distancia, softwares, body painting, impressdo de 6rgdos em 3D,
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dentre outros ( KEENAN, I. D; BEN AWADH, 2019; OLIVEIRA LC, 2020; WOSINSKI
J,2018; LAZARO, A. C., 2018).

Estes métodos de aprendizagem vém contribuindo efetivamente para formacdo de
profissionais competentes, através da insercdo do educando ao novo contexto em que a
educacdo nacional estd se moldando, para formacdo de profissionais com habilidades
conhecimentos e atitudes essenciais ao desenvolvimento da profisséo.

Neste contexto, diversos estudos, vem demostrando a importancia e eficacia da
utilizacdo de metodologias ativas no ensino da anatomia humana. As atividades educativas,
onde o estudante é o principal ator na construcdo do conhecimento, vem favorecendo a
aprendizagem de forma significativa e contribuindo para que os alunos compreendam
satisfatoriamente os objetivos de aprendizagem propostos ( SANTOS AMG, et al, 2019).

Dessa forma, como exemplo de estratégias educacionais utilizadas no ensino da
anatomia humana, pode-se citar: elaboracdo de jogos de tabuleiro, jogos didaticos, pintura
corporal, aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada em projetos,
aprendizagem baseada em pares, sala de aula invertida, Fishbowl, TBL etc. Essas estratégias
possibilitam aos docentes estimular o aprendizado, de modo que 0s envolvidos neste processo
passem a solucionar problemas frente as situacdes de estudo.

Sendo assim, surgem 0s seguintes questionamentos a serem investigados: as
metodologias ativas sdo estratégias complementares eficaz no ensino-aprendizagem da
anatomia humana? Existem diferencas no aprendizado dos estudantes (a curto e longo prazo)
qguando comparado o método de ensino tradicional a utilizacdo de metodologias ativas?

Neste estudo, sdo apresentados os resultados da andlise de implementacdo de duas
estratégias educacionais no ensino pratico da anatomia humana em cursos de medicina no
sertdo da Paraiba.

Inicialmente, realizou-se um estudo bibliografico para ser utilizado como
fundamentacédo do tema proposto. Necessitou-se de uma subdivisdo representada nos seguintes
topicos: Metodologias ativas no ensino da anatomia; jogo de tabuleiro, Body painting e ensino
da anatomia. Como percurso metodologico, optou-se por um estudo quase experimental,
transversal com abordagem quantitativa, realizado com estudantes do curso de bacharelado em
medicina de dois Centros Universitarios, do sertdo da Paraiba, com alunos do 1, 2 e 3° semestre
do curso.

Diante do exposto, esse estudo é justificado pela relevancia de se analisar a
implementacdo de diferentes estratégias educacionais no ensino pratico da anatomia humana

em cursos de bacharelado em medicina no sertdo da Paraiba, visto que a maior parte dos



16

trabalhos existentes sobre o tema é de instituicdes e universidades geograficamente diferentes
da regido na qual o estudo foi realizado. Além disso, faz-se necessario evidenciar a importancia
de diferentes estratégias educacionais a respeito da Anatomia Humana para professores, alunos
e coordenadores de cursos da area da saude, demonstrando sua importancia para a construgdo

de uma aprendizagem significativa.
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2. REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo sera apresentado o embasamento tedrico sobre as metodologias ativas e
suas aplicabilidades e contribui¢fes para ensino da anatomia humana e para a formacdo de
profissionais competentes. Serdo discutidos alguns tépicos: conceitos de metodologias ativas,
metodologias ativas no ensino da anatomia, jogos de tabuleiro, Body paint, aprendizagem

baseada em problemas e ensino baseado em projetos.

2.1 Metodologias Ativas- contexto geral

A metodologia de ensino tradicional, por um longo periodo, garantiu o processo de
ensino-aprendizagem, entretanto, com o desenvolvimento tecnoldgico e 0 acesso a novas
formas de comunicacéo e informacéo, a incorporacdo de novas modalidades de ensinar passou
a ser requerida, especialmente no ambito das Instituicdes de Ensino Superior (IES). Afinal,
como afirmam Barbosa e De Moura (2013), deve-se reconhecer, também, que o perfil do
estudante mudou substancialmente. Hoje, é fundamental que sejam adotadas Metodologias
Ativas.

Entendem-se as Metodologias Ativas em Ensino-Aprendizagem como “formas de
desenvolver o processo do aprender que os professores utilizam na busca de conduzir a
formacéo critica de futuros profissionais nas mais diversas areas” (BORGES; ALENCAR,
2014, p. 120). Uma pratica de ensino que visa “favorecer no aluno as atividades de ouvir, ver,
perguntar, discutir, fazer e ensinar” (BARBOSA; DE MOURA, 2013, p. 55), caminhos
certamente validadores de uma aprendizagem ativa.

Destaca-se que a aprendizagem ativa ocorre quando “o aluno interage com o assunto
em estudo — ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando — sendo
estimulado a construir o conhecimento ao invés de recebé-lo de forma passiva do professor”
(BARBOSA; DE MOURA, 2013, p. 55).

O maior desafio do docente no ensino superior é fazer com que o académico tenha uma
participacdo efetiva nas discussdes de sala de aula. A pratica pedagogica no ensino superior
deve ser encarada com muita seriedade. Requer posturas e comprometimentos com um
processo gque edugue para a autonomia do académico, mediado pelo professor.

A mudanca de um modelo de educacéo de ensino tradicional para um modelo de ensino

com metodologias ativas envolve uma grande mudanca, tanto para as instituicdes de ensino
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como para os alunos e professores. A base desta mudanca tem o professor como agente
principal, pois ele fica responsavel por disponibilizar esta renovacdo metodolégia ( BOLELLA,
2014).

2.2 Descrevendo as metodologias ativas

De acordo com BACICH, L. (2018) e Borges e Alencar (2014), na atualidade o uso de
metodologias “Inovativas” vem sendo essencial para promover a autonomia do educando,
estimulando a curiosidade, auxiliando no processo de tomada de decisdo individual e coletiva,
incididas das atividades fundamentais da préatica social e em conjunturas discentes.

Para FERREIRA PAIVA, etal. (2016), a partir de um estudo de revisao integrativa,
os tipos de metodologias ativas em ensino e aprendizagem sao: Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP) ou Problem Based Learning (PBL), Problematizacdo: Arco de Maguerez,
estudos de caso, grupos operativos, pedagogia da problematizacdo, exercicios em grupo,
seminarios, relato critico de experiéncia, mesas-redondas, socializacdo, plenarias, exposicdo
dialogada, debates tematicos, leitura comentada, oficinas, apresentacdo de filmes,
interpretagdes musicais, dramatizac¢des, dinamicas ludico-pedagdgica, portfolio e avaliagdo
oral (autoavaliacdo do grupo, dos professores e do ciclo).

Ainda é possivel incorporar a Aprendizagem Baseada em Projetos ou Project Based
Learning, gamificacdo (BLASZKO; CLARO; UJIIE, 2021; LEITE et al., 2021), rotacdo por
estacdes e aprendizagem por pares (BLASZKO; CLARO; UJIIE, 2021).

Segundo FERREIRA PAIVA et al. (2016), entende-se que a aprendizagem precisa do
conhecimento reconstruido pelo proprio individuo e ndo meramente reproduzido de forma
mecanica e acritica. Importante mencionar que tais metodologias necessitam seguir 0s objetivos
almejados e “nas metodologias ativas de aprendizagem, o aprendizado se da a partir de
problemas e situagdes reais; 0s mesmos que os alunos vivenciardo depois na vida profissional,
de forma antecipada, durante o curso” (BLASZKO; CLARO; UJIIE, 2021).

Ha significativa diversidade de metodologias ativas de ensinagem (PAIVA et al., 2016)
e estas devem ser adaptadas ao perfil dos estudantes, uma vez que nem todas serdo alcancadas
e adequadamente executadas por eles (DO NASCIMENTO; FEITOSA, 2020).
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2.3 Aprendizagem Baseada em Problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP ou PBL) teve origem em 1969, no
Canada, na McMaster University. Inicialmente era aplicada nos cursos de medicina, mas hoje
é amplamente encontrada em todo o sistema educacional, independente dos cursos (BORGES;
ALENCAR, 2014; BOROCHOVICIUS; TASSONI, 2021).

Seu fundamento teorico adveio da Teoria da Indagacdo de John Dewey, o qual afirmava
que a aprendizagem se inicia com problemas ou situa¢fes que geram davidas, desequilibrios
ou perturbagdes intelectuais. Com base neste pressuposto, 0 método incentiva a descoberta, a
busca, a experimentacdo e a reflexdo critica, e os professores apresentam 0s conteddos
pragmaticos a partir de situacdes problemas ou questdes pré-determinadas (MARIN et al.,
2010).

E uma metodologia de aprendizagem em que alunos se comprometem em uma tarefa
por meio de desafios com a finalidade de solucionar um problema ou desenvolver algum projeto
que se articule com a vida fora do contexto de sala de aula. Configura-se como uma
metodologia, uma estratégia de ensino e filosofia curricular arquitetando uma aprendizagem
em que estudantes autodirigidos edificam ativamente seu saber (WAGNER; MARTINS
FILHO, 2022).

A ABP difere em varios pontos do ensino tradicional e tem como caracteristicas basicas:

e Ser centrado no aluno;

¢ O aprendizado independente é estimulado e recompensado, 0 aluno assume a
responsabilidade pelo seu processo de aprendizagem;

¢ O curriculo € tematico, interdisciplinar e ndo disciplinar;

¢ O professor deixa de ser o detentor do conhecimento e passa a atuar como
facilitador;

¢ A dindmica tutorial utiliza um processo analogo ao da metodologia de pesquisa
cientifica.

¢ A partir de um problema, procura-se sua compreensao, fundamentacao e busca de
dados que sdo analisados e discutidos.

¢ Elaboram-se hipdteses para sua solucdo, que devem ser postas em préatica para que
sejam comprovadas e validadas;

¢ O trabalho em grupo e a cooperagdo entre os sujeitos sdo elementos centrais e

essenciais.
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O método de Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) usado pelo grupo tutorial é
realizado de modo metddico, seguindo uma sequéncia de sete passos. Os cinco primeiros passos
sdo executados na primeira etapa (“abertura’), o seis na segunda etapa que se efetiva fora do

grupo e o sete na terceira e ultima etapa (“fechamento”) , conforme quadro 1.

Quadro 1. Sete passos da Aprendizagem Baseada em Problemas.

Passo 1 - Esclarecer termos e expressdes no texto do problema
Passo 2 - Definir o problema

Passo 3 - Analisar o problema

Passo 4 - Sistematizar andlise e hipdteses de explicacdo ou solugao do problema

Passo 5 - Formular objetivos de aprendizagem

Passo 6 - Identificar fontes de informacdo e adquirir novos conhecimentos individualmente

Passo 7 - Sintetizar conhecimentos e revisar hipéteses iniciais para o problema

Fonte: Adaptado de Schmidt (1993, p. 13 apud DEELMAN, 2009, p. 79-100).

As sistematicas propostas utilizadas para a organizacao das atividades dos estudantes
na ABP se baseiam na discussdo em grupos tutoriais (GONCALVES; GONCALVES;
GONCALVES, 2020). Estes grupos sdo compostos por um tutor (docente) e um grupo de oito
a dez estudantes.

A cada problema séo eleitos, entre os estudantes, um coordenador e um secretario, de
forma que cada estudante execute tais funcdes ao menos uma vez durante a realizacdo do
modulo. S&o atribuicdes do coordenador: 1) orientar os colegas na discussdo do problema,
segundo 0 método dos sete passos; 2) Manter a dindmica do grupo; 3) Encorajar a participacao
de todos, desestimulando a polarizacdo da discussao entre somente parte do grupo; 4) Controlar
0 tempo; 5) Assegurar que o secretario possa anotar adequadamente os pontos de vista do grupo;
6) Solicitar auxilio do tutor quando pertinente. Enquanto destacam-se como papel do secretario:
7) Anotar no quadro de maneira legivel e compreensivel as discussdes e 0s eventos ocorridos
no grupo tutorial; 8) Ajudar o grupo a ordenar o seu raciocinio; 9) Registrar com rigor 0s
objetivos de aprendizagem apontados pelo grupo.

Entre as atribui¢des principais do docente (tutor) temos: 1) Estimular a participacao do
grupo de forma homogénea; 2) Auxiliar o coordenador na dinamica do grupo; 3) Prevenir o
desvio do foco da discusséo; 4) Assegurar que 0 grupo atinja os objetivos de aprendizagem; 5)
Promover a cooperacdo e ndo a competicdo no trabalho de grupo;6) Ser o facilitador do

processo de aprendizagem, e ndo a fonte; 7) Exigir o cumprimento do método dos sete passos
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pelos estudantes; 8) Avaliar o processo (participacdo, interesse) e o conteudo alcangado
proporcionando o feedback do desempenho do estudante.

Como papel dos demais membros do grupo: 1) Participar das discussdes; 2) Ouvir e
respeitar as informacGes dos colegas; 3) Acompanhar as etapas do processo; 4) Procurar
alcancar os objetivos de aprendizagem.

2.4 Aprendizagem Baseada em Projetos

A aprendizagem Baseada em Projetos é uma ferramenta relevante a qual permite que
“os alunos confrontem as questdes e 0s problemas do mundo real que consideram significativos,

determinando como aborda-los e, entdo, agindo de forma cooperativa em busca de solugdes”
(BENDER, 2014, p. 9). Pode ser compreendida:

[...] pela utilizagdo de projetos auténticos e realistas, baseados em uma questéo,
tarefa ou problema altamente motivador e envolvente, para ensinar conteldos
académicos aos alunos no contexto do trabalho cooperativo para a resolucdo de
problemas. [..] A investigacdo dos alunos € profundamente integrada a
aprendizagem baseada em projetos, e como eles tém, em geral, algum poder de
escolha em relagdo ao projeto do seu grupo e aos métodos a serem usados para
desenvolvé-los, eles tendem a ter uma motivagdo muito maior para trabalhar de

forma diligente na solugéo de problemas (BENDER, 2014, p. 15).

Neste cenéario, a Aprendizagem Baseada em Projetos apresenta algumas vantagens (DE
SALES; SERRANO; SERRANO, 2020, p. 53):

e As tipicas tarefas de projeto estdo mais proximas da realidade profissional e
demandam mais tempo de dedicacdo para serem tratadas do que exige a solucdo
dos problemas comumente utilizados na Aprendizagem Baseada em Problemas;

¢O trabalho envolvido na abordagem orientada a projetos permite uma
correspondéncia mais direta na aplicagdo do conhecimento, aproximando teoria e
pratica;

e A orientacdo a projetos exige que estudantes gerenciem tempo e recursos, além de
distribuir tarefas e atribuir papéis, 0 que, novamente, aproxima o estudante das

praticas reais.

Assevera-se gque 0s estudantes, a partir da Aprendizagem Baseada em Projetos, validam

sua aprendizagem fazendo e aplicando suas ideias. Uma metanalise conduzida por Gijbels et
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al. 2005 indicou que esta estratégia “pode auxiliar os alunos na compreensao dos conceitos em
ate 30%”.

Portanto, capacita-os a integrar a realidade profissional, com a teoria e pratica
relacionadas. Além disso, tornam-se capazes de desenvolver habilidades transversais, tais
como: realizar atividades colaborativas; expressar corretamente ideias e problemas; comunicar-
se verbalmente e por escrito; realizar reunides; tomada de decisdo, gestdo de conflitos e
gerenciamento de projetos (DE SALES; SERRANO; SERRANO, 2020;).

Séo caracteristicas da Aprendizagem Baseada em Projetos, conforme Bender (2014, p. 32),
a saber:

e Ancora (conhecimentos chave e habilidades): introducdo e informacdes basicas
para preparar 0 ambiente e gerar o interesse dos alunos.

e Trabalho em equipe cooperativo: é crucial para as experiéncias de Aprendizagem
Baseada em Projetos, enfatizado por todos os proponentes da ferramenta como
forma de tornar as experiéncias de aprendizagem mais auténticas.

e\/0z e escolha do estudante: os estudantes devem ter voz em relacdo a alguns
aspectos de como o projeto pode ser realizado, além de serem encorajados a fazer
escolhas ao longo da execucéo.

¢ Resultados apresentados publicamente: os projetos da Aprendizagem Baseada em
Projetos pretendem ser exemplos auténticos dos tipos de problemas que os alunos
enfrentam no mundo real de modo que algum tipo de apresentacdo publica dos
resultados do projeto € fundamental como parte da metodologia. Ressalta-se que
tais atributos elencados anteriormente ndo constituem um passo a passo, mas

elementos fundamentais a serem observados.

2.5 Body Painting

O Body Painting é um processo de pintura de estruturas internas na superficie do corpo
detalhando suas caracteristicas anatdmicas. Durante a atividade, varias estruturas
neurovasculaes, 6sseas e 0rgaos internos sdo pintados no corpo, respeitando as caracteristicas
topogréaficas, facilitado assim, o estudo anatémico (OLIVEIRA et al., 2020). E importante
ressaltar que esta atividade integra diversos estilos de aprendizagem, como a tatil, visual,
cinestésica e auditiva, além de promover uma leitura intensiva dos livros didaticos, sendo uma

atividade de aprendizagem ativa onde o estudante atua como principal ator na construcdo do
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seu conhecimento, possibilitando assim, a retencdo e o resgate do conhecimento, podendo ainda
levar a melhorias na pratica clinica futura (OLIVEIRA et al., 2020; JARIYAPONG et al., 2016;
DIAZ; WOOLLEY, 2021).

O Body Painting € acessivel para ser utilizado nas aulas préaticas de anatomia das escolas
médicas. Nele, o estudante, além de relembrar as caracteristicas topograficas de determinada
regido do corpo, interage ativamente com os demais colegas, promovendo a discussdo do
conteddo, trazendo assim beneficios além do conhecimento anatdémico, como aquisicdo de
habilidades de comunicacéo e clinica, essenciais para sua profissdo (HAMASAKI et al., 2021;
FINN, 2018).

A pintura deve reproduzir, na superficie do corpo, estruturas internas com alto grau de
detalhamento e uso de cores condizentes com as estruturas anatémicas (semelhante as utilizadas
nos livros didaticos), a fim de potencializar a retencdo e o resgate do conhecimento prévio dos
estudantes, promovendo assim, uma aprendizagem efetiva (FINN, 2018).

A eficacia do Body Painting foi destacada em um estudo australiano como uma
abordagem pratica no ensino da anatomia humana e evidenciou que a pintura corporal
contribuiu para que os estudantes lembrassem os pontos 0ssos palpaveis, localizacdo dos
musculos e topografia dos 6rgédos (JARIYAPONG et al., 2016). Assim, evidencia-se que esta
estratégia educacional esta alinhada as metodologias ativas de ensino-aprendizagem e permite
gue os participantes tenham uma aprendizagem significativa (PIZZATTO et al., 2004).

2.6 Jogos de Tabuleiro

Os jogos de tabuleiro séo atividades Itdicas que estimulam o raciocinio e promovem uma
aprendizagem ativa aos estudantes envolvidos no processo, contribuindo assim como uma
estratégia que vem se mostrando eficaz no ensino de diversos componentes curriculares, como
por exemplo, a anatomia humana (BRANCHER; RIEDER; ZANELATTO, 2005).

De acordo com Moratori (2003), o jogo pode ser considerado como um importante meio
educacional, que contribui para a constru¢do da autonomia, criatividade, responsabilidade e
cooperacéo dos estudantes.

Sabe-se que 0s jogos de tabuleiro vem se destacando como uma estratégia educacional
eficaz para auxiliar o professor no processo de aprendizagem significativa, repassando
informacdes Uteis que os estudantes possam aplicar durante sua pratica (SANDE; SANDE,
2018).
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Esse tipo de aprendizagem vem ganhando espaco nas metodologias ativas de ensino
devido ao seu carater ludico e motivador, que facilita a internalizacdo do conhecimento de
forma mais divertida, gerando uma experiéncia positiva para o usuario (MORAN, 2015).

Durante o jogo de tabuleiro, devido a participagdo de diversos estudantes, deve-se
verificar se 0 jogo apresenta estratégias educacionais eficazes para trabalhar o contetdo
proposto e que agreguem diversos estimulos sensoriais, cognitivos, dentre outros, pois € por
meio destes que a propagacdo do conhecimento se sedimentada (LOPES; TARALLI, 2010;
CYRINO et al., 2016).

Na atualidade, a aprendizagem baseada em jogos, vem se solidificando como uma
excelente metodologia para ser trabalhada em cursos da &rea da salde, principalmente nas
disciplinas basicas, pois estes jogos desenvolvem ferramentas educacionais que estimulam os
estudantes e os instigam a busca pelo conhecimento (VAN NULAND et al., 2014).

Segundo Kamii (2009), para que estes jogos contribuam de forma eficaz no processo de
ensino aprendizagem, estes devem apresentar 0s seguintes critérios:

a. Possuir uma atracdo visual, se possivel com imagens de situacées clinicas;

b. Demostrar ao jogador a possibilidade de se desconstruir, avaliar, perceber o erro e

com isso melhorar, fixando o aprendizado;

c. Estimular a participacao de todos os integrantes, promovendo uma participacao ativa

durante a realizagéo do jogo.

Sendo assim, os jogos de tabuleiro proporcionam ao estudante uma aprendizagem
oriunda das intervengdes e desafios de quem participa do jogo, proporcionando uma
aprendizagem significativa com aplicabilidade clinica (MELO, 2014).

Deste modo, os jogos de tabuleiro voltados para o ensino da anatomia, vem auxiliando
no aprimoramento do processo de ensino aprendizagem, onde através das atividades ludicas 0s
estudantes desenvolvem conhecimentos, habilidades e atitudes direcionadas para pratica
profissional, além disso, evidencia-se também que estes jogos estimulam o trabalho em equipe
e criatividade, premissas fundamentais para um profissional de sucesso (SAIDELLES et al.,
2016).
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral:

Avaliar o impacto pedagdgico de diferentes estratégias educacionais no ensino de

anatomia humana.

3.2 Objetivos Especificos

¢ Validar um jogo de tabuleiro sobre sistema linfatico, avaliando o potencial
imediato de aprendizado de sua aplicacao;

o Verificar aprendizagem de curto e longo prazo promovido pelo jogo de
tabuleiro do sistema linfatico;

e Aplicar o Body Painting como estratégia para aprendizado do sistema

locomotor, verificando a reten¢do do contetido ao longo do tempo.
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DESENVOLVIMENTO

Essa tese de doutorado esta baseada no 8 7° do Artigo 37° do Regimento Interno do
Programa de Pds-Graduagdo em Ciéncias Morfofuncionais da Universidade Federal do Ceard,
que regulamenta o formato alternativo para tese de doutorado. Essa resolucgao permite a incluséo
de artigos cientificos de primeira autoria do candidato ao doutorado. Este capitulo consta de

dois artigos:

Artigo 1: O IMPACTO PEDAGOGICO DOS JOGOS DE TABULEIRO NO ENSINO DE
ANATOMIA: O JOGO DO SISTEMA LINFATICO - artigo submetido com o intuito de
responder aos dois primeiros objetivos especificos.

Periddico: Anatomia, histologia e Embryologia (AHA), Qualis A4, FI 1,13 JCR no Novo Qualis
CAPES, conforme exigéncia no § 8° do Artigo 37° no regimento da Pds-Graduagdo para defesa

de Mestrado e Doutorado.

Artigo 2: BODY PAINTING COM ESTRATEGIA DE ENSINO/APRENDIZAGEM DA
ANATOMIA DO SISTEMA LOCOMOTOR, artigo submetido como forma de atestar a
realizacdo do terceiro objetivo especifico.

Periodico: Revista Anatomia, Histologia e Embryologia, Qualis A 4, Fator de Impacto 1,13
JCR no Novo Qualis CAPES, conforme exigéncia no § 8° do Artigo 37° no regimento da Pos-

Graduacéo para defesa de Mestrado e Doutorado.

Por se tratar de pesquisa envolvendo seres humanos, o projeto de pesquisa referente a
esta tese foi submetido & apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do UNIFIP. Patos,
Paraiba tendo sido aprovado sob nimero 90810418.6.0000.5181 (Anexo 1).
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ARTIGO 1

O IMPACTO PEDAGOGICO DOS JOGOS DE TABULEIRO NO ENSINO DE
ANATOMIA: O JOGO DO SISTEMA LINFATICO

THE PEDAGOGICAL IMPACT OF BOARD GAMES ON TEACHING ANATOMY::
THE LYMPHATIC SYSTEM GAME

Francisco Orlando Rafael Freitas'?; Jodo Erivan Facanha Barreto?, Gilberto Santos
Cerqueira?.
1 Medical School of UNIFIP, Patos, PB, Brazil;
2 Postgraduate Program in Morphofunctional Sciences, Faculty of Medicine, Department of

Morphology, Federal University of Ceard, Fortaleza, Brazil.

RESUMO

Os jogos de tabuleiro sdo baseados na teoria gamificacdo e sdo projetados para aumentar o
interesse no estudo e na interacdo interpessoal entre os alunos por meio da observacéo, ajudando
a promover o aprendizado ativo, coletivo e colaborativo. Por meio dos elementos do jogo de
competicdo, interacdo, ludicidade, respostas em tempo real, feedback rapido e aprendizado
integrado, os alunos séo capazes de aprender de forma significativa. Baseado nessas premissas,
este estudo teve como objetivo avaliar a eficiéncia de um jogo de tabuleiro da anatomia do
sistema linfatico para melhorar o conhecimento sobre a temética em estudantes de Medicina. O
tabuleiro foi avaliado por 21 juizes especialistas e por um grupo de 60 estudantes de medicina
de um Centro Universitario do Sertdo Paraibano (amostra de conveniéncia). Os participantes
foram designados aleatoriamente para um grupo experimental (jogo de tabuleiro) (n = 30) ou
um grupo de comparacao (n = 30) tradicional. O grupo experimental utilizou um jogo de
tabuleiro para aprender sobre sistema linfatico, enquanto o grupo de comparacéo assistiu a uma
aula expositiva. Utilizando questionarios, foram coletados dados referentes ao conhecimento
dos estudantes antes da intervencdo, imediatamente ap0ds a intervencéo, seis meses e um ano
apos a intervencdo. O contetdo do jogo de tabuleiro foi considerado validado pelos

juizes. Verificou-se que a média de idade dos estudantes foi de 21,88 + 0,46 para mulheres e
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21,75 £ 0,77 para homens. Verificou-se uma diferenca estatisticamente significantes em relagédo
aos conhecimentos dos alunos expostos ao jogo no pos-teste quando comparado ao pré-teste
(p<0,0001). Os estudantes que participaram do jogo de tabuleiro, quando comparado ao pre-
teste, com o0s que participaram do ensino tradicional, foram observadas diferencas
estatisticamente significantes em relagdo ao conhecimento dos alunos durante os testes de longa
duracédo. Constatou-se que a utilizagdo do jogo promove retengdo do conhecimento a curto e
longo prazo pelos estudantes. O jogo mostrou-se mais eficiente do que as aulas tradicionais

para aprimoramento do conhecimento e promogéo da aprendizagem significativa.

KEY WORD: Jogos educativos, estratégias informais de ensino.

INTRODUCAO

O ensino de anatomia nos cursos de medicina sempre foi considerado exigente, pois 0S
alunos precisam aprender e lembrar uma grande quantidade de informacgbes sobre o corpo
humano.

As aulas tradicionais de anatomia apresentam alta complexidade e o discente pode ter
dificuldade em assimilar o grande volume de novos conhecimentos, além de ter pouco
envolvimento e interatividade durante as aulas. Somado a isso, fatores como medo, perda de
concentracdo e interesse no curso, carga horaria excessiva, falta de confianca e estresse
indevido, tém sido associados a problemas no ensino de anatomia, causando impacto
psicossocial e no processo de ensino e aprendizagem (ANYANWU, 2014).

Uma maneira de enfrentar esses desafios € utilizar ferramentas de aprendizado que
afetam positivamente cognicdo, permitindo que os individuos utilizem experimentacdo e
descoberta ativas (PEREIRA et al., 2014).

Os jogos de tabuleiro se apresentam como uma importante estratégia no processo de
aprendizagem de anatomia humana tanto para fixacdo de conteldos quanto o para promover
aprendizagem inicial de um assunto.

Esses jogos sdo importantes ferramentas de metodologia ativa no processo de ensino-
aprendizagem de anatomia, principalmente quando se pretende otimizar o aprendizado
tradicional e tornando as aulas mais dinamicas e ludicas (DE PAULA et al., 2020).

Existem muitos tipos de jogos, dentre 0s mais conhecidos, estdo 0s que se encaixam na

categoria de tabuleiros, tais como: Dama, Trilha, Gamé&o, Xadrez, Banco Imobiliario, Jogo da
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Vida, Shark, Detetive, Scotland Yard e War. Cada jogo possui sua caracteristica e beneficios
proprios. Difundidos culturalmente, podem ser jogados a qualquer hora e lugar, com nimero
variavel de pessoas, sendo uma importante forma de entretenimento e aprendizagem (PEREIRA
et al., 2009).

Um jogo de tabuleiro analdgico usa gamificacdo para simplificar sistemas complexos,
apresentando problemas em um formato intuitivo de compreensdo. Jogos de tabuleiro
analogicos como ferramentas pedagogicas tém sido aplicados em uma variedade de areas da
ciéncias da saude, incluindo geriatria (BERNARDI et al.2023), anatomia (FREITAS et al.,
2018), fisiologia (DE PAULA et al., 2020), botanica (OLIVEIRA NETO et al., 2022), saude
mental (SILVA et al., 2021), primeiros socorros (DUTRA et al., 2021), doengas infecciosas
(ROBINSON; TURNER; SWEET, 2018), enfermagem (TINOCO et al., 2023) e muitas outras
areas relacionadas.

Uma pesquisa realizada por Ezezika e colaboradores (2021) na disciplina de biologia
demonstrou que os alunos acharam o jogo de tabuleiro util para facilitar o aprendizado do
contetdo do curso e melhoraram a experiéncia de aprendizagem.

Sabe-se que, atualmente, vem ocorrendo uma inovacdo nas metodologias de ensino
voltadas a anatomia humana, procurando fornecer aos alunos uma maneira de revisar o que
aprenderam de forma interativa e competitiva (GAUTHIER et al., 2019). Baseado nessa
premissa, 0 objetivo desse trabalho foi verificar aprendizagem de curto e longo prazo

promovido pelo jogo de tabuleiro do sistema linfatico.

METODOLOGIA

Foi realizado um estudo quase-experimental em curso de medicina do Nordeste do
Brasil. O estudo foi desenvolvido em trés etapas: construcdo do jogo de tabuleiro, validacédo
pelos juizes especialistas; e aplicacdo do jogo educativo.

O jogo se caracteriza pela abordagem descritiva e topografica do sistema linfatico, além
de abordar alguns aspectos funcionais. Dessa forma foi elaborado:

a) 40 cartas, contemplando a descricdo anatémica e correlacdo com a clinica. As cartas sao

0 esqueleto do jogo de tabuleiro (Figura 1), formadas por uma descricdo inicial da anatomia
com informacdes detalhadas para auxiliar o estudante a entender os conceitos anatémicos;

b) O tabuleiro do jogo (Figura 2).
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Na construgdo do jogo de tabuleiro referente de anatomia do sistema linfatico foram
elaboradas 40 cartas com perguntas e respostas que incluem toda a anatomia dos vasos
linfaticos, linfonodos e érgdos hematopoéticos. Cartas extras com bonus ou penalidades para
os jogadores também foram incluidas. O jogo foi idealizado para equipes de até 10 jogadores.

A aplicacéo ocorreu com 60 alunos de medicina matriculados no componente curricular,
Os critérios para a inclusdo dos participantes no estudo foram: estudantes matriculados no
maodulo de Bases Morfofuncionais; que tenham participado da aula expositiva do Modulo Bases
Morfofuncionais. Os critérios de exclusdo foram: reprovacdo anterior no componente

curricular; e ter cursado anteriormente a disciplina em outra institui¢cdo de ensino superior.

»‘( |

José estd
Maria estudando se apresentando

escreva Realize a pal 0
Realize 2 palpagio no Desc f deparou com a linfedema no Descioes dos plirl\,:i::i?
colega da regido onde se a formagio seguinte questdo: Os drenagem
d et do d membro superior linfonodos em um
encontram os principais ) vasos linfiticos do i linfitica dos i
linfonodos no membro toricico. bago drenam pars direito. Isso pode integrante da outra
superior. aual gripa de ocorrer devido a membros equipe.
linfonodos? uma obstrugo em inferiores.

qual estrutura?

Figura 1. Exemplos de cartas do jogo de tabuleiro do Sistema Linfatico.
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Figura 2. Jogo de Tabuleiro do Sistema Linféatico.

A fim de verificar a contribuicdo do jogo ao aprendizado e retencdo do conhecimento a
longo prazo, foram aplicados testes antes (pré-teste) e apds (pds-teste seis meses e um ano) a
atividade. As questBes versavam sobre a macroscépica do sistema linfatico.

O recrutamento dos participantes ocorreu através do convite realizado em sala de
aula. Posteriormente, os alunos foram divididos aleatoriamente em dois grupos através de
randomizagdo. Os grupos experimentais foram compostos pelo grupo que teve aulas
tradicionais sem uso do jogo (grupo comparagdo) e o grupo que utilizou o jogo de tabuleiro
com o intuito de melhorar o processo de ensino-aprendizagem de anatomia do sistema linfatico
(grupo intervencéo).

Foi realizado um pré-teste, apos a realizacdo do jogo, foi realizado os p6s-testes seis
meses e um ano apos a intervencdo com randomizacdo das questdes com a finalidade de

verificar a retencdo do conhecimento a longo prazo.
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A validagdo do jogo de tabuleiro foi realizada de acordo com os critérios sugeridos por
Lima et al. (2017). Dessa forma, a validacdo do jogo foi mediante a analise dos professores
especialistas no assunto, no intuito de validar o material quanto a aparéncia e conteudo, e do
publico-alvo, realizando a validacdo de aparéncia e da exequibilidade (POLIT; BECK, 2006;
JOVENTINO et al., 2013).

A validacdo foi realizada por professores que tinha experiéncia no ensino de anatomia
para curso medicina. A avaliacdo dos especialistas em anatomia visou obter evidéncias de
validade de contetdo e aparéncia do jogo. Assim, selecionou-se especialistas em anatomia que
avaliaram o contetdo, linguagem, apresentacdo, e adequacao e aparéncia. A etapa de validacao
visa avaliar se jogo desenvolvido segue dos normas e padrdes anatdmicos. Os juizes
selecionados pelo pesquisador foram considerados especialistas em anatomia.

Os juizes foram convidados mediante contato por correio eletrénico e WhatsApp®,
disponibilizado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), uma ficha de
caracterizagdo sociodemografica e de formacao dos Juizes, o Instrumento de Avaliacdo da peca
com diversos parametros. Para complementacdo do quantitativo de especialistas optou-se por
adotar a técnica snowball sampling, na qual o participante selecionado indica ou sugere outros
participantes, que deveriam atender aos mesmos critérios elencados inicialmente
(BIERNACKI; WALDORF, 1981; ATKINSON; FLINT, 2001).

Nesse sentido, observando a necessidade de se estabelecer parametros para que se possa
selecionar os juizes, foi utilizado o sistema de classificacdo descrito inicialmente por Fehring
(1994), adaptado por Joventino (2010) em que foram selecionados os juizes que atingirem
pontuacdo minima de dez pontos aos quesitos descritos no quadro 2.

Para a validagéo do jogo de tabuleiro, foi elaborado um instrumento especifico de coleta
de dados composto por duas partes, a primeira referente a caracterizacdo profissional e social
dos juizes, e a segunda foi composta por quatro categorias referentes ao objetivo do tabuleiro
educativo: validagcdo do design do tabuleiro desenvolvido; validagdo das cartas (1 item);
relevancia e satisfacdo do jogo de tabuleiro. Assim, o instrumento de validagdo foi composto
por 6 itens avaliados.

Os juizes analisaram o protocolo em relacdo aos itens, subitens e possiveis respostas.
Apos a andlise, classificaram cada item quanto a clareza, segundo uma escala de quatro pontos:
1 = inadequado; 2 = adequado com alteracdes; 3 = adequado; 4 = totalmente adequado.

Caso 0s juizes assinalassem as opg¢des 1 = inadequado ou 2 = adequado com alteragdes,

os itens deveriam ser reformulados. Nesses itens, 0s juizes também poderiam fazer sugestdes e
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desta forma, os contetdos poderiam ser refeitos, aperfeicoados e submetidos a uma nova

avaliacdo.

Ser doutor 4 pontos

Possuir tese na area de Morfologia 2 pontos Quadro 2.

Ser mestre 3 pontos Critérios de

Possuir dissertagdo na area de Morfologia 2 pontos selecdo para

Ser especialista na area de Morfologia 2 pontos juizes  de

Possuir trabalhos publicados na area de anatomia 2 pontos/Trabalho | contetdo e

Experiéncia docente na area de anatomia 2 pontos/ Ano aparéncia

Participacdo em grupos de pesquisa/projetos na area de anatomia | 2 pontos/ Ano do Jogo de

Atuacdo préatica na area de anatomia 2 pontos/ Ano Tabuleiro.
Fonte:

(Pinho, 2023)

Logo apo6s a anélise das pecas de tabuleiro pelos juizes especialistas foi calculado o
indice de validade de conteudo (IVVC). Para realizar o célculo do indice, foi feito o somatorio
de concordancia dos itens marcados como “3” ou “4” pelos especialistas e dividido pelo total
de respostas (MACIEL et al., 2022). Ja o escore do instrumento foi feito por meio da média da
soma do IVC de cada item, dividido pela quantidade de itens do instrumento (AMAYA et al.,
2017). O ponto de corte empregado para o IVC foi de 0,78 (POLIT; BECK, 2006).

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade Integrada de
Patos, Paraiba, conforme as normas regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos
da Resolugdo n°466/2012 do Conselho Nacional de Satde (BRASIL, 2012). Esse projeto foi
aprovado pelo CEP com nimero: CAAE. 90810418.6.0000.5181 (Anexo 1).

Foi realizado o teste de Shapiro Wilk para verificar a normalidade dos dados. Os
resultados foram expressos como media + erro padrdo da média (E.P.M). Os dados que
obedeceram a uma distribuicdo parametrica foram analisados pelo teste Friedman seguido dos

pos-teste de Dunns. Para todas as analises foi considerado significativo quando p<0,05.

RESULTADOS E DISCUSSOES



34

Neste capitulo sdo apresentados os resultados da pesquisa. No primeiro momento séo
apresentados os dados sociodemogréaficos dos juizes avaliadores. Na sequéncia, analisa-se 0
desempenho dos estudantes dos dois grupos, avaliando a retencéo do aprendizado induzido pelo
jogo de tabuleiro a curto e longo prazo em comparagao com o ensino tradicional.

O perfil sociodemografico dos juizes especialistas que validaram o jogo de tabuleiro esta
apresentado a seguir (Tabela 1).

Tabela 1. Descricao dos dados sociodemograficos dos juizes especialistas.

Variaveis Ndmero de especialistas %

Idade (anos)

Média 42,0 21

Tempo de formacao

</=10 anos 19 90,5
>10 anos 2 9,5

Area de trabalho

Docéncia na area de morfologia 21 100

Tempo de trabalho na area

</=5 anos 2 9,5
> 5 anos 19 90,5
Titulacéo

Mestrado 7 33,3
Doutorado 14 66,7

Participacio em grupos de pesquisa

Sim 19 90,5
Néo 2 9,5
Experiéncia no ensino de morfologia

Sim 21 100
Atuacdo préatica na area de Morfologia

Sim 21 100
Possui tese ou dissertacdo na area da morfologia

Sim 19 90,5
Né&o 2 9,5

Possui publicactes de trabalhos relacionados a Anatomia
Sim 20 95,2
Néo 1 4,8
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De acordo com a Tabela 1, dos vinte e um juizes que responderam ao questionério
sociodemogréafico, a média da idade dos juizes especialistas participantes é de 42 anos. Com
relacdo ao tempo de formacao, dez juizes (90,5%) possuem maior/igual a 10 anos de formacao.
Sobre a area de trabalho, 100% dos professores alegam a docéncia em anatomia com area atual
de trabalho e um como a docéncia pedagdgica. Verificou-se que 90% possuem tese ou
dissertacdo na area de morfologia e 95,2% com publica¢Bes na &rea de anatomia.

Para que os juizes participem desta etapa de validacéo, era necessario que todos fossem
experientes na area da educacdo, especificamente experts no ensino de anatomia humana e
pedagogia. A descricdo dos dados em relacdo a formacao dos juizes especialistas que validaram
0 jogo do sistema articular sera apresentada a seguir (Tabela 2).

Ao todo, treze juizes responderam ao instrumento de validacdo, sendo os dados
referentes ao design do jogo, relevancia das cartas e a satisfagdo com o jogo, apresentados nas
tabelas 2, 3 e 4, respectivamente.

Na avaliagdo dos juizes especialistas, todos o0s itens do instrumento tiveram um I\VC
acima de 0,80 na primeira rodada. Portanto, o contetudo do jogo de tabuleiro foi considerado

validado.

Tabela 2. Avaliacéo dos juizes em relagdo ao design.
Design do jogo 1 2 3 4 NA | IVC

O design do jogo é atraente (tabuleiro e cartas). 12
2 7 0,90

As imagens do tabuleiro sdo capazes de chamar a atencdo dos
4 | 5 |12 0,80
estudantes.

A forma de encerramento esté clara e coerente. 1 (13| 7 0,95




Tabela 3. Avaliacéo dos juizes em relagdo as cartas.
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Cartas do jogo 1 2 3 4 NA | IVC
A aparéncia das cartas esta adequada. 8
2 11 0,90
Apresentam diferentes niveis de dificuldade. 4 17 1,0
O material é de fécil leitura. 7 13 0,95
O conteudo das cartas esta claro e conciso 3
8 10 0,85
A linguagem esta compativel com o nivel de conhecimento. 9 11 0,95
As questdes sdo de facil compreenséo. 3 4 14 0,85
O numero de cartas esta adequado. 10 11 1,0
Linguagem  versa com interacdo/envolvimento  dos
" 9 | 11 0,95
participantes.
Tabela 4. Avaliacdo dos juizes em relacdo a relevancia e satisfacéo do jogo.
Relevancia e satisfacdo 1 2 3 4 | NA|IVC
O contetdo do jogo é relevante para o ensino de anatomia do sistema 2 o 10
linfatico.
Viabiliza o esclarecimento de ddvidas. 6 15 1,0
O jogo fornece reflexdo acerca da temética trabalhada. 1 20 1,0
Vocé acha que o jogo é estimulante para os estudantes. 6 15 1,0
E oferecido no percorrer do jogo situagdes ou variagdes de atividades,
tornando-o dindmico ou atrativo. ! ° o 0.99
O tabuleiro contribui para a dinamicidade do jogo. 9 12 1,0
Contribui para a construcdo do conhecimento referente a Anatomia 6 15 1,0
A variacdo da apresentacdo do contetdo ajuda a manter atengdo dos 0l 10
participantes.
O jogo promove interacdo entre os participantes 6 15 1,0
O jogo promove momentos de cooperacao entre os participantes. 1 5 15 0,95
Depois do jogo, os temas abordados sdo faceis de serem lembrados. 10 11 1,0
O jogo estimula o interesse pela tematica. 4 17 1,0
O jogo possui eficiéncia para a aprendizagem. 6 15 1,0

Fonte: Elaborada pelo autor com base em Santos et al. (2021) e Pinho (2022)

Durante o processo de validacdo do jogo de tabuleiro alguns juizes sugeriram mudangas,

que foram acatadas com objetivo de melhorar a qualidade do jogo. Estdo exemplificadas no

Quadro 3.
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Quadro 3. Sugestdes dos Juizes
Juiz PRINCIPAIS RECOMENDACOES DOS JUIZES

1 Sugiro evitar o termo ingua, mas usar linfoadenomegalia. 2. sugiro melhorar a seguinte redagao: ...as

bactérias serdo drenadas para qual linfonodo? 3. h& perguntas de semiologia (palpacao do nédulo,
caracteristicas dos n6dulos metastaticos) e ndo de anatomia. seria importante o assunto ser também
contemplado nas exposic¢des dialogadas. E1

2 apenas pequena correcao em uma carta da pagina 01 "apds uma ????sofre um corte..." e na pagina
06 "qual a localizacdo anatdmica (e ndo anatomia) do timo e quais... E2

tentar usar imagens sem "setas". E3
excelente ferramenta. sugiro inserir fonte das imagens e melhoria de algumas figuras. E4

é necessario colocar as fontes das figuras nas cartas e no tabuleiro E5.

o O b~ W

0 jogo estéa estruturado, englobando de forma ideal os objetivos de aprendizagem referentes ao
sistema linfatico, além de demostrar ser uma estratégia educacional importante para auxiliar no
ensino/aprendizagem da anatomia humana. E6

7 tentar usar imagens sem "setas". E7

Fonte: Elaborada pelo autor.

O processo de desenvolvimento do jogo permitiu que o resultado fosse um produto com
informacdes simples e claras, em formato de pequenas doses nas cartas do jogo, aprovadas tanto
pelos alunos como pelos especialistas. O contetdo abordado foi sempre intermediado pelo
Iudico, tornando a estratégia com ares de gamificacéo, ludico de competitivo.

Nenhum item foi julgado como inadequado. Foi verificado que em relagdo ao design do
jogo ser atraente, os juizes conferiram um IVC de 0,90. Sobre as imagens do tabuleiro serem
capazes de chamar a atencdo dos estudantes, obtiveram um I\VVC de 0,80. E, sobre a forma de
encerramento ser clara e coerente, os juizes classificaram como com IVC de 0,95, tornando
assim o design, imagem e forma de encerramento do jogo validado ao apresentar IVC maior
que 0,78.

Sobre ser oferecido, no decorrer do jogo, situacdes ou variacdes de atividades, tornando-
o dindmico ou atrativo e sobre as perguntas se relacionarem com a tematica de aprendizagem,
0s juizes classificaram com um IVC de 0,85, considerando assim validado.

Quando perguntados se ap0s jogo, os temas abordados sdo faceis de serem lembrados,
0s juizes classificaram um IVC > 0,85. Todos os itens apresentaram IVC superior a 0,78
tornando assim a relevancia e satisfacdo do jogo também validadas. Foi mostrado um IVC

global de 0,95 considerando o jogo validado.
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Neste trabalho, também foram avaliados os resultados em relagdo a preferéncia entre a
metodologia do jogo e o ensino tradicional. Verificou-se que utilizacdo do jogo de tabuleiro
como uma ferramenta inovadora para fins académicos foi preferida por 93,33% dos alunos,
enquanto a metodologia tradicional foi preferida por 6,67% dos alunos conforme apresentado

na tabela 5.

Tabela 5. Avaliacdo dos entrevistados em relacdo a preferéncia da metodologia de ensino

tradicional ou jogo de tabuleiro para estudar o sistema linfatico.

AVALIACAO
CURSO
Tradicional | Jogo de Tabuleiro
Medicina 6,67% 93,33%

Apos a utilizacdo da metodologia, grande parte dos entrevistados do curso de medicina
optaram pelo jogo de tabuleiro como preferencial para estudar sistema linfatico, que
possivelmente pode ser explicado pelo fato da introducéo da participacédo dos alunos a jogos de
tabuleiro promover aprendizagem superior aos métodos tradicionais, mas também tem sido
popular como uma experiéncia pratica, participativa e ativa na aprendizagem ( CAMPOS, B.
M., etal., 2022).

Avaliou-se alguns critérios atribuidos por scores de 1 a 5, sendo 5 excelente; 4 muito
bom; 3 bom; 2 regular; 1 fraco baseado na escala de Likert (EDMONDSON, 2005; AGUIAR
et al., 2011). Estes foram colocados como: adequagédo e alcance dos objetivos gerais de
aprendizagem do jogo de tabuleiro para ensino da anatomia. Analisaram-se 0s mesmos e fez-
se a distribui¢do quanto ao valor médio, minimo, méximo e a mediana para o curso de medicina,

como demonstrado na tabela 6.

Tabela 6. Dados obtidos por alunos do curso de medicina a partir da analise de alguns critérios.

Parametros Médiat SD Med. Méax. Min. Valordep
Adequacéo dos objetivos para aprendizagem  4,23+0,14 4 5 3 0,2281
Alcance dos objetivos para aprendizagem 4,5+0,12 5 5 2

Satisfagcdo com jogo 4,1+0,18 4 5 2

Fonte: Elaborado pelo autor.

Verificou-se que ndo houve diferenga estatisticamente significativa entre a adequacao e

alcance dos objetivos para aprendizagem, bem como como a satisfacdo com a utilizagdo do
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jogo. Nota-se um elevado escore para essas questdes mostrando assim que 0s objetivos de
aprendizagem sdo alcancados (Tabela 6).

Os alunos relataram altos niveis de satisfacdo com o jogo de tabuleiro 4,1+0,18. A partir
dos comentérios narrativos fornecidos pelos alunos, os principais temas que pareciam contribuir
para essa satisfacdo foram: a ludicidade durante a realizacdo do jogo; escolha na selecdo de
missOes de aprendizagem; e o feedback imediato fornecido pelo corpo docente. Um aluno
afirmou que gostou de “Tudo. Eu poderia trabalhar no meu proprio passo; as tarefas eram

relevantes para minha pratica”.
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Figura 3. Numero de acertos durante o pré-teste, pos-teste, seis meses € um ano apds a
aplicacdo do pré-teste do jogo de tabuleiro. Para a andlise estatistica, foi utilizado o teste de
Friedman seguido do teste de Dunns, onde *p<0,05, ***p<0,001 e ****p<0,0001 em relagdo

ao pré-teste.

No grupo tradicional foi observado diferencas estatisticamente significantes em relagao
aos conhecimentos dos alunos no poOs-teste quando comparado ao pré-teste (p< 0,0001),

mostrando que o ensino tradicional promoveu a aprendizagem aos alunos participantes. Quando
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comparado os acertos a longo prazo desses grupos verificou-se que o ensino tradicional também
promove aprendizagem a longo prazo seis meses (p<0,01) e um ano apos o pré-teste (p<0,05).

Verificou-se uma diferenca estatisticamente significantes em relacao aos conhecimentos
dos alunos expostos ao jogo no pds-teste quando comparado ao pré-teste (p<0,0001), mostrando
que o0 jogo é uma metodologia que promove a aprendizagem significativa aos alunos
participantes (Figura 3). Quando comparado ao pré-teste foram observadas diferencas
estatisticamente significantes em relacao ao conhecimento dos alunos durante os testes de longa
duracdo (p<0,0001) ou seja, constatou-se que com a utilizacdo do jogo, houve retencdo do
conhecimento a longo prazo pelos estudantes além de um aumento de acertos das questdes
trabalhadas comparando com o pos-teste realizado 6 meses e 1 ano apos a realiza¢do do pré-
teste. Observou-se uma diferenca estatisticamente significativa em relagdo aos conhecimentos
dos alunos expostos ao jogo no pos-teste do grupo tradicional quando comparado ao pds-teste
do grupo jogo (p<0,05), ou seja, 0 grupo gque usou 0 jogo mante o conhecimento a longo prazo

guando comparado com o tradicional.

DISCUSSAO

O processo de validacdo de jogos educativos com a andlise dos juizes € considerado
uma etapa essencial para elevar a qualidade do conteddo apresentado em jogos tabuleiro e
tecnologia educacionais, com uma metodologia cientifica e tornando-a apta a utilizacdo nas
atividades didatico pedagdgicas (ECHER, 2005; CERQUEIRA,2019).

Nesse sentido, a construcdo e validacdo do jogo de anatomia do sistema linfatico
apresentou-se como uma alternativa de despertar o interesse e a curiosidade dos alunos em
relacdo ao contetdo, design, cartas, relevancia e satisfacdo do jogo. Contribuiu, também, para
elevar o interesse com a propria disciplina, tornando-o um sujeito ativo e critico no seu proprio
processo de constru¢do do conhecimento.

Dessa forma, o jogo didatico mostrou-se como material validado no que se refere
aparéncia, conteudo, cartas e relevancia, a partir da validacdo dos juizes especialistas. Por
conseguinte, algumas sugestdes e contribuicdes provenientes do processo de validacdo foram
acatadas, fazendo com que o material educativo passasse por modificagdes, ajustes e acréscimos
com a finalidade de torna-lo mais efetivo e confidvel. Nossos estudos corroboram com dados
de Santos et al. (2020) que encontram resultados semelhantes com processo de validagdo de

jogos.
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A validacdo de uma tecnologia consiste na mensuragdo de sua preciséo e rigor por juizes
especialistas (NIETSCHE et al., 2020). A etapa de validacdo confere maior seguranca quanto
ao uso da tecnologia e garante que ela esta adequada como ferramenta pedagdgica (SILVA et
al., 2020). Sendo assim, quando o jogo de tabuleiro Anatomia do Sistema Linfatico passou por
esta etapa e obteve IVC adequado, tornou-se valido como tecnologia para 0 uso no processo de
ensino-aprendizagem no médulo de Bases Morfofuncionais. Assim, é possivel concluir que o
jogo educacional “Anatomia do Sistema Linfatico” pode ser utilizado no ensino de anatomia.

Estudos também apresentam essa etapa consistente na validacdo, em que sugestdes,
reformulac@es e a exclusdes de informag6es, adequacao da linguagem de acordo com o publico-
alvo, favorecem o aperfeicoamento do material (COSTA et al., 2013;PRADO., 2018). Jogos
validados associados a educacéo centrada no aluno sdo ferramentas interessantes para melhoria
do processo de ensino e aprendizagem de anatomia.

A educacdo centrada no estudante, como principal responsavel na construcdo do seu
préprio conhecimento, é extremamente importante para que as metodologias de ensino
tradicionais cada vez mais sejam associadas a metodologias ativas de ensino-aprendizagem
(FAUSTINO et al., 2022). Dentre as diversas metodologias de ensino-aprendizagem temos 0s
jogos de tabuleiro e gamificacéo.

Desenvolver e implementar um sistema intensivo de aprendizagem baseada em jogos
exige que os proprios professores possuam habilidades de gamificacdo e conhecimento de
metodologias ativas de ensino (DAVIDSON; CANDY, 2016).

Em nosso estudo, o nivel de satisfacdo, envolvimento e aprendizado foram muito altos.
No que concerne o envolvimento discente, 0os comentérios narrativos dos alunos também
descrevam seus altos niveis de engajamento e a ludicidade, que tornam o jogo divertido e
realmente mantem os alunos envolvidos com o material do curso (DAVIDSON et al., 2016).
Além disso, o cenario do jogo cria um ambiente muito divertido e motivacional, facilitando o
engajamento e diversao a0 mesmo tempo.

A eficécia da mecénica do jogo pode encorajar um espirito de competitividade saudavel
para alguns alunos, principalmente aqueles que sdo jogadores focados em conquistas (YEE,
2006). Dessa forma, um indicador usado para o envolvimento do aluno neste estudo era a
atividade questionadora continua dos alunos nos semestres subsequentes e todos o0s
entrevistados responderam que deveriam continuar.

O desenvolvimento de tecnologias educacionais sejam elas cartilhas, folders ou, jogos,
deve ser primordial que haja aproximacdo com o cotidiano das pessoas a quem se destinam as
tecnologias educacionais em desenvolvimento (SERAFIM et al., 2019; JESUS et al., 2020).
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A criacdo de estratégias de aprendizagem diversificadas atualmente torna-se de vital
importancia para os alunos que aprendem de maneira diversas. Com a pandemia de Covid-19
muitos alunos aderiram a préatica de aprender através de video aulas. Assim, metodologias
inovadoras sao sempre atraentes e valorizadas pelos alunos que gostam de participar ativamente
das aulas, promovendo o desenvolvimento de competéncias. Associado a essa problematica,
com pandemia de Covid-19, a doacao de cadaveres diminuiu sensivelmente, deixando algumas
universidades sem corpos para ensinos cadavericos ou com espécimes muitos deteriorados.

Em estudo realizado por Salbego et al. (2015), os universitarios relataram como
dificuldades para as aulas praticas, o acesso limitado ao laboratorio e o estado de conservacao
das pecas na instituicdo. Embora o jogo ndo substitua a experimentacdo prética, ele pode
fornecer um ambiente de estudo interativo que poderia trazer competéncias que iriam fortalecer
0 aprendizado tradicional.

As estratégias tradicionais de ensino em sala de aula fazem pouco para promover o
desenvolvimento de competéncias criticas para 0 engajamento de metodologias ativas em
contextos clinicos (DAVDSON; CANDY, 2016).

Os jogos serviram como uma forma de fixacdo de conteddos em decorréncia da
satisfacdo e troca de conhecimento. Houve uma diferenca estatisticamente significativa entre
aprendizagem dos jogos de tabuleiro quando comparado com ensino tradicional. No entanto, a
maior dificuldade na execucdo dos jogos foi o curto periodo (LOPES et al., 2019).

O conhecimento proposto pela Anatomia Humana € compreender a esséncia
fundamental da arte da profissdo em que o estudante se prepara para identificar e conhecer as
fungbes organicas, realizar procedimento invasivos, dimensionamento corporal e,
posteriormente, compreender as patologias de maneira mais objetiva (SALBEGO et al., 2015).

Estudo realizado na Nigeria demonstrou que pesquisadores utilizando um jogo de
tabuleiro para melhorar a compreensdo da anatomia verificou que a pontuacdo pds-teste do
grupo baseado em jogos foi significativamente melhor do que o pré-teste e os alunos notaram
gque 0 jogo era interessante, altamente informativo, incentivava o trabalho em equipe e
melhorava sua atitude e percepcdo da anatomia geral (ANYANWU, 2014).

Constatou-se que 0s jogos de tabuleiro sdo uma importante ferramenta de ensino,
promovendo uma maior interacdo entre os estudantes e promovendo ludicidade na
aprendizagem.

Pesquisadores utilizando um jogo de tabuleiro sobre o sistema articular constataram que

0 grupo em que se fez a utilizacdo do jogo apresentou um aumento no acerto de questdes
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trabalhadas e a melhoria da aprendizagem a curto e longo prazo quando comparado com o grupo
tradicional (PINHO, 2022).

Para Chytas et al. (2022) os métodos baseados em jogos permitem exercer um papel
complementar notavel na abordagem de aprendizagem mista que é aplicada por professores de
anatomia. Destarte, pesquisas suplementares sdo necessarias para demonstrar as caracteristicas

dos métodos baseados no jogo que sdo mais Uteis para promover aprendizagem significativa.

CONSIDERACOES FINAIS

Constatou-se que o jogo de tabuleiro tem demonstrado melhor desempenho que o ensino
tradicional e autoaprendizagem, mostrando-se uma ferramenta viavel e lidica para estudar
anatomia do sistema linfatico, especialmente em momentos que se abordam assuntos
complexos com dificuldade de visualizagdo de estruturas nas pegas cadaveéricas.

Além disso, a partir da validacdo do jogo de tabuleiro, podemos constatar que a
utilizacdo do mesmo em estratégias educativas no ensino de anatomia pode propiciar
motivacdo, compreensado e ludicidade aos alunos usuérios do jogo.

Conclui-se que o jogo de tabuleiro promove aprendizagem significativa de curto e longo
prazo, demonstrando beneficios para o aprendizado de estudantes de Medicina. Essa inovagédo
através das praticas ludicas e que visam a modernizacdo, dinamizagdo e desconstrucdo da
aprendizagem mecanica e tradicionalismo dentro dos ambientes no ensino de anatomia, vem
como uma excelente ferramenta para promover aprendizagem.

Este estudo apresentou algumas limitagcbes. Em primeiro lugar, por se tratar de um
estudo transversal, podem ser observadas associacdes ndo causais ou de causalidade
reversa. Entretanto, acredita-se que as intervengfes educativas promovam a melhora da
qualidade do ensino e uma maior satisfacdo para os alunos que utilizaram o material de
estudo. Além disso, ressalta-se a realizagdo da pesquisa em apenas uma universidade brasileira
e com participantes de um Unico curso. Contudo, observa-se resultados satisfatorios e com

grande chance de reprodutibilidade em outras universidades.
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RESUMO

O Body Painting ou pintura corporal € uma metodologia de ensino que vem sendo utilizada no
ensino de anatomia humana. Esta técnica tem sido vista como um método para aperfeicoar a
aprendizagem da disciplina de anatomia, uma vez que nao se restringe apenas a uma estrutura
anatébmica isolada, mas também oferece uma correlacdo topografica com as demais estruturas
da regido trabalhada. Atualmente, poucos estudos tém avaliado a eficacia desta metodologia,
verificando se realmente ha uma melhora na retencdo do conhecimento a longo prazo utilizando
essa técnica, quando comparada ao ensino tradicional. Dessa forma, o objetivo desse trabalho
foi avaliar se o Body Paint promove retencdo de conhecimento a longo prazo referente a
anatomia do sistema locomotor. Para isso, realizou-se um estudo quase experimental,
observacional com abordagem quantitativa, através da aplicacdo de um questionario com 30
estudantes dos cursos de medicina, em diferentes tempos. Os dados foram analisados
estatisticamente através teste de Mann Whitney com auxilio do programa Graph Pad Prisma
versdo 7.0, sendo considerados significativos os dados que apresentaram o valor de p<0,05. Os
resultados indicaram que 100% dos alunos consideram que a pintura promove uma
aprendizagem significativa, mas 93,3% aprovaram a utilizagdo do Body Painting em sala de
aula, enquanto que 6,67% ndo gostaram do método verificando, também, uma diferenca
estatisticamente significativa entre o pré-teste e 0 pos-teste e 0 longo prazo quando comparadas
entres si. Dessa forma, constatou-se que o Body Painting poder ser uma excelente alternativa

didatica para o ensino de anatomia, promovendo retencdo de conhecimento a longo prazo.

Keywords: Anatomy. Arte. Education, Body Paint, Teaching.

INTRODUCAO

A anatomia é insubstituivel quando o assunto é a compreensao das estruturas e suas
funcdes no ser humano, trazendo um desafio continuo para o estudante que necessita da fixacao
de seu conteddo. A aprendizagem dos estudantes estd diretamente relacionada com as
metodologias que o professor realiza, com o intuito de melhorar o desempenho e facilitar esse
processo (HERNANDEZ; RABAGO, 2014; BERBEL,2016). Uma das formas de se estimular
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0 estudo anatémico € a associac¢do do ensino da ciéncia através da arte (SILVA; GUIMARAES,
2004).

Nesse contexto, o Body Painting vem se destacando como uma ferramenta importante
no processo de ensino-aprendizagem de anatomia nos cursos de graduagdo, sendo uma
importante metodologia, principalmente em locais com deficiéncias de aquisicdo de pecas
anatdbmicas sintéticas e cadaveres para o estudo anatébmico (AKTEKIN ,2018; BARRETO et
al., 2018, BALARDIM,2021).

A pintura destaca-se como uma das ferramentas que acompanham a anatomia desde os
primérdios. Como exemplo pode-se destacar as esculturas. Michelangelo, famoso pintor
italiano, utilizava seu conhecimento de anatomia para reproduzir os detalhes anatdmicos
observados em suas obras (CORREA et al., 2008).

O Body Painting, segundo a percepcdo discente, facilita o processo de ensino-
aprendizagem ao aproximar a teoria da pratica, propiciando assim uma aprendizagem
significativa (OLIVEIRA et al., 2020). Essa técnica tem sido vista como um método para
melhorar o aprendizado no ensino de anatomia, pois ndo se restringe apenas ao Orgao expresso
no desenho, mas também a sua localizacdo topogréafica e relacao espacial com os demais 6rgaos.

Embora a literatura investigada ndo ofereca resultados diversificados que comprovem a
eficdcia dessa metodologia, os poucos estudos que analisaram a essa ferramenta de ensino,
demonstram que a pintura corporal melhorou significativamente o conhecimento anatdmico e
a retencdo do conhecimento pelos alunos (CHYTAS; PIAGKOI; JOHNSON, 2020).

Com base nessas premissas, 0 objetivo deste trabalho foi investigar se a pintura corporal
como estratégia para aprendizado do sistema locomotor, promove a retencdo do conteudo a

curto e longo prazo.

METODOLOGIA

Foi realizado um estudo quase experimental com abordagem quantitativa. O estudo teve
caracteristicas de um quase experimento com pré, pds-teste e teste de longa duracdo com dois
grupos: a) intervencdo e b) ensino tradicional. O trabalho foi desenvolvido em uma instituicao
de ensino superior no curso de Medicina entre julho de 2018 e julho de 2019.

Optou-se pela pesquisa exploratoria descritiva que, segundo Marconi e Lakatos (2000),
tem como objetivo proporcionar maiores informacdes sobre 0 assunto investigado e orientar a

fixacdo dos objetivos e a formulacao das hipoteses. Além disso, esse estudo classifica-se ainda
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como pesquisa de campo, sendo aplicados testes antes e depois da aplicacdo da metodologia
Body Painting.

Os alunos incluidos no estudo tinham idade superior a 18 anos e estavam regularmente
matriculados no curso de Medicina. Foram excluidos do estudo alunos que estavam repetindo
0 semestre ou em regime especial. Limitou-se a amostra a 30 estudantes em cada grupo com
total de 60 alunos.

Todos os participantes foram informados sobre os detalhes do estudo, assinaram o termo
de consentimento livre e esclarecido e responderam ao questionario de saude pessoal, através
de autopreenchimento e de modo sigiloso. A coleta de dados foi realizada por duas estudantes
e um pesquisador previamente treinados para a aplicagcdo do questionario.

Para a realizagcdo do Body Painting foram utilizadas tintas adequadas para pintura na
pele, ndo toxica, na cor vermelha, preta, branca e pincéis de diferentes tamanhos. A pintura
objetivou-se preservar as principais caracteristicas anatdbmicas das estruturas, evidenciada as
caracteristicas da anatomia topogréfica. Foram pintados musculos e pontos dsseos palpaveis

das diversas regifes do corpo humano.
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Figura 4. Realizacdo da pintura de masculos e 0ssos, sobre orientagdo do pesquisador
da disciplina, antes de iniciar a atividade.

O grupo intervencdo realizou a técnica do Body Painting para aprender sobre o sistema
locomotor, enquanto o grupo de comparagdo assistiu a uma aula expositiva sobre o
tema. Utilizando questionarios, foram adquiridos dados de compreensdo dos alunos acerca do
assunto antes da intervencdo (prél), imediatamente apds a intervengdo (p6sl), e também de
duracdo deste aprendizado, seis meses (pds2) e um ano (p6s3) apos a aplicacdo das

metodologias (Figura 5).

Figura 5. Dindmica de aplicacdo dos questionarios.

. ™
= Pré-teste
= Primeira aplicacdo: antes da metodologia que foi
utilizada
o
" ™
= Pos-teste
=Segunda aplicagao: logo apos a aplicagao da
metodologia )
p = ™
= Pos-teste longa duracio
= Terceira aplicaciao: seis meses apos
*Quarta aplicacdo: um ano apos

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa das Faculdades Integradas
de Patos. O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido de cada aluno foi assinado apés a
explicacdo da pesquisa, em cumprimento a Resolucdo 466/2012 do Conselho Nacional de
Saude (BRASIL, 2012).

Para analise da normalidade foi utilizado o teste de Shapiro Wilk. Os dados que ndo
seguiram a distribuicdo normal foram analisados por estatistica ndo-paramétrica utilizando teste
de Friedman seguido de Dunn’s. Para todas as anélises foi considerado significativo quando
p<0,05. Utilizou-se o programa Graph Pad Prisma 7 para anélise dos dados. Inicialmente, fez-
se uma descricdo da amostra com média, desvio padrdo. Os resultados quantitativos foram
expressos como media + erro padrdo da media (EPM).

RESULTADOS

Verificou-se que a média de idade dos entrevistados foi de 22,83 + 1,02 para mulheres
e 24,17 + 2,5 para homens com mediana de 21 anos para ambos 0s sexos. Verificou-se que ndo
houve diferenca estatisticamente significativa entre a idade dos entrevistados com relacdo ao
sexo dos alunos que participaram da atividade do Body Painting como ferramenta de ensino
(Figura 2).
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O tamanho amostral foi de 60 estudantes, dos quais 30 (50%) fizeram parte do
grupo Body Painting e 30 (50 %) do grupo aula tradicional com cadaver. A maioria 34 (56,6%)

era do sexo feminino.
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Figura 6. ldade dos participantes do Body Painting. Para a analise estatistica foi utilizado o

teste Mann Whitney, onde o p>0,05 ndo foram considerados significativos.
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Figura 7. Avaliacdo da satisfacdo com Body Painting. Para a anélise estatistica foi utilizado

estatistica descritiva.

No grupo tradicional foi observado diferenca estatisticamente significativa em relacao
aos conhecimentos dos alunos expostos ao ensino tradicional no pos-teste quando comparado
ao pré-teste (p<0,0001), mostrando que o ensino tradicional também foi capaz de promover a

aprendizagem aos alunos participantes. Quando comparado os acertos a longo prazo desses
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grupos verificou-se que o ensino tradicional também promove aprendizagem a longo prazo seis
meses (p<0,01) e um ano apds a intervengdo (p<0,05).

Verificou-se uma diferenca estatisticamente significante em relacdo aos conhecimentos
dos alunos expostos ao jogo no pds-teste quando comparado ao pré-teste (p<0,0001), mostrando
que o0 jogo é uma metodologia que promove a aprendizagem significativa aos alunos
participantes (Figura 8). Quando comparado ao pré-teste foram observadas diferencas
estatisticamente significantes em relacdo ao conhecimento dos alunos durante os testes de longa
duracdo (p<0,0001) ou seja, constatou-se que, com a utilizacdo do jogo, houve retencdo do
conhecimento a longo prazo pelos estudantes além de um aumento de acertos das questdes
trabalhadas comparando com o pos-teste realizado 6 meses e 1 ano apos a realizacéo do pre-
teste.

Quando se comparam as duas metodologias, observou-se uma diferenca
estatisticamente significativa em relagdo aos conhecimentos dos alunos expostos ao jogo no
pos-teste do grupo tradicional quando comparado ao pos-teste do grupo jogo (p<0,0001), ou

seja, 0 grupo que usou o jogo mantém o conhecimento a longo prazo quando comparado com

o tradicional.
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Figura 8. Comparacéo entre os grupos ensino tradicional e o ensino com Body Painting. Para
a analise estatistica foi utilizado o teste Friedman seguido dos pés teste de Dunns, onde o
***n<0,01 comparado com o0 grupo pos teste vs pré-teste, ***p<0,01 comparado com 0 grupo

pos-teste vs pds-teste de longa duracéo
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Tabela 7. Avaliacdo da aprendizagem a longo Prazo do Body Painting

Grupo MédiaxSD | Mediana | Valor de p

Pos-teste tradicional 7,340,27 7

_— 0,0001
Pds-teste Body Painting 8,1+0,272 8

Pos-teste tradicional 6 meses 5,76%0,31 6 0.001

Pés-teste Body Painting 6 meses | 8,1+0,27 8 ’
Pds-teste tradicional 1 ano 5,3+0,235 5
ns
Pds-teste Body Painting 1 ano | 6,4+0,239 6,5

Para a analise estatistica foi utilizado o teste Wilcoxon, onde o ***p<0,001 comparado
com 0 grupo poés-teste vs pré-teste, ***p<0,00001 comparado com 0 grupo poés-teste 6
tradicional vs pos-teste de longa duracao jogos.

Verificou-se uma diferenca estatisticamente significante em relagdo aos conhecimentos
dos alunos expostos ao Body Painting no pds-teste tradicional quando comparado aos pés teste
Body Painting (p<0,0001). Um resultado semelhante foi encontrado quando comparado o pos-
teste tradicional 6 meses quando comparado aos poés teste Body Painting 6 meses (p<0,001).
Porem quando comparamos pos-teste tradicional 1 ano com aos pés teste Body Painting 1 ano
ndo houve diferenca estatisticamente significativa (p>0,05). Demonstrando que o Body

Painting promove aprendizagem a longo prazo até 1 ano apds o uso do jogo.

DISCUSSAO

O ensino, no Brasil, atualmente vem passando por questionamentos (processo de ensino-
aprendizagem) desde o ensino fundamental e médio, até o ensino superior. Sabe-se que para
formacédo de profissionais competentes € necessario a promocao de bases educacionais que
facilitem o aprendizado durante os cursos de graduacao ( APRILE, Maria R.; BARONE, Rosa,
2018, CHRISTOFOLETTI, 2014; YOUNG, 2016).

Neste contexto, para formacédo de bons profissionais na area da saude é de fundamental
importancia que os professores utilizem metodologias para facilitar o aprendizado e
entendimento da morfologia do corpo humano nos cursos de enfermagem, medicina,
fisioterapia, odontologia, dentre outros ( KISIELEWSKI ESTEVES, A.; MARQUES DE
SOUZA, 2023; FAZAN, 2011).

Nos Gltimos anos, houve uma mudancga nos métodos de ensino utilizados na educacéo

em anatomia humana. Uma quantidade reduzida de cadaveres e pecas anatdmicas para estudo,
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juntamente com restricbes de tempo e ndmero limitado de pessoal treinado, forcaram os
anatomistas a formular novas abordagens de ensino (FINN, 2014).

Em resposta a esses desafios, o corpo docente esta optando por usar novos métodos de
ensino. Hoje em dia, existem diversas metodologias que vém sendo aplicadas de maneira eficaz
no ensino de morfologia, como exemplo pode-se citar a utilizacdo da aprendizagem baseada em
problemas; aprendizagem baseada em equipes; uso de ferramentas educacionais como ensino a
distancia, softwares, Body Painting, impressao de 6rgdos em 3D (BERBEL, 2011; SOUSA,
2020; YANG, 2020; SINGH , 2019; Cookson NE, 2017).

O Body Painting ¢ uma ferramenta popular de ensino e aprendizagem na educacao
médica. Abordagens baseadas em arte, como pintura corporal, permitem que os alunos
aprendam de maneira divertida e envolvente (FINN, 2018). Esse tipo de metodologia de ensino
é particularmente util para estudantes que apresentam dificuldade com estudo cadavérico da
anatomia ou apresentam sensibilidade ou risco pela exposigdo ao formol.

O Body Painting ndo se limita apenas ao estudo anatdmico, mas também pode ser
benéfico como um mecanismo para introduzir o raciocinio clinico e as habilidades de
comunicacdo aos estudantes. O acesso antecipado ao conhecimento, o trabalho em grupo e a
participacao ativa dos estudantes proporcionam mecanismos pelo qual os alunos aprendem de
forma eficaz.

Observando estes parametros, ressalta-se o que foi destacado por Bennett C, (2014),
que, embora o body Painting compreenda um posicionamento de compreensdo ndo palpavel a
Orgdos internos e estruturas, este pode ser uma interessante ferramenta a ser adicionada no
ensino de anatomia, podendo ser incentivada em institui¢cdes para estimular os alunos a aprender
de forma ativa.

Neste estudo podemos verificar que o Body Painting promove a aprendizagem a curto
e longo prazo quando comparado com o grupo tradicional. Nossos resultados corroboram
com os trabalhos de Oliveira et al. (2020) e Cookson NE, (2018), que constataram que o Body
Painting facilita o processo de ensino-aprendizagem ao aproximar a teoria da pratica e ao
permitir associagdes, superando a simples repeticdo e memorizacdo. Assim, propicia uma
aprendizagem significativa.

Esses resultados também corroboram com os dados de Barreto et al. (2018) que
observaram que o Body Painting tem grande potencial como ferramenta para o ensino de
anatomia, pois estimula e favorece o processo de aprendizagem, revelando-se uma experiéncia

educacional positiva e Util para esses sujeitos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Constatou-se que o Body Painting promove aprendizagem significativa de curto e longo
prazo para o aprendizado para os estudantes de Medicina. E vital importancia que praticas
pedagogicas como essas sejam difundidas, principalmente onde ha escassez de cadaver, visando
a melhoria das aulas praticas de anatomia. Embora novo e com suas potencialidades e
beneficios ainda pouco esclarecidos e relatados, o Body Painting se mostra uma grande forca
capaz de atingir facilmente com rapidez, inovacdo e autonomia estudantes de diferentes niveis.

Nossa pesquisa teve como limitacdo o fato de alguns alunos apresentam timidez durante
as sessOes de pinturas corporal, sendo outra barreira a ser superada, com a motivacao do aluno

e aumentar a aplicacdo dessa ferramenta pedagdgica.
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Assinatura do pesquisador responsavel

Observagdes complementares

ATENCAO: Se vocé tiver alguma consideracdo ou duvida, sobre a sua participacdo na
pesquisa, entre em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFC/PROPESQ — Rua
Coronel Nunes de Melo, 1000 - Rodolfo Tedfilo, fone: 3366-8344. (Horario: 08:00-12:00 horas
de segunda a sexta-feira).

O CEP/UFC/PROPESQ ¢ a instancia da Universidade Federal do Ceard responsavel pela
avaliacdo e acompanhamento dos aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres

humanaos.

Endereco do (as) responséavel (is) pela pesquisa:

Nome: FRANCISCO ORLANDO RAFAEL FREITAS.
Instituicdo: Universidade Federal do Ceara.

Endereco: Faculdade de Medicina, Departamento de Morfologia.

Telefones para contato:
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ANEXO A. Certificado de Aprovacido da COMITE DE ETICA EM
PESQUISA (CEP)

71



72

(@
& ocinca FACULDADES INTEGRADAS Plataforma
% €M PESOUISA DE PATOS - FIP

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Thtulo da Pesquisa: METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSING DA ANATOMIA HUMANA
Pasquisador: FRANCISCO ORLANDO RAFAEL FREITAS

Area Temitica:

Varsdo: 1

CAAE: 908104 18.6.0000.5181

Instituigdo Proponente: CENTRO EDUCACIONAL DE ENSING SUPERIOR DE PATOS LTDA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
Mimero do Parecer: 2.798.745

Apresentagio do Projeto:

De acordo com o proponente: "Serd desenvolvido um programa de educagdo em Anatomla Humana que
trard contribuigio tanto para melhorla do ensine médio proporcionando aos alunos estratégias educacionais
que facilitern o processo de ensino/aprendizagem, como também proporcionard uma melhor qualidade no
atendiments a sadde da populagio, [4 que os profissionals serdo capacitados para desenvolveram os
procedimentos de sua responsabilidade com compeaténcia®.

Objetive da Pesquisa:

Objetivo Primério:

Desanvolver capacitagcdo dos profissionals de sadde referante acs conhecimentos am Anatomia Humana
esséncias para realizagio de procedimentos elinicos & contribuir para a melhorla da qualidade do ensino da
Anatomia Humana.

Avaliagdo dos Riscos o Beneficlios:

Apresentam-se de acorde com os termos previstos pelas RESOLUGOES 466/2012 & 510/2016.
Comentirios e ConsideragBes sobre a Pesquisa:

Verifica-se direcionamento metodoldgico adequado & realizagdio de um trabalho com relevancia académica,
clantifica & soclal.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacio obrigatéria:
Apresentam-se de acordo com os termos previstos pela NORMA OPERACIONAL 001/2013.

Enderego! Rua Horco Nobrega SiN

Bairre: Belo Horlzonta CEP: 58.704-000
UF: PE Muricipio: PATOS
Telefone: (83)3421-7300 Fax: (B3)3421-4047 E-mail: cep@ipenline. sdubr
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Conlinuagio do Parecer: 2. TE8. 745

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Favoravel & realizagio do trabalho.

Consideragbes Finals a critério do CEP:

Com base nos parimetros estabelecidos pela RESOLUCAD 466/2012 do CNS/MS regulamentando os
aspectos relacionados a ETICA ENVOLVENDO ESTUDOS COMEM SERES HUMANOS, o Comitd de Etica
em Pesquisa das Faculdades Integradas de Patos considera que o protocolo em questio esta devidamente
APROVADO para sua execugio.

Este documenio tem validade de CERTIDAD DE APROVACAD para coleta dos dados propostos ao estudo.
Destacamos que a CERTIDAC PARA PUBLICACAD =6 serd emitida apds o envio do RELATORIO FINAL
do estudo proposto, via Plataforma Brasil.

Este parecer fol elaborade baseado nos decumentos abalxe relaclonados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Sltuagdo
Informaghes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS DO_P | 30/0572018 Acelio
do Projeto  |ROJETO 1108798 pdf 10:31:49
Outros ICD.doc A0I052018 |FRANCISCO Acelto

10:31:07 |ORLANDO RAFAEL
EEEITAS
Cronograma CE.doc 30052018 |FRANCISCO Acelio
10:27:16 | ORLANDO RAFAEL
FREITAS
Outros TCR.doc A0/052018 [FRANCISCO Acello
10:22:38  [ORLANDO RAFAEL
_______|FREITAS
Projeto Detalhade / |PROJETOFOR.doc 30052018 [FRANCISCO Acelto
Brochura 10:13:23 | ORLANDO RAFAEL
nvestigador EEEITAS
TCLE / Termos de | icle.doc A0I052018 |FRANCISCO Acelto
Aszsentimento / 10:10:43 | ORLANDO RAFAEL
Justificativa de FREITAS
 Augincia
Orgamento orcamento.doc 30/05/2018 [FRANCISCO Acelio
10:08:15 |[ORLANDO RAFAEL
EREITAS
Folha de Rosto FO.pdf 06/04/2018 |FRANCISCO Acelio
15:10:14  [ORLANDO RAFAEL
FREITAS

Enderege:  Rua Horco Mébrega SN

Bairre: Belo Harizonle CEP: 53.704-000

UF: PE Municipio: PATOS

Telefone: (33)3421-7300 Fax: (B3)3421-4047 E-mail:  cepi@fipeniine. sdu br
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AMATOMY BOARD GAMES PROMOTE SIGMIFICANT LEARNING
ABOUT THE CARDIOVASCULAR SYSTEM

FRANOSCD ORLANDO RAFAEL FREITAS, |odo Ertean Faganha Banreto, Erirlane Aguino de Sousa Ramos,

Ana Faula Fragoso de Freftas, Jalks Dantas de Lucena, Anel Gustavo Scafurl, Gliberto Santos Cerqueira (o S

First published: 01 Aprd 2018 | hetpscdod orgri. 1096/ aseb|. 2018.32.1_supplement S07.17 r E‘f:'-gﬂ:r('h
F HWCLELS

SECTHONS A, TOOes o SHAE |I1tEl‘ESfEd irl thE

Biology of Cancer /,

and Aging?
AbStraCt Find a C-:-n!?inng

Flayfulness ks an Imgartant wal In the process of teaching and learning anatomy. The LEARN MORE |
playful ks an environiment thar allows pleasure, play fun and playruiness thus promoting
meaningful learming. Based on thess premises the objacive of this work was t

nvastigats the rale of playful board games In the teaching and learning procass of = o' o
anatamy and physitogy of the cardiovascular system. A desoriptive exploratory sy puras el stz
with a quantitative approach was carrled out with the group of 136 stedants af both
sexes. A valldated standard questionnaire on anatomy and physlology of the Recommended
cardiovascular SysTem was wsed as a pre-test. Afer the pre-test the students used an
aducational board game about anatomy and physialagy of the cardiovascular system Aratomy adventure: & board game for
compased of board, dice, hourglass and Charts with anatomical and physlologica B SN TR S S
questians about the cardiovascular system. After the game, 3 post-test questionnalre Emeka G Amyarwu
was applled. For statistical analysls, the Mann Whitney test was considered significant ANATOMICAL SCIENCES EDUCATION

when they presented a p <0.05. The mean 3ge of the INterviewses was 18.23 + 0.73 for
miates and 18.13 + 0.43 fior females. He abserded a statistlcally significant difference In
the studenits' learming after the application of the playful educational game, tat ks, after
applying the game the STUdents presented a greater numaer af aNswers In the questions
nwalving the knowledge of anatomy and physlology of the cardiovascular System. In this
way, It was found thar playful educational games promote significant leaming as well as
stirmulate creatity, SMEntion, Memory, among other abllites, fundaioning as an
mportant tood for waching and learning the anatomy and physialagy of the
cardiovascular system

Suppart or Funding Information
UFPI

This abstradt Is from the Experimental Biology 2018 Megting. There Is no full text artide
assadarad with this abstract published In The FASER fourne).
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BODY PAINTING PROMOTES SIGNIFICANT LEARNING IN
TEACHING HUMAN AMATOMY

loda Erfvan Fagarina Barreto, Maria Lucanny Barbosa Lima, Frandsco Orlando Rafael Freitas,

Artwur] Bl

Helder Binda Pimenza, Jonas Nogueira Ferreira Maciel Gusmao ... See all authors = o e p—
First publisheed: 00 Agridl 2018 htpsffdodorgri 0. 1096/ Taseb|. 2018.32.1_supplemernt 0519 R- . th
S SECTIN A, TOCLS o SHARE |I‘!te re SfEd n thE
Biology of Cancer .
and Aging? :
Abstract

Body painting Is an dmportant todd n the process of t2aching and learning anatomy n
undergraduare courses, being a vakuable taol In the constructian of knowledge mainty In
places with corpse acquisiton deflclencles far the anatomical study. This technique has

[been seen a5 a methed 1 Improve leaming In the teaching of anatomy, since It ks nat |—! ﬂ?ﬂ-
rescricted anly to the organ expressed in e drawing, but also s topographlic locatlon of Fagurai Rilited

the organs. Based on these premises the objective of this work was 1o Investigare If bady
palrting promates significant kearning of human anatomy. For this, a descriptive
exploratary study with a guantitative approach was carried out through the applicatian
of & semistructured questionnaiee with 80 students fram three health sclenoes courses
during two consecutive semesters. The data were statistically analyzed wusing the square
testand the Kruskal Wallls test using the Graph Fad Prism version 6.0 software. The data
presented a value of p <0.05. The values obtalned far each group were expressed in
medlan + &.p. It was faund that there was no statistcally significant difference in age. it
was found that 95% of the students preferred teaching with bady painting while 5%
preferred the raditlonal ane. Regarding the adequacy of the learning objecives 3.08 +
0.6337 (score from O to 5] stated that the objectives were achieved. It was observed that
100% of students consider paining promate meaningful learning. When analyzing the
conslderatien of the Interviewees about the Impgarance of bodypalnt for the construction
of knawledge, an expressive result was observed regarding the use of this methodology,
peing approved by 97% of te students. it tan be gbserved that body palnt has great
potental as & toal for teaching anatomy, since It stimulates and promates te leaming
process, revealing as @ pasitive and useful educational experience for these subjects.
Thus, it Is Important to Incorporate this technique as a routine teaching methad, Inview
of the satisfacory results abserved In the study and the provided educational aid.

Suppart or Funding Information
UFC

This abstradt s from the Experimental Biology 2015 Meeting. There s no full text artice
assadarad with this abstrac published In The FASER foumnal.
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Fishbowl As Pedagogical Innovation In Anatomy Teaching

Glberto Santos Cerqueira, Renata Souza e S, S, josé Mariedson da Santos Séva junior,
Horst 5. Naconecy de Souza, Helder 5. Pimenta Binda, tvan do Nascimento da Siva ... See all authors ~

First published: 13 May 2022 | https://dol.org/10.1096/Ma5eb).2022.36.51.0R412
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Abstract

The Fishbawd Is an active teaching methooology whosa group discussion farmat
promotes dialogue and exchange of experience among sesslon students and allows
everyone 1o have an equal chance 10 express thedr opinkons and views during oass. So,
we use this method to teach endocrine system anatomy to undergraduate students.
Haowever, there Is itie evidence of the use of this methodology to gulde teachers on the
Dbest way 10 Impiement the Fishbow! In teaching anatomy. Basad on these pramises, the
objective of This Wark was 10 report our experience based on the use of the Fishbow!
technique In the teaching and learning process of the anatomy of the endocrine system.
A quasl-experimental study with a quantitative approach was carried out with students
from the discipline of anatomy of the endocrine system. The technique used was the
open fishbowl In anline mode. For data analysls, we usad the relative frequency and the
Mann wniney test with the a1 of the Graph Pad Prism version 7.0 program, with the
aata with a value of p<0.05 being considerad significant. It was observed that there was
no statstically significant differance between the participants’ ages (p=0.05). In our
studles, we found tat Fisnbow! was mare effective for teaching undergraduate anatomy
than traditional teaching (p<0.05). The Fishbow! proved to be a satsfactary teaching
technique for students when comparad (o the trasitional 0ass. We found that students
who participated in the Fishbowl got statistically significantly more questions on the tast
when compared to students in traditional education (p<0.05). It was found that the
Flshbawl allowed the educational process 10 be carmed out with greater Interaction In a
more playful way. In addition, students became protagonists In the teaching and learning
process, participating more effectvely In classes. Thus, the Fishbowl becomes another
acuve tool In the process of t2aching and leaming anatomy.
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Figure 1. Fishbowl|
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FEDATHI SEQUENCE AS A TEACHING TOOL FOR THE TEACHING OF
ANATOMY OF THE SENSORY SYSTEM

Josaphat Santos Soares Neto, Maria Jose Costa dos Santos, Herminio Borges Meto, Jalles Dantas de
Lucena, Domingos Anténio Clemente Maria Silvio Morano ... See all authors ~

First published: 01 April 2019 | https://doi.org/10.1096/fasebj.2019.33.1_supplement.606.25
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Abstract

The Fedathi Sequence (5F) is a methodological process whose main focus is the teacher,
where it seeks to interact with the student stimulating te think, to reflect on a certain
problem situation. This methodology in its development is divided into four phases:
“positioning”, “maturation”, “solution”, “proof”, where students will apply the knowledge
built to solve the problem situation. At present the discipline of anatomy is rooted in
traditional methodology and the sequence becomes a didactic tool to solve traditional
teaching problems and promote meaningful learning. An exploratory descriptive study
with a quantitative approach was carried out with 40 students of the anatomy discipline.
The didactic methodology Fedathi Sequence was used in classes of anatomy of vision,
hearing and olfaction. Before and after application of the methodology, a pre-test and
post-test were performed. After applying the methodology, a semi-structured
questionnaire with 16 questions was used. For statistical analysis, the Mann-Whitney test
was performed, being considered significant when they showed p <0.05. It was observed
that 100% of the students liked the Fedathi Sequence method and affirmed that there
was learning. There was a statistically significant difference in the number of questions
answered in the post test (3.77 £ 0.30) when compared to the pretest (4.0 + 0.24),
demonstrating that there was significant learning. It was verified that 90% of the students
would suggest the continuity of the methodology. We found that the Fedathi sequence
methodology achieved significant results by promoting sensory system anatomy
learning.

Support or Funding Information

This study received funding of CAPES and CNPQ
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