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RESUMO

A Anatomia Humana é uma disciplina classica prerrogativa a compreenséo do corpo
humano. Apresenta-se como um conhecimento complexo e essencial para todos 0s cursos
da area da saude. Nesta perspectiva, ha necessidade de se buscar diferentes estratégias
metodoldgicas para a concretizacdo do processo de ensino que oportunize o protagonismo
do educando, com condi¢cbes motivadoras para a consolidacdo da aprendizagem. Neste
cenario, o presente estudo teve como objetivo verificar o papel das metodologias ativas e
gamificacdo como estratégias para o ensino da anatomia. A pesquisa se classifica como um
estudo de campo descritivo, exploratério, com abordagem quantitativa, realizado em um
Centro Universitario privado em Fortaleza, com alunos do 1° semestre dos cursos da saude.
A populacéo alvo foi constituida por 200 alunos dos cursos de Educacao Fisica, Nutrigdo,
Estética, Fisioterapia, Odontologia, Enfermagem e Farmécia, tendo uma amostra de 100
alunos com grau de confianca de 95% e margem de erro de 7%. Os discentes foram, entéo,
apresentados aos sistemas que compde o0 ensino da anatomia de diferentes maneiras. O
grupo controle foi apresentado de maneira tradicional, os conteudos sistema esquelético,
muscular, articular, circulatério e nervoso, como grupo intervencdo, apresentado na forma
de metodologias ativas mapa conceitual, body paint e painel integrado. J4 o Kahoot® foi
aplicado em pré-teste, antes das metodologias supracitadas, logo ap6s a aplicacdo das
metodologias (pds-teste imediato) e no pds-teste de longa duracdo que ocorreu em um
intervalo de tempo seis meses. Além disso, os discentes foram questionados acerca de suas
impressdes sobre a aplicacdo das metodologias, através de formularios eletrénicos enviados
apos a aplicacdo da metodologia. Os preceitos éticos, regidos pela Resolucdo n° 466/12 e
510/16 do Conselho Nacional de Saude foram priorizados sob aprovagéo n° 5.286.394. Para
analise estatistica, foi realizado inicialmente o teste de Shapiro-Wilk e os resultados que
obedeceram a uma distribuicdo paramétrica foram analisados pela Analise de Variancia
(ANOVA) seguida pelo teste de Tukey como post hoc teste através do programa GraphPad
Prism versé@o 6.0. Os dados que nado seguiram a distribuicdo normal, foram analisados por
estatistica ndo-paramétrica utilizando teste de Kruskal-Wallis seguido de Dunn’s
(comparacdes mdltiplas). Para todas as analises, os dados foram considerados significativos
guando p < 0,05. Os resultados quantitativos foram expressos como média + erro padrao da
média (EPM). Para a analise textual, utilizou-se o software IRAMUTEQ e Nvivo. Os
resultados evidenciaram diferenca estatisticamente significativa no aprendizado apds a
aplicacdo das metodologias ativas, mapas conceituais, painel integrado, body paint e
Kahoot®. Averiguou-se, nas falas dos participantes, os beneficios da aplicacdo das
metodologias na aprendizagem, como dinamismo e prazer em aprender. Observou-se que
as estratégias promoveram aprendizagem significativa quando correlacionadas com o
ensino tradicional. Constatou-se que mapas conceituais, painel integrado, body paint e
Kahoot® sdo estratégias metodolégicas que viabilizam a aprendizagem significativa em
periodos de curto e longo prazo, e que o emprego dessas propostas funciona em uma
perspectiva multimodal na constituicdo do conhecimento para a disciplina de anatomia,
proporcionando um aprendizado ludico, empolgante, dindmico e significativo. Concluiu-se
gue as metodologias ativas de ensino e aprendizagem funcionam como uma formidavel
estratégia centrada no aluno, promovendo uma maior eficidcia no processo de ensino e
aprendizagem.

Palavras-chaves: Anatomia. Ensino. Metodologias. Gamificagao.



ABSTRACT

Human Anatomy is a classical prerogative discipline to the understanding of the
human body. It presents itself as a complex and essential knowledge for all courses in the
health area. In this perspective, there is a need to seek different methodological strategies
for the realization of the teaching process that provides for the protagonism of the student,
with motivating conditions for the consolidation of learning. In this scenario, the present study
aimed to verify the role of active methodologies and gamification as strategies for teaching
anatomy. The research is classified as a descriptive, exploratory field study, with quantitative
approach, carried out in a private University Center in Fortaleza, with students of the 1st
semester of health courses. The target population consisted of 200 students from physical
education, nutrition, aesthetics, physiotherapy, dentistry, nursing and pharmacy, with a
sample of 100 students with a 95% degree of confidence and a margin of error of 7%. The
students were then introduced to the systems that compose the teaching of anatomy in
different ways. The control group was presented in a traditional way, the contents skeletal,
muscular, articular, circulatory and nervous system, as an intervention group, presented in
the form of active methodologies conceptual map, body paint and integrated panel. Kahoot®
was applied in pre-test, before the aforementioned methodologies, soon after the application
of methodologies (immediate post-test) and in the long-term post-test that occurred in a six-
month time interval. In addition, the students were asked about their impressions about the
application of the methodologies, through electronic forms sent after the application of the
methodology. The ethical precepts, governed by Resolution No. 466/12 and 510/16 of the
National Health Council were prioritized under approval no. 5,286,394. For statistical
analysis, the Shapiro-Wilk test was initially performed and the results that obeyed a
parametric distribution were analyzed by variance analysis (ANOVA) followed by the Tukey
test as post hoc test through the GraphPad Prism version 6.0 program. Data that did not
follow normal distribution were analyzed by non-parametric statistics using Kruskal-Wallis
test followed by Dunn's (multiple comparations). For all analyses, the data were considered
significant when p < 0.05. The quantitative results were expressed as * standard error
(EPM). For textual analysis, the software IRAMUTEQ and Nvivo were used. The results
showed a statistically significant difference in learning after the application of active
methodologies, conceptual maps, integrated panel, body paint and Kahoot®. The
participants’ statements were found to have the benefits of applying methodologies in
learning, such as dynamism and pleasure in learning. It was observed that the strategies
promoted meaningful learning when correlated with traditional teaching. It was found that
conceptual maps, integrated panel, body paint and Kahoot® are methodological strategies
that enable meaningful learning in short and long term periods, and that the use of these
proposals works in a multimodal perspective in the constitution of knowledge for the
discipline of anatomy, providing a playful, exciting, dynamic and meaningful learning. It was
concluded that active teaching and learning methodologies function as a formidable student-
centered strategy, promoting greater effectiveness in the teaching and learning process.

Key words: Anatomy. Teaching. Methodologies. Gamification.
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1 INTRODUCAO

A Anatomia Humana € uma disciplina classica que tem como proposta o
entendimento da complexidade do corpo humano, transcrevendo sua alta
variabilidade individual. Trata-se de um conhecimento complexo e essencial para
todos os cursos da area da saude. Apresenta-se no inicio da formacdo académica,
dando subsidio e bases sélidas para a formacao profissional. Contudo, devido sua
ampla relacdo conteudista e os métodos empregados para validar esses conteudos
junto aos alunos, ainda transita um contexto tradicionalista e cartesiano que
supervaloriza 0 memorizar e repetir, muito mais que o aprender.

Para Fornaziero (2019), o ensino da Anatomia Humana € tradicionalmente
abordado com valorizacdo da transmissao e memorizacao dos 6rgaos que compdem
0s sistemas organicos. Embora o alunado se sinta atraido pela tematica, devido ao
fato de estudar o préprio corpo, a linguagem técnica e complexa dificulta o
entendimento dos contetdos e, por conseguinte, prejudica o processo de ensino-
aprendizagem. Muito se fala em transformacdo do processo de ensino e
aprendizagem na Anatomia Humana, transformacdes estas que buscam ressignificar
0s conteudos transmitidos para que estes deixem de ser apenas transitérios,
tornando-se significativos, de modo que ultrapassem a condicdo unicamente
avaliativa e classificatoria do reprovar ou aprovar no transcurso da formacéo.

Desse modo, formulam-se as seguintes questdes da atividade investigativa:
As metodologias ativas poderiam atuar como estratégias complementares para o
ensino da Anatomia Humana? Qual a relacdo das metodologias ativas no ensino da
Anatomia, a curto e longo prazo? Qual a percepcdo dos alunos na aplicacdo das
metodologias ativas para o ensino da Anatomia Humana?

Pensando-se de forma hipotética e puramente baseada no conhecimento
empirico do pesquisador, supfe-se que as metodologias ativas podem ser uma
estratégia, que transcreve 0 processo de ensino em uma Otica que estabelece o
desenvolvimento do conhecimento e da aprendizagem significativa, proporcionando
ao aluno o protagonismo neste processo por meio da reflexdo, indagacao e
criticidade.

Diante das reflexdes suscitadas, torna-se oportuno ressaltar as inesperadas,

porém necessarias, reestruturacdes educacionais para o processo de ensino, algo
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gue ja se prospectava em uma escala longitudinal. No entanto, a situagcéo
pandémica ocasionada pela COVID-19, mudou os rumos do ensinar e aprender.
Assim, o0 ensino emergiu por uma transformacéo, com a utilizagcdo de tecnologias
bem como aplicacdo das metodologias ativas. Oliveira et al., (2017) descreve que
esse tipo de metodologia de ensino permite igualmente a construcao e expressao de
pensamentos e opinides, importante para a formacdo de um individuo critico e
reflexivo.

E sabido que a evolucdo didatico-pedagdgica relacionada, especificamente
no contexto da Anatomia, pode ser influenciada por diversos fatores, dentre os
guais: avancos da tecnologia digital, integrando os avancos das imagens
digitalizadas que oportunizam visualizagdo de estruturas em 3D; dificuldade de
obtencado de cadaveres para dissecacado, devido a uma maior fiscalizacdo da origem
dos corpos; aumento do numero de alunos nas disciplinas de anatomia; e uma carga
horaria pequena diante da complexidade desta disciplina (FOUREAUX et al., 2018).

O ensino da Anatomia Humana emerge por metodologias e estratégias para
efetivacdo do processo de ensino e aprendizagem. Assim, metodologias ativas, bem
como recursos tecnoldgicos, podem atuar como uma ag¢do complementar neste
processo multidimensional em que saberes estdo interligados. Portanto, torna-se
relevante compreender as diferentes metodologias para o ensino da Anatomia
Humana, bem como aporte tecnologico, para que estas sejam compreendidas e
empregues como estratégias de ensino, proporcionando inovacgéo e transformacéao
na perspectiva do ensinar e aprender. Ressalta-se ainda que este estudo pode ser
importante para alunos, professores e gestores educacionais, uma vez que propicia
um dialogo critico e reflexivo sobre as possibilidades estratégicas para a construcao
e efetivacdo do conhecimento.

Inicialmente, realizou-se um estudo bibliografico, o qual serviu de
fundamentacdo para o aprofundamento da tematica e pardmetro para as respostas
encontradas. Necessitou-se de uma subdiviséo representada nos seguintes topicos:
Metodologias ativas no ensino da anatomia; jogo didatico e ensino da anatomia;
Kahoot®; Mapa conceitual; Painel integrado; Body paint. Como percurso
metodolégico, configurou-se em um estudo de campo descritivo, exploratorio, com
abordagem quantitativa, realizado em um Centro Universitario, privado na cidade de

Fortaleza-Ceara, com alunos do 1° semestre dos cursos da salde.
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A opcao desta investigacdo se configura devido a necessidade de estudos
relacionados ao ensino da Anatomia Humana e as possibilidades de estratégias
metodologicas. Pretende-se, portanto, colaborar com conhecimento para

compreensao e expansao desta ciéncia.

2 RELEVANCIA E JUSTIFICATIVA

A Anatomia Humana se apresenta como uma disciplina de carater basico na
formagcdo do profissional da area de saude e compfe, simultaneamente com a
Embriologia, Citologia e Histologia, as Ciéncias Morfologicas. Portanto, € necessario
compreender os diferentes aspectos pedagdgicos para contribuir com o processo de
assimilacdo e associacdo de conhecimentos inerentes a Anatomia Humana
(BATISTA; BEHAR; PASSERINO, 2010).

Deste feito, a principal motivacdo para sustentar a presente pesquisa reside
na relevancia que o tema possui para a sociedade contemporanea, visto que o0
cenario educacional transita em um contexto de reconfiguracdo dos processos
educacionais de ensino. Sabe-se que a Anatomia Humana como ciéncia é uma
disciplina classica, de estruturacdo conteudista e de complexidade elevada. Por
apresentar estas caracteristicas, as estratégias de ensino adotadas muitas vezes
contemplam processos pedagdgicos tradicionais, que supervalorizam a repeticdo e a
memorizacdo. Assim, repensar 0s processos de ensino da Anatomia Humana é
urgente e necessario, ja que se trata de uma disciplina basica e inicial que deve
proporcionar alicerce robusto para a formacéo do futuro profissional da saude.

Portanto, o ensino da Anatomia Humana deve transpor uma Visao
tradicionalista, repensando e dialogando sobre a insercdo de diferentes estratégias
metodoldgicas e tecnoldgicas que proporcionem uma aprendizagem significativa. O
cenario educacional conclama o despertar do aluno para a capacidade de
desenvolver conhecimento, estimulando a autonomia e motivando por meio da
aprendizagem critica e reflexiva.

Deste modo, as evidéncias discorrem sobre as interfaces entre educacéao,
sociedade e tecnologia que se apresentam cada vez mais dinamicas, configurando
um novo paradigma. Com o crescente acesso a informacdo, em qualquer tempo e

lugar, o papel da educagédo vem sendo desafiado. Nesta conjectura, o uso das
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tecnologias digitais ndo € novidade no meio académico. Percebe-se que, com o
avanco tecnologico, as instituicbes de ensino se encontram instigadas a sair do
modelo habitual e tradicional em busca de contextos mais dinamicos, difusos e
maltiplos (ALBARRACIN et al., 2015).

Todas estas discussOes estimulam a pensar e desenvolver pesquisas com
abordagem multifatorial em estratégias metodologicas e tecnoldgicas para o ensino
de anatomia. Diante de tal contexto, a utilizacdo de variados recursos didaticos é
uma formidavel ferramenta para facilitar a aprendizagem e superar lacunas deixadas
pelo ensino tradicional. Apesar dos beneficios, ndo séo todos os professores que
estdo preparados para aplicad-los de forma satisfatéria, passando os mesmos a
depender quase que exclusivamente do livro didatico e do quadro branco,
dificultando, portanto, a aprendizagem (COSTA; SANTOS; SANTOS, 2014).

Entretanto, é incontestavel que ndo existe um Unico processo metodol6gico
para ensinar anatomia humana capaz de fornecer supremacia total sobre o outro.
Desta forma, abordagens multimodais se tornam uma relevante ferramenta no
processo de construcdo do conhecimento da Anatomia Humana. Diante de tal
situacao, Zabala (2010) adverte que o professor deve conhecer as ferramentas, as
estratégias e as preferéncias dos alunos em relacdo a aprendizagem para
considera-las em seu planejamento. Assim, com o0 crescente desenvolvimento
tecnolégico, insurge a necessidade de repensar as atuais praticas didatico-
pedagdgicas, tendo em vista as potencialidades que as tecnologias apresentam para
0 processo de ensino e aprendizagem.

Diante das diferentes caracteristicas elencadas, observa-se o surgimento de
um problema desafiador no campo do ensino da anatomia. Contudo, o presente
estudo dispbe de uma proposta para o entendimento do novo contexto educacional,
bem como aplicabilidade de diferentes metodologias no ensino da anatomia,
colaborando para o desenvolvimento de estratégias educacionais que facilitem o

aprendizado em uma perspectiva ativa, colaborativa e construtivista.
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3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo Geral

o Verificar o papel das metodologias ativas e gamificacdo, como estratégias

para o ensino da anatomia.

3.2 Objetivos Especificos

e Mapear metodologias complementares para o ensino de anatomia da
anatomia humana, utilizando, mapas conceituais, painel integrado e body
paint;

e Verificar o papel das metodologias ativas no ensino da anatomia, a curto e
longo prazo, utilizando quiz eletrénico (Kahoot®);

e I|dentificar a percepcdo dos discentes na aplicacdo das metodologias ativas

no ensino da anatomia humana.
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4 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo traz o embasamento tedrico sobre as metodologias ativas e
gamificagdo suas implicagbes para o0 ensino da anatomia humana para
fundamentacéo e aprofundamento foi necessario uma, subdivisdo representada nos
seguintes topicos: Metodologias ativas no ensino da anatomia; jogo didatico e ensino

da anatomia humana; Kahoot®; Mapa conceitual; Painel integrado; Body paint.
4.1 Metodologia ativa no ensino do Anatomia

As metodologias ativas sdo estratégias didaticas na qual o processo de
ensino e aprendizagem estd centrado no discente, este participa de modo ativo,
flexivel e hibrido na obtencé@o do conhecimento. Indo ao encontro ensino tradicional,
gue é centrado quase que unicamente no professor, sendo assim o Unico detentor
do conhecimento transmitido aos alunos (BACHIC; MORAN, 2018). Assim, a
proposta das metodologias ativas € dar lugar de destaque ao aluno, tornando este
protagonista na construcao da aprendizagem, uma aprendizagem que proporcione a
efetivacdo do conhecimento em parametros criticos e reflexivos, que transpassem, a
superficialidade e configure-se na legitimidade do conhecimento.

Portanto, as metodologias ativas, percebem o aluno como responsavel pela
efetividade da aprendizagem, tirando este da parcialidade, colocando no centro do
processo que estad centrado no proprio estudo. Moran (2014), descreve que as
metodologias ativas incorporam a participacdo ativa dos alunos no seu aprendizado
de modo hibrido, isto €, as metodologias ativas sao implicacbes de dois ou mais
elementos de aprendizagem, que possibilitam uma maior participacao.

Assim, estratégias de ensino sdo tdo significativas quanto os préprios
contetudos de aprendizagem. Deste modo, as metodologias tradicionais transitam
como parte dos intentos teéricos ndo sé da area da Educacdo, mas de toda a
comunidade intelectual que procuram identificar suas deficiéncias propondo
inovacOes metodoldgicas de ensino-aprendizagem (PAIVA, et al., 2016).

Sabe-se que no modelo tradicional, o aluno é marcado como ouvinte,
receptivo e passivo, que aprende sem interrogar, enquanto o professor apresenta-se
em sua verdade absoluta, autoritario, tratando seus alunos com uniformidade
(BEHENS, 2005). Esse paradigma cartesiano, ou classico, regeu nossa cultura por

muitos anos, ao longo dos quais modelou a sociedade ocidental. A influéncia do
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paradigma cartesiano sobre as ciéncias da saude procedeu no chamado modelo
biomédico que constitui 0 alicerce conceitual da ciéncia moderna (SILVA, 2011).

E sabido que a anatomia humana é ciéncia que estuda macro e
microscopicamente a constituicdo e o desenvolvimento dos seres organizados
(DANGELO; FATTINI, 1995). De tal modo, a anatomia € compreendida como ciéncia
amplamente complexa que busca incessantemente o conhecimento do corpo
humano (SALING, 2007). Contudo, muitas vezes seu ensino transfigura-se de forma
tradicional, mecanico e engessado. A necessidade de abstracdo e pecas anatdomicas
apresenta-se como um dos fatores que complexifica o ensino e aprendizagem esta
area. Com base neste contexto, surge a necessidade de se buscar novas
metodologias que possam facilitar e atrair os alunos para o estudo da anatomia
(SANTOS, 2019).

Assim, o0 processo educacional apresenta urgéncia de inovacdo do ensino
com alternativas dinamicas, ludicas, participativas e autbnomas que envolvam e
atraiam o aluno, facilitando o processo de ensino e aprendizagem, a fixacdo, a
criticidade e a conscientizacao sobre as formas bioldgicas, favorecendo a relacdo do
contedo visto com o préprio corpo (SILVA; GUIMARAES, 2004).

Com base nessa ponderacdo, é provavel induzir que, em refutacdo as
experiéncias pedagodgicas conteudistas, que as demandas contemporaneas e
sociais requerem, do docente, uma conducdo inovadora na conducdo do
conhecimento (DIESE; BALDEZ; MARTINS, 2017). Para Bassalobre (2013) tais
exigéncias aludem em novas aprendizagens, no desenvolvimento de novas
competéncias, em alteracdo de concepcdes tradicionais, na construcdo de um novo
sentido ao fazer didatico-pedagogico, incutidos das dimensdes ética e politica.

Nesta perspectiva, had necessidade de os docentes buscarem novas
estratégias metodologicas para a efetivacdo do processo de ensino e aprendizagem
gue tenham como premissa 0 protagonismo do educando, com condi¢cbes
motivadoras para a efetivacao da aprendizagem (BERBEL, 2011; BERBEL, 2018).

Assim, as metodologias ativas surgem sobre a Otica da contraversdo as
concepcoes tradicionais de ensino onde h& a figura do professor como detentor do
saber absoluto, por estratégias em que o aluno ocupa lugar de destaque das acdes
educativas para a construcdo de seu proprio conhecimento, em condicOes

colaborativas.
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Assim, o método ativo busca estimular a autonomia e a curiosidade do
educando para pesquisar, refletir e ponderar admissiveis situacdes para tomada de
deliberacéo, sendo o professor um mediador no percurso deste processo (BASTOS,
2006, apud BERBEL, 2011). Para Bordenave (2005) os conteudos do ensino

informam, os métodos de ensino formam (figura 1).

Figura 1 — Concepgdes das metodologias ativas de ensino

Aluno
Professor _
= Centro do Ensino e
Mediador Aprendizagem

Metodologias
Ativas

Protagonismo
Autonomia
Reflexao
Criticidade
Colaboracao
Inovacao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Contudo, é sabido que essas modificacbes ndo se configuram de forma
simples de se efetivar, fato que todo processo metodolégico de ensino e
aprendizagem surge de uma concepc¢ao de como os individuos se encontram aptos
para aprender.
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Dessa forma, cada um, no seu percurso formativo, quer como estudante, quer
como professor, atua em conformidade com as compreensdes de educacdo e de
aprendizagem que possui. Deste modo, faz-se indispensavel trazé-las a ponderagéo
como possibilidade de ressignificacdo da pratica docente.

Sabe-se que a adoc¢ao da visao interacionista implica que o professor percebe
a aula como um ambiente no qual a voz do educando precisa ser percebida e assim
constitui-se como sujeito da sua aprendizagem. Isso oportuniza ao aluno uma
formacéo critica (OLIVEIRA, 2010).

Atualmente, a formacdo do profissional da saude estabelece, néo
exclusivamente a reproducdo de informacdes auferidas em sala de aula, mas
sobretudo, de produzir este conhecimento no transcurso profissional, expandindo
seu campo de aprendizagem (LIMBERGER, 2013).

As tendéncias do século XXI indicam que a caracteristica central da educacéo
€ o deslocamento do enfoque individual para o enfoque social. Os pilares
educacionais estabelecidos pela UNESCO considerados norteadores sdo: aprender
a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser (DELORS,
1999). Assim, o0 ensino e a aprendizagem ganham carater dialético, isto €, de
constante movimento e construcdo por aqueles que o realizam, onde ensinar esta
diretamente relacionado com o aprender: o educador jA ndo é o que apenas educa,
mas o0 que, enquanto educa, é educado. Ambos, igualmente, se tornam sujeitos do
processo (DELORS, 2001).

Portanto, as possibilidades para desenvolver metodologias ativas de ensino-
aprendizagem sao mdltiplas, a exemplo da estratégia da problematizacdo, do Arco
de Marguerez, da aprendizagem baseada em problemas (problem-based learning —
PBL), da aprendizagem baseada em equipe (team-based learning — TBL), mapas
conceituais, painel integrado, GV-GO, jari Simulado, gamificacdo, sala de aula
invertida, jogos didaticos entre outros, além de incontaveis possibilidades
tecnoldgicas (figura 2). Ressaltam-se outros procedimentos também podem compor
metodologias ativas de ensino-aprendizagem, como: seminarios; trabalho em
pequenos grupos; relato critico de experiéncia; socializacdo; mesas-redondas;
plenarias; exposicdes dialogadas; debates tematicos; oficinas; leitura comentada;
filmes; interpretagcbes musicais; dramatizacOes; dinamicas ludico-pedagogicas;
portfélio; avaliacéo oral; entre outros (SIQUEIRA, SIQUEIRA, 2009; BRASIL, 2012).
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Figura 2 — Metodologias ativas

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Logo se percebe a possibilidade de incremento de novas competéncias como
colaboragéo, conhecimento interdisciplinar, habilidade para inovagéo, trabalho em
grupo e educacdo (GEMIGNANI, 2012). Para Freiberger e Berbel (2010) o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, em pardmetros sociais cada dia,
mais complexos, é uma responsabilidade educacional.

Portanto, devido a essas mudancas, instituicbes de ensino tém buscado por
novas abordagens para o0 processo de ensino-aprendizagem, por meio da
reorganizacdo de seu curriculo e da integragdo da teoria com a pratica, do ensino
com o servico, evidenciando-se o0 emprego das metodologias ativas de
aprendizagem (MARIN et al., 2010).
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Barbosa e Moura (2013), destacam que a aprendizagem ativa incide por
meio da interacdo do aluno com o assunto abordado, escutando, dialogando,
guestionando, pensando e ensinando, sendo incentivado a construir os saberes ao
invés de auferir em um contexto passivo. Uma vez que empregar os conhecimentos
em circunstancias diferentes do formato que foram adquiridos, sucinta mais que uma
simples repeticdo ou resolucdo estatica do conhecimento obtido (ZABALA,2004),
muito pelo contrario, exigira o dominio de conceitos, flexibilidade de raciocinio e
capacidades de andlise e abstracdo (MICOTTI, 1999) e ao realizar tais reflexdes, o
aluno terd uma maior clareza sobre o conteudo.

Futuramente, esse conhecimento construido ndo precisara ser retomado,
apenas relembrado (ZABALA, 2001). De tal modo as metodologias ativas tém o
potencial de despertar a curiosidade, a medida que os alunos se inserem ha
teorizacdo e trazem elementos novos, ainda ndo considerados nas aulas ou na
propria perspectiva do professor (BERBEL, 2011). Portanto, as metodologias ativas
estimulam processos construtivos de acao-reflexdo-agcao, constituindo o estudante
sujeito ativo no processo da aprendizagem quando ele busca a identificacdo do
problema e a¢des possiveis para soluciona-lo no contexto no qual ele esta inserido
(FREIRE, 2006).

Ressalta-se que, nos ultimos anos, as metodologias ativas além da educacao
basica, tém sido amplamente divulgadas em universidades do exterior e implantadas

em instituicdes do Brasil (PEREIRA, 2012). As metodologias ativas sdo uma
concepcao educativa que estimula processos construtivos de acéo-reflexdo-acao
influenciando positivamente no transcorrer da formagédo do educando e tornando-o
capaz de ser o construtor do seu conhecimento (NASCIMENTO, COUTINHO, 2016).

No ensino superior, essas propostas metodologicas foram testadas com
efetividade em diferentes disciplinas na area de saude como Anatomia, Fisiologia,
Bioquimica entre outras (PINA, et al., 2019; REICH, WANG 2018). Assim, Costa
(2007) estabelece uma classificagdo de métodos eficazes no ensino da anatomia
humana, como modelos, manequins e simuladores mecéanicos; filmes e videos
interativos; pecas organicas de animais, como corac¢do, pulméo entre outros;
software interativo e simulagbes computacionais, entre outros.
De tal modo, Pettengill et al. (2003), asseguram que cabe ao professor

estimular anatomia criativa, participativa, reflexiva e autbnoma, o que possibilitara o
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aluno perceber seu crescimento, e que éxitos serdo percebidos no transcorrer de
sua formacdo, bem como no exercicio da futura profissdo. A educacdo do futuro
solicita uma reforma de mentalidades, pois vai estabelecer um empenho
transdisciplinar que consiste em incorporar ciéncias e humanidades e rompendo a
resisténcia entre natureza e cultura, aspirando a compreensao da integralidade e
completude (MORIN, 2000).

Portanto, a aplicacdo de novas opcbes metodoldgicas para o ensino da
anatomia humana é indispensavel, uma vez que consente que o estudante participe
de forma responsavel do seu processo de aprendizagem, com a finalidade de
proporcional a oportunidade de construir sua realidade e criar significados
(FORNAZIERO et al., 2010; NEVES, 2010; SANTOS et al., 2018).

4.2 Jogos Didéticos e Ensino da Anatomia

Os jogos fazem parte do processo de desenvolvimento humano desde os
tempos mais remotos, encontrando-se presentes nas diferentes fases da vida, desde
a infancia até a vida adulta, no transcorrer da histéria, intervindo positivamente no
desenvolvimento dos aspectos afetivo, fisico, social e moral (GOMES, 2016).
Atualmente, os jogos ou aprendizagem baseada em jogos, se tornaram um foco
significativo no campo da educacdo (VAN NULAND et al., 2014), consistindo em
extraordinarias ferramentas instrucionais, na medida em que entretém, motivam,
promovem o aprendizado, além de acrescentar a competéncia de ancoragem do que
foi instruido.

A metodologia abalizada em jogos proporciona uma atmosfera critica,
impactando no protagonismo do educando sobre seu conhecimento, possibilitando
momentos ludicos e prazerosos do desenvolvimento da sua cogni¢cdo. Por muito
tempo, os jogos eram utilizados somente como ferramenta de diversdo, mas vem
sendo utilizadas para fins educativos nos ultimos anos (LERNER, 1991). O jogo,
além disso, subsidia o processo de desenvolvimento através de configuracado de
expressdo, processo assimilativo, e acdes para compressdo e aquisicdo da
linguagem (KISHOMOTO, 1994).

Para que os jogos desenvolvam seu papel de facilitador do processo de

ensino e aprendizagem, Kamii (2009) descreve pontos importantes como: ser
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atrativo visualmente e estimulante; possibilitar ao jogador se desconstruir, avaliar,
perceber o erro e com isso melhorar, fixando o aprendizado; e constituam
dinamismo, participagao ativa, durante a realizagéo.

O fato € que produzir aprendizagem ativa por meio da utilizacdo de jogos
educativos proporciona no aluno uma aprendizagem que ndo vem nomeadamente
do jogo em si, mas do que é suscitado por meio das intervencdes e dos desafios
alvitrados em quem participa do jogo. A atividade educacional conduzida por um
jogo proporciona experiéncias de situacdes-problema que permitem a averiguacao
do pensamento e a procura por solucdes, logo a obtencdo de uma nova
aprendizagem, uma vez que nao é possivel a resolugdo de problemas sem a relacao
com aprender (MELO, 2014). Deste modo, os jogos educativos direcionados para o
ensino, auxiliam na construcdo e o aprimoramento do aprendizado, através de
atividades ludicas, e, mais além, desenvolvem a afeicdo atuando nos lacos de
amizade e cordialidade; a socializacdo, estimulando o trabalho em equipe; a
motivagao, que envolve o interesse em descobrir, o desafio e, por fim, desenvolve a
capacidade de criar (SAIDELLES, et al., 2016). Do mesmo modo, os procedimentos
de jogos, quando adequadamente implantados, mostram-se uma ferramenta efetiva
Gtil e necessario nos espacos de ensino (SOUZA; MENDONCA, 2013; BEINNER et
al., 2015).

Assim, 0s jogos educativos permitem a aprendizagem em um contexto
natural, agradavel e dinamico, porque propiciam desafios e estimulam o
desenvolvimento dos conhecimentos, além de possibilitar um maior entrosamento
social, bem como a concepcédo de conceitos éticos, de solidariedade, de regras, de
trabalho em grupo e de respeito matuo (NICOLLETI, 2014).

Para Akl et al., (2008) o uso do jogo é uma forma de facilitar o aprendizado,
inclusas as recomendacdes para melhor adequé-lo aos objetivos do estudo ou da
atividade. Igualmente, Melo e Valle (2005) descreve gque 0 jogo se apresenta como
um instrumento de aprendizagem sendo um recurso de extremo interesse, uma vez
gue sua relevancia esta diretamente ligada ao desenvolvimento do ser humano em
uma perspectiva social, criativa, afetiva, histérica e cultural.

Contudo, para despertar o interesse pelo aprendizado por meio dos jogos €
necessario o uso de uma linguagem atraente, capaz de aproxima-lo o maximo

possivel da realidade, transformando os conteddos em vivéncia. Todavia, 0 jogo
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exerce uma fascinacdo sobre as pessoas, que lutam pela vitéria procurando
entender os mecanismos dos mesmos, constituindo uma técnica onde as pessoas
aprendem brincando. Desta forma os jogos devem ser vistos como um apoio
fantastico, que auxilia no processo educativo (FIALHO, 2015).

E sabido que os individuos tém preferéncia cognitiva por informacées n&o
escritas em textos. Nesse sentido, estratégias de ensino que utilizam a ludicidade
tém conquistado espa¢o no panorama nacional, e uma de suas maiores vantagens é
a capacidade de favorecer uma atitude proativa dos individuos na situacdo de
aprendizagem (BARRETO et al., 2012). Moyles (2002) descreve que 0s jogos com
caracteristicas educativas e pedagodgicas despontam em sua relevancia, pois
promovem situacbes de ensino-aprendizagem e aumentam a construgcdo do
conhecimento, introduzindo atividades Iudicas e prazerosas, desenvolvendo a
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora. A estimulacdo, a abundancia, o
empenho, a concentracdo e a motivacdo sao igualmente proporcionadas pela
situacao ludica.

Ressalta-se que os jogos didaticos-pedagdgicos consistem como aporte de
apoio, compondo subsidios Uteis na contribuicdo de conteudos ja aprendidos
anteriormente. Em contrapartida, esses instrumentos de ensino precisam ser
instrutivos, transformado numa disputa divertida e que conseguir, em uma

configuracédo sutil, desenvolver um caminho apropriado ao aprendiz (FIALHO, 2015).

4.3 Kahoot®

Cada vez mais as tecnologias digitais fazem parte cotidiano, influenciando e
proporcionando metodologias distintas no processo de ensino e aprendizagem. A
tecnologia € uma das melhores maneiras de vinculagdo, por conseguinte, de
comunicar-se com os alunos (MACHADO et al.,, 2011; COLARES et al., 2019).
Assim, 0s processos tecnologicos encontram-se extremamente ligados a educacao.
Os instrumentos tecnoldgicos atuam como estratégias de colaborar para o ensino,
conduzindo para uma pratica pedagdgica contemporéanea, tdo rapidamente quanto a
evolucao dos aparelhos celulares e computadores (BRITO et al., 2017).

Fornaziero e Gil (2003) asseguram ser proficua a inser¢cdo de tecnologias

para o ensino de anatomia humana e de acordo com seus estudos, os métodos
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computadorizados de aprendizagem séo benéficos, proporcionando a compreensao
dos conteudos, especialmente os mais complexos, e tém se modificado em um
relevante aporte para o processo de ensino, além de derivarem em uma motivacao a
mais ao estudo tradicional da Anatomia Humana. Portanto, os meios digitais,
introduzidos na sala de aula, podem energizar a dindmica da aprendizagem,
conectando alunos e professores, e 0 mais importante, tornando o aluno ativo e
protagonista deste processo (SANTOS et al., 2018).

Para Moran (2015), a tecnologia proporciona a associacao entre espacos/
tempos e o ensinar/aprender incide em uma concatenagéo entre o mundo fisico e
digital. Ao empregar metodologias tecnoldgicas na constituicdo de espaco educativo,
faz-se da educacdo formal cada vez mais hidrica, em um contexto fisico e digital. E
fato que os jogos digitais sdo exemplos disso, onde 0s mecanismos permitem uma
aprendizagem construtiva, situada e experiencial, reforcada pela experimentacéo
ativa e imersao no jogo (GIRARD, ECALLE; MAGNAN, 2013).

Em meio a isso, entre as metodologias ativas mais empregues encontra-se a
Gamificacéo, a qual incide no desenvolvimento de atividades que sao refletidas em
ciclos. Esta metodologia demanda um conhecimento especifico do educando e so
permite progredir quando se atinge dominio do raciocinio/contetdo e isso permite a
concretizagdo da atividade (NICOLLETI et al., 20014). A gamificacdo tem por
alicerce o emprego de elementos dos games fora do contexto dos games, com a
finalidade de agucar os sujeitos a acdo, auxiliar na resolucdo de problemas e
promovendo aprendizagens (FARDO, 2013). De acordo com Erhel (2013), os jogos
e gamificacdo, sdo dimensdes divertidas e educacionais que sao capazes de
conduzir os discentes a se aplicarem nos objetivos de desempenho, conseguindo
uma maior pontuacao no dominio do conhecimento.

Hamari, Koivisto, Sarsa (2014) dividem o processo de Gamificacdo em trés
etapas. Primeiro temos um incentivo motivacional para o estudante realizar a tarefa,
podendo esse incentivo ser realizado de varias formas, tais como uma recompensa
no final ou o proprio teor ludico que a atividade promove. Com o inicio da atividade
ja poderiam ser notados efeitos psicoldgicos, tais como motivacdo para a realizacao
da tarefa, prazer na realizagdo dela e o incentivo para que outros colegas a
realizarem. Ao final da atividade podem ser notadas mudangas comportamentais no

estudante, estando ele mais motivado para realizacdo de outras atividades, mais
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aberto a novas experiéncias académicas além do conhecimento que |he foi

acrescido (figura 3).

Figura 3 — Processo de Gamificagédo
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efeitos psicologicos

\\\\\\\\
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: Incentivo motivacional
para realizar tarefa

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Partindo da premissa que tanto os jogos como a gamificacdo sdo uma forma

de ensinar de forma motivadora, a area da salde tem se beneficiado ultimamente

dessas ferramentas (MACHADO et. al., 2011), e no ensino de disciplinas como

anatomia que podem conter conteudos dificeis e complexos, tais ferramentas

apresentam aliados importantes.

Dentre as tecnologias que podem ser usadas no ensino e que apresentam

atributos de jogo, existe o0 Kahoot®, de origem norueguesa, uma plataforma digital,

gue possibilita realizar intercambios em tempo real com o alunado. O acesso a

plataforma é gratuito tendo a necessidade de estar conectado a internet. Para a

utilizagdo da plataforma Kahoot® precisa acessar o endereco https://kahoot.com/,
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realizar sua inscricdo, por conseguinte fazer o login, para obter acesso ao ambiente
de trabalho, o qual permite acessar uma série de materiais prontos, disponiveis,
além de possibilitar a criacdo de materiais exclusivos. O Kahoot®, pode ser
trabalhado de maneira individual ou coletiva (Figura 4) (FONTES, et al., 2020).

Para a participagdo, o aluno baixa o aplicativo do Kahoot ou entrar
diretamente pelo navegador pesquisando no google “Play kahoot” e clicando na
opcgao “Play kahoot - Enter game PIN”. Preencha o PIN para ingressar no quiz, ao
colocar o PIN é solicitado nome e sobrenome do participante. Destaca-se que o PIN

e uma sequéncia de numeros, gerado quando acionado o inicio do jogo.

Figura 4 — Kahoot®

Fonte: https://www.gratispng.com/baixar/kahoot.html

Ressalta-se que todos podem acompanhar em tempo real a atividade, com a
observacgéo de graficos com a resposta correta, além da pontuagéo obtida por cada
participante (atribuida pela exatiddo e menor tempo resposta). O professor, além de
acompanhar a performance geral da turma, tem acesso a um relatério eletrdnico
com as notas de cada aluno, permitindo um feedback imediato e a longo prazo em
relacdo ao processo de ensino e aprendizagem (SANTOS, GONZALEZ, FELIX,
LIMA; ROCHA, 2019).


https://www.gratispng.com/baixar/kahoot.html
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Assim, plataforma Kahoot®, vem auferindo proeminéncia no meio
educacional, em sala de aula e permite ao professor, inovacdo do modelo
tradicional, apresentando-se como mediador na constituicdo do conhecimento,
através de uma aula dindmica que permite averiguar o aprendizado (FONTES,
2020).

4.4 Mapa Conceitual

Os Mapas Conceituais (MC), concebidos por Novak e Gowin, aparecem como
uma ferramenta com potencialidade para propiciar a aprendizagem significativa,
posto que esta depende da compreensdo de acepcgdes, um procedimento que
abrange uma combinacao de significacdes cognitivos entre os individuos envolvidos
neste processo. Os MC, especialmente quando sdo realizados em grupos, sao
instrumentos proficuos nesse processo de negociacao, pois as acepcdes podem ser
compartilhadas e debatidas (NOVAK; GOWIN, 1984).

Deste modo, os MC sao esquemas que agrupam relagdes entre conceitos
contidos em um arcabouco hierarquico de proposi¢cdes (RUIZ-MORENO et al.,
2007). Eles compdem uma potente estratégia de ensino e/ou de aprendizagem,
refletindo sobre o conhecimento efetivo daquilo que esta manifestado em demasia.
Através dos MC, o educando externa conceitos e semelhancas entre eles, presentes
em sua estrutura cognitiva. Portanto, os MC tém potencialidade para oportunizar a
aprendizagem significativa em um contexto mais efetivo que as abordagens
tradicionais da educacdo (CANAS et al, 2003; NOVAK, 2003; NOVAK;
WANDERSEE, 1990; WILLERMAN, 1991). Ainda, o aspecto grafico de um MC
empregue para a concessdao de conteudos complicados é cognitivamente mais
eficaz do que um texto, uma vez que processamento mental de imagens (visual) se
apresenta em uma menor exigéncia que a leitura e suas interpretacdes (VEKIRI,
2002).

Deste modo, os MC séo ferramentas graficas empregadas na disposicédo de
conceitos por meio de termos conectores (NOVAK; CANAS, 2010; TAVARES, 2010;
PELIZZARI, et al., 2002). Essa metodologia difere dos diagramas de fluxo, uma vez
gue estes ndo sugerem em uma hierarquia, direcionalidade ou sequéncia das

informagdes; e nem se semelham com mapas mentais, (livres e ndo se tomam de
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relacbes entre os conceitos), pois como acentuado por Moreira (2012), os MC séao
como um diagrama de acepg¢des que procura pautar e hierarquizar conceitos.

Moreira (1988) destaca que setas podem ser usadas para dar um sentido de
comando a determinados conceitos, mas ndo obrigatoriamente. Os MC é uma
metodologia para organizacdo dos conceitos de forma a construir uma estruturacéo
mental mais relevante do que padrdes ou normas, €é evitar que este apresente-se
com excesso de complexidade (pela insercdo de muitos conceitos e ligacdes entre
eles), ou que pareca algo categorico que o deva memorizar.

Nesta perspectiva, professores podem estimular a aprendizagem significativa
empregando estratégias que propiciem ao aluno a procura de semelhancas entre o
conhecimento existente na estrutura cognitiva e os novos conhecimentos (NOVAK,
2003). Deste modo, 0s mapas conceituais baseiam-se em contextos teoéricos que
ponderam o imperativo de conhecer as ideias anteriores e a estrutura de significados
dos sujeitos com o designio de situar aprendizagens inter-relacionadas. Assim, 0s
mapas conceituais sdo estratégias de ensino tanto para organizar o conhecimento
guanto para representa-lo em uma configuracdo pratica (MORENO et al., 2007).
Esse instrumento tem um admiravel potencial, tanto para auxiliar na construcéo de
novos conceitos quao grandemente para avalia-lo em relacdo ao aprendizado
(WANG et al., 2008).

Portanto, a elaboracdo dos MC desenvolve e versa a competéncia do alunado
de entender as generalidades e particularidades do conteddo trabalhado,
apresentando-se como um facilitador da aprendizagem e oportunizando ao aluno
desenvolver uma habilidade imprescindivel para construir seus conhecimentos
(TAVARES, 2007). Os MC auxiliam no entendimento do papel como alunos; além de
elucidam o papel do docente, criando um clima de respeito matuo na aprendizagem.
O fato € que os MC podem estimular a colaboracdo entre o estudante e o professor
(NOVAK, GOWIN, 1988 Apud PENA et al., 2005).

Os mapas organizados pelos estudantes podem ser muito benéficos,
consentindo ao professor seguir e avaliar a aprendizagem, tornando-se formidaveis
sinalizadores dos conceitos aprendidos sobre um determinado tema abordado em
uma aula ou em textos. S&ao, portanto, um étimo instrumento avaliativo, uma vez que
se apresentam como métodos que despontam 0s avancgos, superacoes, regulacdes

e autorregulacdes. A aprendizagem dos conteudos pode ser demonstrada nos
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mapas pela disposicédo dos conceitos e propriedade das suas rela¢des. Assim,torna-
se uma ferramenta de meta-aprendizagem que proporciona a aluno efetivamente a
aprende a aprender e a considerar lacunas na compreensdo de determinado
contetdo, favorecendo a averiguagdo de mais informacdes para elucidar aquele
conceito (BITTENCOURT et al., 2013; CARABETTA JUNIOR, 2013; DOMENICO et
al., 2009; FOUREAUX et al., 2015; GREENBERG; WILNER, 2015; SOUZA;
BORUCHOVITCH, 2010).

Assim, se destaca que 0s mapas conceituais nas praticas de ensino superior,
surgem como possibilidade de se desenvolver nos académicos a autonomia,
corresponsabilidade e consentindo uma performance critica e compromissada na
aprendizagem significativa. Os mapas conceituais na formacdo académica podem
ser vistos como extraordinarios instrumentos para o0 acompanhamento da
aprendizagem, uma vez que permitem uma pratica singularizada, convertendo o
ensino em encantador e significativo (CARABETTA JUNIOR, 2013; RUIZ-MORENO
et al., 2007). Em contextos educativos, 0s mapas conceituais tém sido usados para
a promocao da aprendizagem significativa (MOTTA, 2017); estimular atividades
colaborativas (GARCIA et al., 2012; KINCHIN; HAY, 2005); resolver problemas
(ADDAE; WILSON; CARRINGTON, 2012; CHAN, 2017); e desenvolver o
pensamento critico, todos com efeitos positivos na educacgéo superior (figura 5).

Araudjo et al., (2002) ainda destaca que os MC permitem inter-relacionar
conceitos complexos em uma sessdao de aprendizagem e investigar o seu
entrosamento sobre um determinado tépico. Na pesquisa de Silva et al., (2018), foi
percebido que a utilizacdo dos MC evidenciou ser eficaz na diminuicdo do indice de
reprovacdo dos discentes, além de possibilitar a consisténcia e construcdo do
conhecimento, que beneficia a ampliacdo do pensamento holistico e desenvolve o
pensamento critico. Torna-se importante destacar que a utilizacdo dos MC se
fundamenta na Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS), exibida, primeiramente,
por David Ausubel, e aprimorada por Joseph Novak (MOREIRA, 2012).
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Figura 5 — Mapas conceituais no ensino superior

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Para Moreira (2012) a relevancia dos MC se d& a partir de suas diferentes
aplicacdoes e finalidades, pois eles podem ser utilizados para a avaliacdo da
aprendizagem; como um instrumento diagndstico, anterior e posterior, a intervencao
pedagdgica; para a analise de curriculo; ou como recurso de aprendizagem.

Destaca-se que 0s constituintes dos mapas conceituais sdo: 0s conceitos,
concebidos comumente em circulos ou caixas (NOVAK; CANAS, 2006; (NOVAK;
GOWIN, 1984); Palavras de ligacdo, que séo utilizadas em linhas para acoplar os
conceitos, determinado a semelhanca entre os dois conceitos para que ele seja uma
afirmativa ou proposicéo apropriada (NOVAK, 2010); Proposic8es, que ao ler, tém
a oportunidade de monitoramento, avaliando as proposic¢des e identificando algumas
imprecisfées ou sentidos dubios (NOVAK; GOWIN, 1984); Cross-links, analogias em
meio aos conceitos em diferentes segmentos ou propriedades do MC (NOVAK;
CANAS, 2006); Estrutura dos trés tipos de MC (como em rede, raio e cadeia,
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respectivamente) (KINCHIN, HAY, ADAMS, 2000); e Aparéncia geral ou layout,
garantindo a leitura e compreenséo por todos (Figura 6) (NOVAK; GOWIN, 1984).

Figura 6 — Constituintes dos mapas conceituais

Conceitos

Constituintes dos
Mapas
Conceituais

Palavras
de ligagdo

Proposicoes

Cross-links

Estrutura

Aparéncia
geral ou
layout

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Dessa forma, ao construir MC € possivel integrar varias experiéncias de
aprendizagem (CANAS et al., 2004). Os mesmos podem ser confeccionados em
papel e lapis, porém, quando adjuntos a tecnologia, oferecem experiéncias de
desenvolver o material com um suporte robusto com animacgdes, audios, videos,
entre outros aportes. Averigua-se uma maior implicacdo dos estudantes ao criarem
os MC empregando os recursos tecnoldgicos que, além de arquitetarem MC mais
criativos (ASAN, 2007; ERDEM; YIL-MAZ; OSKAY, 2009; LEAUBY; SZABAT,;
MAAS, 2010; SONNLEITNER et al., 2012; TSAI, LIN; YUAN, 2008; WU; CHEN;
HOU, 2016; YEN; LEE; CHEN, 2011). Podem ser concebidos utilizando-se softwares
em um formato colaborativo, tanto sincrona como assincronamente (NOVAK, 2003;
YEN; LEE; CHEN, 2011).
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4.5 Painel Integrado

O painel integrado € uma metodologia ativa que propicia um trabalho que
contemple informagBes robustas em tempo reduzido, utilizando os conteudos
imprescindiveis. Assim, apresenta-se como uma metodologia dindmica, aplicada em
aula, para intercambio de ideias, promovendo a participacdo, integracao,
comunicacédo, cooperacao. De tal modo, o painel integrado € uma configuracdo que
favorece ao professor trabalhar coletivamente um determinado assunto, permitindo a
contribuicdo de todos na constru¢cado do conhecimento por meio de diadlogo e debate.

Assim ressalta-se que metodologia de aplicacdo do painel integrado pode
apresentar, algumas configuracdes e adaptacOes diferentes seguindo a necessidade
e conhecimento de cada docente. Entretanto, o modelo classico para o
desenvolvimento acontece em uma divisdo do conteudo selecionado, seguida esse
conteudo € estudado e efetivado primeiramente por um grupo menor, para
conseguinte, todos os assuntos serem estudados por todos, fazendo-se uma jungao
entre os componentes dos diferentes grupos de modo que, em cada novo grupo,
tenha representantes de todos os primeiros grupos, portanto, de todos os assuntos
discutidos (MASETTO, 2002). Cada participante leva para o0 novo subgrupo as
conclusdes e/ou ideias do grupo anterior, havendo de tal modo, oportunidades de
cada grupo conhecer as ideias abordadas pelos demais (INOCENTE, 2017).

Objetiva requerer a comunicacao, a participacdo, a cooperacao e a integracao
entre 0os componentes do grupo, oportunizando a colaboracédo estudo e no debate
de todos os envolvidos. Igualmente, o grande grupo € dividido em subgrupos, que
sdo completamente reestruturar apés determinado tempo de discusséo de tal forma
gue cada subgrupo € composto por integrantes de cada subgrupo anterior (Figura,
7).
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Figura 7 — Metodologia do painel Integrado

PRIMEIRA FORMACAD: Grupos per letras do alfabete =
Cada grupo estuda uma parte do texto.

—

SEGUNDA FORMAGAO: Grupes por nimeros = Os
participantes compartilham o que estudaram no grupe

antcrlm

Fonte: http://atelierdeducadores.blogspot.com/2010/04/painel-integrado.html

Deste modo, o painel integrado pode ser empregue para adentrar novos
assuntos, integrar o grupo, conceitos, ideias ou conclusdes, afirmando a
participacdo, aproximacdo e aprofundamento dos participantes com 0s assuntos.
Para Anastasiou e Alves (2008) o painel integrado pode ser utilizado como
estratégia de trabalho em sala de aula em diversas situagdes, pois, envolve mais
individuos discutindo entre si, tornando-se mais atraente do que ouvir uma SO,
realizando a exposi¢do. O seguimento da metodologia pode ser aproveitado tanto
para mobilizagdo do conhecimento, como de constru¢do ou mesmo, para elaboragéo
de sinteses. O tempo, espaco, duracdo e preparacdo podem ocorrer no proprio
ambiente de aula. Contudo, ao se solicitar outros painelistas, necessita-se ter

certeza do dominio do contetdo para beneficiar discussdes bem-sucedidas.
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De acordo com Masseto (2003), o painel integrado € uma tatica muito
proficua que entusiasma e envolve os discentes na interatividade e participacdo nas
aulas. E imensamente empregado para aprofundar um determinado contetdo
oportunizando o incremento de habilidades, atitudes, responsabilidade e critica.
Santos e Aguiar (2016) destacam que o painel integrado € um instrumento
pedagdgico inovador, com 0 escopo de permitir uma maior conexao entre os alunos,
expandindo a socializacéo de leituras e aprofundando a discussédo sobre os textos
indicados no transcorrer da disciplina. Deste modo, € um recurso didatico pertinente
para entender objetos complexos que acaloram controvérsias, pois proporciona
saberes produzidos por meio de uma andlise critica-reflexiva relacionada ao tema
em questdo. A proposta do painel integrado proporciona aprendizado,
compreensdo e reflexdo de conhecimento produzido. Nesse sentido, existe
motivacdo entre o0s participantes nos debates em grupo e por ocasido da
apresentacdo. Permite o envolvimento e a interacdo do grupdo fomentando e
estimulando as discussoes (SOUZA, 2013; SANTOS, AGUIAR, 2016).

4.6 Body Paint

Ao longo da historia das artes, constataram-se intercambios entre arte e
ciéncia. A combinacdo entre arte e anatomia aparece em alguns momentos
histéricos em parceria, pois 0s médicos ja recorriam aos artistas renascentistas, que
registravam graficamente, e com especial precisdo, as dissecacdes anatdmicas
(LOPES, 2005). Assim, emprego da pintura corporal como recurso metodoldgico na
anatomia humana estd se tornando progressivamente mais popular como um
meétodo divertido de transmitir o conhecimento (GOULART et al., 2015). Finn (2018)
descreve que novas experiéncias didaticas tém sido desenvolvidas para melhorar a
metodologia de ensino e aprendizagem da anatomia, dentre elas destacam-se o
body paint, que é definido como a projecdo de estruturas anatdmicas através da arte
em superficies de humanos vivos (FINN, 2018).

Deste modo, formas alternativas de complementar as aulas teodricas e
praticas sobre anatomia na forma tradicional de ensino/aprendizagem, com pintura
corporal - Body Paint - é util para o desenvolvimento da aprendizagem, promovendo

um ambiente mais positivo (PIZZATTO et al., 2004). A metodologia do Body Paint,
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apresenta uma configuracdo eficaz, sendo uma alternativa para o estudo da
anatomia, atenuando as limitagGes estruturais de algumas universidades brasileiras,
em virtude da dificuldade na aquisicdo de cadaveres para a dissecagcdo e sua
utilizacdo para as praticas. Tal situacdo ocorre pelos amplos procedimentos legais e
protocolos para 0 acesso aos corpos pelas Universidades no Brasil o que vem
ocasionando uma escassez em lagar escala no ensino de Anatomia (CERQUEIRA,
2006).

Deste modo, o Body Paint pode ser igualmente empregada como método de
ensino, pois é um procedimento multissensorial que submerge mdultiplas condi¢cdes
de aprendizagem como o auditivo, visual, sinestésico e tatil. Esse método promove
melhor retengdo de conhecimento como também desenvolve habilidades de
comunicacédo e conduta profissional como pedir de forma correta para o paciente se
despir para a realizacdo de exames (FINN, 2018).

Assim, Body Paint é técnica de arte no corpo, no qual a pele funciona como
uma tela a ser pintada (FINN, 2010; JARIYAPONG, et al., 2016). Diferentes e
distintas estruturas como, musculos, vasos, 0SS0s, nervos e 0rgaos internos — sao
pintados em um corpo humano vivo para facilitar e promover a palpacéo
(JARIYAPONG, et al, 2016) e a visualizagdo da acdo do sistema
musculoesquelético. Portanto, essa é uma pratica que, além de ser agradavel e
interativa, pode melhorar a ancoragem do conhecimento anatébmico. Deste modo,
acredita-se que as ferramentas Body Paint sdo aceitas pelos discentes,
aperfeicoando o processo cognitivo e o resultado da aprendizagem.

Diante disso, a aprendizagem com Body Paint apresenta vivéncias altamente
memoraveis, sendo benéfico para o alunado com dificuldade de estudo em cadaver,
por oferecer uma condi¢do ativa e cinestésica, pois as imagens de cores vibrantes
séo intensamente arquivaveis, beneficiando a ferramenta da aprendizagem (FINN;
MCLACHLAN, 2010; OLIVEIRA et al., 2020).

Portanto, através do Body Paint é possivel orientar a participagéo ativa no
processo de aprendizagem, instigando o interesse em resolucdo de problemas,
desenvolvimento de pensamento critico e a retencdo a longo prazo dos
conhecimentos anatdbmico (BARMAKI et al., 2019).
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Figura 8 - Body Paint

Fonte: Fonte: Arquivo pessolal, 2022.

6 METODOLOGIA

Este capitulo aborda os aspectos metodolégicos para a construgdo desta
pesquisa.

6.1 Desenho do Estudo

A pesquisa consiste em um estudo de campo descritivo, exploratério, com
abordagem quantitativa, na aplicacdo de metodologias ativas (mapa conceitual,
painel integrado e body paint) como estratégias de ensino da anatomia humana, nos

sistemas, esquelético, muscular, articular, circulatério e nervoso, bem como a
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averiguacdo desta, na aprendizagem por meio do game show (Kahoot®), a curto e
longo prazo.

Optou-se pelo estudo de campo que, segundo Marconi e Lakatos (2012), é
utilizado para conseguir informagdes e conhecimentos a respeito de uma
problematica, para a qual se procura uma resposta ou apenas comprovar um fato
hipotético, tendo como base a observacdo dos fatos e posterior analise.

Sua natureza é descritiva, por permitir a descricdo do objeto e exploratéria,
pois, além de buscar uma relacdo entre o conhecimento e um fenébmeno, ainda
serve para proporcionar uma nova visao sobre o problema (GIL, 2010). A pesquisa
procede na observacdo de acontecimentos reais, estudando individuos,
comunidades, grupos e instituicdbes, com 0 objetivo de compreender 0os mais
diferentes aspectos da realidade (FUZZI, 2010). Neste contexto, a abordagem
guantitativa permite quantificar, traduzindo opinides e informacdes através de
nameros para serem posteriormente classificados e analisados (PRODANOV;
FREITAS, 2013).

6.2 Local e Periodo do Estudo

O cenario da pesquisa foi um centro universitario privado da cidade de
Fortaleza Ceara. A instituicdo pesquisada iniciou sua atuacdo no ensino superior em
2002, com educadores com largo histérico de tradicdo e dedicacdo. Com 20 anos de
histéria consolidados como uma das instituicbes de maior exceléncia no Ceara, com
quatro campi em Fortaleza e unidades em Maracanau e Cascavel. Apresenta um
trabalho pautado pela responsabilidade de promover o desenvolvimento profissional
dos estudantes, de Graduacao e de Pds-graduacéo.

Os direcionamentos institucionais sdo: Missdo de educar para 0 sucesso
profissional, promovendo experiéncias que transformem vidas; Visdo de Ser
referéncia no desenvolvimento de profissionais e de organizagbes, oferecendo
solugcdes inovadoras com exceléncia educacional; Valores de acolhimento,
credibilidade, comprometimento com resultados, foco no aluno, inovacéo, qualidade,
respeito as Pessoas.

A instituicdo oferece mais de 30 cursos, na modalidade presencial,
semipresencial e a distancia nas areas da administracdo, tecnologias, ciéncias

humanas, educacionais e saude, com funcionamento nos turnos, manha, tarde e
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noite. Assim, nossa pesquisa foi realizada no modelo presencial, com alunos dos
cursos da saude: Educacdo Fisica, Nutricdo, Estética, Fisioterapia, Odontologia,
Enfermagem e Farmécia. A escolha do local para realizagcdo do estudo, ocorreu
devido o pesquisador ter cursado Farmacia na referida instituicdo, tendo um melhor
acesso para o desenvolvimento do estudo.

Destaca-se que a pesquisa foi iniciada no semestre 2018.2 antes da
pandemia, entretanto, com o0 processo pandémico apesar de alguns dados
coletados, houve a necessidade de interromper o processo de aplicacdo, invalidando
os primeiros achados.

Durante o processo pandémico, a instituicdo passou por uma reformulacao e
estruturacdo curricular, e algumas disciplinas comuns nos cursos da saude, entre
elas a anatomia humana, que era ministrada de forma individual para os diferentes
cursos da saude, tornou-se uma disciplina unificada. Tal situacdo, ocasionou a
multiplicidade de cursos pesquisados.

Diante deste cenério inesperado de combate a COVID-19, que transcorreu na
trajetéria desta pesquisa, iniciamos novamente as coletas em 2021 ap6s o decreto
autorizando o retorno das aulas presenciais para o ensino superior, anunciado no
dia 25 de junho de 2021, sendo publicado no dia 26 no Diario Oficial do Estado
(DOE).

6. 3 Populacdo e Amostra

A disciplina de anatomia humana, por apresentar uma caracteristica para a
formacdo inicial para dos profissionais da saude, passou a ser uma disciplina
unificada para os cursos de Educacdo Fisica, Nutricdo, Estética, Fisioterapia,
Odontologia, Enfermagem e Farmacia. Deste modo, o funcionamento acontece no
seguinte formato, todos os alunos se matriculam na mesma disciplina de anatomia
humana, independente do curso, até uma quantidade maxima estabelecida pela
instituicdo é, entdo, subdividida e quantas turmas for necessario para que se tenha
em torno de 200 a 300 alunos.

De tal modo, a populagéo alvo foi constituida por 200 alunos dos diferentes

cursos da area da saude, tendo uma amostra de 100 alunos com grau de confianga
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de 95% e margem de erro de 7%, calculo realizado na calculadora amostral

(SurveyMonkey®).

6.3.1 Critérios de inclusao

Alunos do 1° semestre dos cursos, Educacdo Fisica, Nutricdo, Estética,
Fisioterapia, Odontologia, Enfermagem e Farmécia, com idade maior que 18 anos.
Optou-se pelo 1° semestre devido a disciplina de Anatomia humana ser ofertada no
inicio da formacdo profissional, oferecendo bases sdlidas para disciplinas

posteriores.

6.3.2 Critérios de exclusao

Alunos de outras Instituicdbes de Ensino Superior (IES), alunos que estejam

cursando outros semestres dos cursos da saude e menores de 18 anos.
6.4 Grupos experimentais
e Grupo Controle: Nao sofreu nenhuma intervencéo educativa.

e Grupo Intervencéo: Foi submetido as metodologias ativas, mapa conceitual,
body paint e painel integrado para desenvolvimento dos contelddos, sistema
esquelético, muscular, articula e nervoso. Ja o Kahoot®, foi aplicado antes (pré-
teste) das metodologias citas anteriormente, apds (pés-teste imediato) e no

intervalo de tempo seis meses (pos-teste longa duracéo) (figura 9).



42

Figura 9 — Desenho Experimental
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Destaca-se que por questfes éticas logo apls a realizacdo da aplicacdo da

pesquisa foi disponibilizado aos grupos controles as metodologias aplicadas.

6.5 Coleta e analise dos dados

O recrutamento dos participantes ocorreu junto aos professores da disciplina
de anatomia que, em sala de aula, informaram sobre o projeto e os métodos
realizados no transcurso do estudo, orientando os discentes a entrarem em contato
com o pesquisador responsavel, caso tivessem interesse em participar da pesquisa.
Neste contato inicial, os alunos interessados assinavam um termo de consentimento
livre e esclarecido (TCLE).

Ressalta-se que a introducdo as metodologias ativas nao implicaram
alteragbes do funcionamento tradicional da disciplina, de forma que a disciplina
manteve as caracteristicas de horarios, local de ensino, plano de ensino, distribuicdo
de aulas e avaliaces, bibliografia, recursos didaticos e estratégias pedagogicas
basicas para abordagem dos conteudos.

A avaliacdo do rendimento do académico, regulamentada pela Resolucdo N°
04/2016-CEPEX, é feita por disciplina, incidindo sobre os critérios de aproveitamento

e frequéncia. Os processos avaliativos das atividades académicas devem abranger
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o desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes, indicadas nos
contetdos dos Projetos de Ensino da disciplina. Para aprovacéo por média, quando
tiver obtido média igual ou superior a 7,0 (sete), resultante da média aritmética das
avaliagdes das duas “AP’s”, conforme segue: AP1 + AP2 = 7,0. A “AP1”, refere-se a
nota da primeira avaliacdo parcial de rendimento, ja& a “AP2” nota da segunda
avaliacdo parcial de rendimento. O aluno que ndo atingiu a média com as duas
avaliacdes e submetido a “AF” (avaliagao final). Tais notas também foram utilizadas
para uma analise comparativa entre ensino tradicional e com aplicacdo das

metodologias ativas.

6.5.1 Mapa Conceitual

As estratégias para constru¢do do MC, descritas a seguir, foram divididas em
guatro etapas, que trabalharam o sistema esquelético e articular (figura 11).

Etapa 1: Desenvolvimento conceitual dos conteldos dos sistemas
esquelético e articular, com incentivo a leitura do conteudo previamente a realizacéo
das aulas, aulas expositivas com a utilizacdo de recursos audiovisuais, aulas
praticas com identificacdo de estruturas em pecas anatbmicas sintéticas o e
incentivo a discussdo em grupos nas aulas praticas (figura 10).
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Figura 10 — Desenvolvimento de contetdos

= A

Fonte: Arquivo pessolal, 2022.

Etapa 2: Orientagbes basicas para a constru¢do de MC por meio de aula
expositiva e atividades demonstrativas, incluiram: definicAo dos termos utilizados
nos MC; estrutura do mapa; uso de palavras de conexdo com o propésito de
transmitir o significado atribuido; importancia das relacbes entre os conceitos;
clareza e objetividade ao construir os proprios MC, tornando-os de fécil
compreensao por outras pessoas.

Etapa 3: Elaborar, individualmente, do MC. A construcédo do MC foi realizada
pelo aplicativo SimpleMind Free (utilizado em tablets, computadores, smartphones).

Etapa 4: As avaliagbes do MC foram baseadas nas seguintes diretrizes:
representatividade do contetdo do MC em relacdo ao tema abordado, criatividade,
relacionada a estética do diagrama e as corretas relacdes entre 0s conceitos.
Avaliacdo do uso da metodologia de MC sobre o rendimento, considerando-se as
notas das avaliacdes dos contetdos tedrico e pratico de Anatomia Humana, e 0s

resultados na disciplina.
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Figura 11 - Esquema de realizagéo do Mapa Conceitual (MC)

Desenvolvimento conceitual dos

Etapa 1: contetidos.

Orientacdes basicas para a
- construgcéo de MC por meio de
S aula expositiva e atividades
demonstrativas.

Construgao do
Mapa Conceitual

Elaborar, individualmente, um
Etapa 3: MC referente ao tema
selecionado.

Avaliac&o do uso da
Etapa 4: metodologia de MC sobre o
rendimento dos alunos.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

6.5.2 Painel Integrado

Ressalta-se que a aplicacdo desta metodologia passou por adaptacdes do
modelo classico, descrita por Massetto (2002). Assim, para a aplicacdo do Painel
Integrado realizou-se o planejamento da atividade da seguinte forma: selecdo dos
temas com antecedéncia sobre sistema circulatério e nervoso; definicdo do niumero
de participantes por subgrupos; avaliacdo do espaco da sala de aula; selecdo dos
materiais a serem utilizados, como cartolinas, canetas coloridas e fita gomada.
Destaca-se que esta metodologia foi aplicada duas vezes uma para 0 sistema
circulatério e outa para nervoso.

Quanto as ag¢des dos participantes foram informadas que deveriam eleger um
relator para o momento das apresentagdes do produto obtido, e apresentarem as
conclusdes ao grupao. Observa-se a descricdo do processo de aplicagdo em cinco

etapas, tais como (figura 12):
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Figura 12 - Esquema de realizacéo do Painel Integrado

Etapad Etapa 2: Etapa 3:
D:;’rlz,a,:r?dgr:f&e Realizagdo do circuito g:;:g%g;:m&: 5:;
|
Etapa 4: Etapa 5:
fundahr‘noe':tea':;tioodt:éﬁca Apresentagdo do produto

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Etapa 1. Divisdo do grupo e preparo da sala - primeiramente a turma foi
organizada em 5 grupos de 10 participantes. Apés foi fixado na sala de aula, 5
cartolinas para a construcdo dos painéis como a subdivisdo do tema: 1. Introducéo
ao sistema; 2. Divisdo Anatdmica; 3. Caracteristicas; 4. Funcionais; 5. Doengas.

Etapa 2: Realizac&o do circuito - Os grupos descreveram suas impressoes
em cada assunto, por meio da tcnica de “brainstorming”’, conhecida como
tempestade de ideias (VASCONCELOS, GRILLO, SOARES, 2009). Inicialmente foi
selecionado pelas equipes um painel para iniciar o processo e posteriormente foram
passando ao seguinte até percorrer em todos os painéis, o tempo de construcéo foi
de 5 minutos para realizar a tarefa, por grupo e por painel (figura 13).

Etapa 3: Selecédo dos itens por ordem de prioridades - Ao chegar ao ultimo

painel cada grupo elencou por ordem de prioridades os assuntos.
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Figura 13 — Construcéo do Painel Integrado

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

Etapa 4. Momento da fundamentac&o tedrica - consulta aos cadernos e
livros, artigos, onde ocorreu uma comparacao e analisar o conhecimento construido

coletivamente (Figura 14).
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Figura 14 — Fundamentacédo Tedrica

Fontes: Arquivo pessoal, 2022.
Etapa 5: Apresentacdo do produto - Na finalizacdo da atividade, cada
equipe escolheu um painel para apresentar, foi conferido 20 minutos para as

apresentacdes com processo de discussao critica e reflexiva (Figura 15).

Figura 15 — Apresentacédo do Painel Integrado

Fontes: Arquivo pessoal, 2022.
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6.5.3 Body Paint

Essa atividade foi desenvolvida apds a aula cognitiva e pratica sobre os
sistemas 6sseo e muscular. Observa-se a descricdo do processo de aplicacdo em

cinco etapas (figura 16):

Figura 16 — Etapas e execuc¢ao body paint

l Etapa 1. l Etapa 2 Etapa 3: Etapa &

Pintura de
musculos e
055e05

A, , , ,

Roteiro de
Perguntas

Aplicagao de
conteldo

Avaliagao do
processo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
Etapa 1: Aplicacdo de conteudo: Primeiramente aula cognitiva e pratica sobre

o sistema muscular e 6sseo (figura 17 e 18).

Figura 17 — Aplicacdo do contetdo Sistema 6sseo

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.
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Figura 18 — Aplicacéo do conteudo Sistema Muscular

Fontes: arquivo pessoal, 2022.

Etapa 2: Realizacdo da pintura de musculos e 0sseos, sobre orientagdo do
pesquisador da disciplina, antes de iniciar a atividade. Para a realizacdo do body
paint foram utilizadas tintas adequadas para pintura na pele, ndo toxica, na cor
vermelha, preta, branca e pincéis de diferentes tamanhos. E importante ressaltar
gue foi solicitado aos alunos que seriam pintados, a fazerem um teste de
sensibilidade ao material. A pintura buscou preservar as principais caracteristicas
dos musculos para que fossem bem identificados durante o desenvolvimento da
atividade. Foram pintados musculos superficiais do esqueleto axial e apendicular,
como musculo peitoral, abdominal, deltoide, serratil, trapézio, grande dorsal, entre

outros (figura 19).

Figura 19 — Realizacdo do body paint

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.
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Etapa 3: Roteiro de Perguntas, ap0s a construgcdo das pinturas corporais, 0s
alunos receberam um roteiro de perguntas relativas a origem, localiza¢éo, insercdo e
acao dos musculos.

Etapa 4: Avaliagdo do processo: questionario Google Forms com objetivo de
feedback. Este teve o intuito de avaliar a efetividade do body paint, através da

seguinte pergunta: o body paint facilitou o entendimento dos conteddos ministrados?

6.5.4 Desenvolvimento do Quiz eletrdonico

Houve um momento inicial de criacdo do banco de dados com questfes
relacionadas a anatomia Humana. Os mddulos abordados no Quiz foram: sistema
esquelético, sistema muscular, sistema articular, nervoso e circulatério (introducéo
ao sistema, divisdo anatdbmica, caracteristicas funcionais e doencas). Foi utilizado o
uso de aplicativos online como o Kahoot®, ferramenta gratuita, disponivel na web,
onde o professor elabora as perguntas e desenvolve uma espécie de game show em
sala de aula, sendo necessario 0 uso de tablet ou smartphone por parte do
estudante para ter acesso ao game. Os alunos responderam um conjunto de

perguntas em um tempo predeterminado pelo professor.
6.5.4.1 Kahoot®

Foi explorado o Kahoot®, para a criacdo de questiondrios e jogos do tipo Quiz
online, com imagens, videos e pequenos textos nas questdes, o qual ao término
forneceu a analise dos resultados do numero de acertos/erros por questdao. O
Kahoot® foi aplicado antes dos conteludos e suas respectivas metodologias ativas,
mapas conceitual, painel integrado e body paint, em um formato pré-teste, apos a
aplicacdo das metodologias na condicdo de pés-teste imediato e em um intervalo de
seis meses, para uma avaliagdo da aprendizagem de poés-teste longa duracao
(figura 20).
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Figura 20 — Grupos de aplicagédo Kahoot®

-Primeira Aplicacao

(Antes aplicagdo do contetido)
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‘ -Segunda Aplicagao
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-Longa Duragao

(Ap0s 6 meses)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Para a preparacdo do quiz online no site https://kahoot.com/, foi

primeiramente realizado um cadastro no site (figura 21). Em seguida, foi selecionada
a modalidade “quiz” do Kahoot®, seguindo as instru¢cdes de preenchimento do site
para a criagdo (SANDE; SANDE, 2018). O Kahoot® n&o limita o numero de

guestdes na elaboracéo (figura 22).


https://kahoot.com/
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Figura 21 — Site Kahoot®
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Fonte: https://kahoot.com/

Figura 22 — Aplicativo durante a elaboragéo das questdes
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. .
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Fonte: imagens do aplicativo Kahoot® e organizadas pelo autor do estudo, 2022.
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O quiz foi elaborado com questdes de mdultipla escolha (trés alternativas
incorretas e uma correta) sobre o conteudo. ApGs a elaboracdo das questdes,
mencionam-se as respostas, escolhendo a que esta correta, e em algumas questdes
colocando videos e figuras em cada questdo e determinando o tempo em que cada
pergunta pode ser respondida (figura 23) (COSTA; OLIVEIRA, 2015). O tempo
minimo selecionado foi de 60 segundos para cada pergunta.

Figura 23 — Exemplos de Perguntas no Kahoot®
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‘ Qualartiuagdesrepresentades na figur, A Umamgem epresetatv, el Csfeagio orlogis .
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, .G |'
S — N N

§ kahoatit PINdojogo: 4785602
Fonte: Imagens do aplicativo Kahoot® e organizadas pelo autor do estudo, 2022.
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O processo ocorreu no laboratorio de anatomia, com a utilizacdo dos
celulares de cada aluno e com supervisdao do responsavel pelo projeto. O quiz foi
realizado de modo individual (SANDE; SANDE, 2018).

O Quiz foi aplicado aos alunos cursam a disciplina de anatomia, antecedendo
sempre a primeira avaliagdo semestral. As notas adquiridas mediante o0s
processos individuais, foram guardadas e empregadas para avaliar o rendimento
dos educandos. Apés a resolucdo do Quiz, foram disponibilizadas as respostas,
embasadas nas referéncias bibliograficas, com comentarios mais extensos e
detalhados sobre as questfes, incluindo modelos clinicos, correlagbes com outras
disciplinas, curiosidades sobre o tema, animacdes e ilustracdes (SILVA et al., 2010).

Em seguida, os alunos foram convidados a responder um questionario online
construido por meio da ferramenta Google Forms, através da qual é possivel
planejar eventos, criar pesquisas ou votacdes, preparar testes para alunos, bem
como coletar outras informacfes de forma simples e rapida. A aplicagcdo da
pergunta: Qual sua opinido sobre a utilizacdo do Kahoot® para aprendizagem dos
conteudos de anatomia? Essa pergunta teve como proposta a percepcdo dos

académicos sobre o uso do aplicativo Kahoot®, como metodologia didatica.

6.6 Aspectos éticos

Os preceitos éticos, regidos pela Resolucéo n°® 466/12, do Conselho Nacional
de Saude que estabelecem direitos e deveres de pesquisadores e pesquisados em
pesquisa com seres humanos, foram priorizados pelo pesquisador. Como
componente ético preceituado na pesquisa com seres humanos, a preservacao do
anonimato dos participantes se constituiu em um compromisso (BRASIL, 2012). O
estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitario
Fametro -UNIFAMETRO, com numero 5.286.394, em concordancia com as normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos da Resolucao
n°466/2012 e 510/2016 do Conselho Nacional de Saude (BRASIL, 2012; BRASIL,
2016). Em conformidade com a resolucdo supracitada, todas as informacoes
necessarias sobre a pesquisa estavam presentes no Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) que foram devidamente assinados por todos os pesquisados

de forma espontanea e voluntaria. Para realizacdo da pesquisa na instituicdo, o
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pesquisador realizou a solicitagdo dos responsaveis por meio da autorizacado do

Termo de Anuéncia.

6.7 Andlise Estatistica

A Normalidade dos dados foi realizada pelo teste de Shapiro-Wilk. Os
resultados que obedecerem a uma distribuicdo paramétrica foram analisados pela
Andlise de Variancia (ANOVA) seguida pelo teste de Tukey como post hoc teste
através do programa GraphPad Prism versdo 6.0. Os dados que ndo seguiram a
distribuicdo normal, foram analisados por estatistica ndo-paramétrica utilizando teste
de Kruskal-Wallis seguido de Dunn’s (comparacfes multiplas). Para todas as
analises foram considerados, significativo quando p<0,05. Os resultados
quantitativos foram expressos como média + erro padrdo da média (EPM).

Para a analise dos resultados textuais da pesquisa, utilizou software
IRAMUTEQ, na qual os segmentos de texto séo classificados em funcdo dos seus
respectivos vocabularios, e apresentam, majoritariamente, por volta de trés linhas. A
variagdo destas ocorre conforme a transcricdo do pesquisador e o tamanho o seu
corpus, caracterizado pelo conjunto de texto que se pretende analisar. Também se
utilizou, na andlise, as funcionalidades basicas do Nvivo, envolvendo trés etapas do
processo apoiado pela ferramenta: a preparacdo dos dados, a codificagcdo e a
analise das respostas para apresentacao dos resultados.
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7 ARTIGO SUBMETIDO

Este capitulo consta de uma copia do artigo cientifico de uma revisédo integrativa
submetido no periddico “International Journal for Innovation Education and
Research”, IJIER - Scientific Journal, ISSN ONLINE: 2411-2933, qualificacdo: A2 e
fator de impacto: 2018 - 5.125.
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Human Anatomy arises through new methedologies and strategies, to make the teaching process effective.

The following questions are asked: what is the relationship between active methodologies and
technelogies in anatomy teaching? How to rethink the anatomy classroom and its teaching practices? Thus,
this research aims to investigate the different teaching practices applied in the anatomy classroom through
an infegrative review.

Currently, teaching strategies are considered as sigmficant as leamning contents. In this way, traditional
methedologies are bemng rethought throughout the intellectual commumity that seek to 1dentify ther
deficiencies by propesing methodological mnovations for teaching and leaming (Paiva et al, 2017).
However, this study seeks to rethunk the different practices used in the anatomy classtoom and their
possibilities of mnovation for the teaching and leaming process in anatomy.

2. Methods

This study is an integrative literature review. The descriptors were selected from the Health Sciences
Descriptors (DeCS). The one for other scientific topics, specialized in research, was multilingual created
by BIRE to serve as a language. indexing of conference articles, techmical reports and types as to be used
in the research of materials and book studies Scientific literature in the available information sources.nThe
following deseriptors were used: teaching, active methodologies and human anatomy. Two search strategies
were constructed: "teaching and human anatomy”; "active methodelogies and human use anatomy”.

The databases used were, Scielo and Science Direct, we chose to configure the peried from 2015 to
2021, in Portuguese, English and Spanish, excluding patents and citations, so we obtained approximately
68 n Scielo, Science Direct 8,402, totaling the two databases. with 8.470.

The nclusion cnteria adopted were studies that answered the gmde question, quantitative and
qualitative articles, published in Portuguese, English or Spamish, arficles related to the theme
"methodologies in the teaching of human anatomy, including, original research articles with human beings.
Thus, abstracts, editorials, literature review articles, and articles that were in duplicate, theses, dissertations,
monographs were excluded.

International Educative Research Foundation and Publisher © 2021 pe. 2
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Science Direct
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— } |
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Records screened » Records excluded
(n=8470) {n = 8 382)
g |
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Ful-ed ﬁﬂgﬁlz‘:“aaad Tor excluded With Reasons
(n = 50) (n=35)
| l
Studies included in the
qualitative syntheses
n=15)

Adapted from Moher et al. (2009). n = mumber of articles.
Figure 1
Flow diagram of study selection for the integrative review.

The process of selecting the articles was based on the following steps: 1) Reading and analysis of the
titles and abstracts of the articles; ) Organization and crdering of 1dentified studies; 3) Reading the articles
in full. Figure 1, called Prisma Flow, presents more detailed information on the selection, inclusion and
exclusion of the studies searched in the databases.

3. Results

For amalysis, the following vanables were collected: author and year, objective, interventions
methedolegies, main results, conclusions (Table 2). It is noteworthy that the included studies were
published in the pericd 2013 to 2021, presented in Table 1.

Table 1. Number of studies presented per year
Quantity (Ne.) Percent %

2017 1 6. 7%

International Educative Research Foundation and Publisher @& 2021 pg. 3
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2018 3 20%
2019 3 20%
2020 4 26.6%
021 4 26,6%
Source: Survey data, 2022,
Table 2. Summary of studies included in the mtegrative review.
Title Anthor Objective Methodological Eesults Conclusions
and vear Interventions
Anatomicis Educational Educational The technologies | A new approach and
Network: An | Inzunza | software Software Platform to | were evaluated | platform 1s needed
Educational etal., | platform to | access 2D and 3D | positively, between | where  institutions
Software 2017 | improve anatomical images, [ 66% and 3%%, in [ with greater
Platform anatomy videos and online | educational aspects | resources share their
Cloud-based teaching. multimedal such as | material with the less
to Improve theorefical and | accessibility to | forhunate. This points
the Teaching practical lmages and | to equity In access to
of Anatomy in assessments. ammations, as well | information.
Medical as their quality and
Education relevance aspects.
Teaching- Foureaux | Implement and | Conceptual Maps The analysis of the | The MC szeems to
learning of etal., [ ewvaluate the | (MC) as a | final averages, have contributed to
human 2018 mpact of the | pedagogical strategy | before the project | mprove
anatomy: development of |Im the teaching- | The MC was also | performance and
evaluation Concept Maps leaming of Human | able to promote the | approval m Human
performance (MC)y as  a | Anatomy. reduction of failure. | Anatonyy.
of students pedagogical
after the use strategy in
of maps teaching and
conceptual as leaming.
a pedagogical
strategy
Human EKumiaw | Development of | The method used 15 | This methed | Advantages, such as
Anatomy anetal, |a human | an augmented reality | showed better | clarity and ease of
Learning 2018 anatomy marker system on a | leaming  through | understanding of the
Svstems Using leaming system | mobile  processing | the mteractive | 3D anatomical
Augmented using augmented | platform. visnalization of | model,  providing
Eeality on reality augmented reality. | different options for
Maobile technology. Visualization of
Application various organs of the
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Vol-9 No-XX, 2021

human body,
mesting quality
learning
requirements.
Web based | Layonaa, Applications are | An Augmented | Application can be
Augmented | Yuliantb, | Development of | made wusmg  the | Beality app for [ used as an altemative
Reality for | Tunardic, | an  Augmented | waterfall method | leammg  human | method to  leam
Human Body 2018 | Reality which includes | body anatomy that | anatomy. Apps
Anatomy application  to | planning (data | contamns 3D object, | increase interest m
Learning leam the | collection and | organ and position | learning more about
anatomy of the | analysis), design | explanation that can | anatomy.
human body. (user interface and | be accessible on the
diagram}, web.
mmplementation and
testing.
Problem- Bautista; | Design,  apply | Application  phase: | With the PBL|It iz necessary to
based Tania | and strategy design and | strategy in anatomy, | continue proposing
learning Enka | Ewvaluate a PBL | development and | it was achieved that | new methodologies
strategy in the | Foman, | strategy to | validation of | the majonty of|that enable the
Anatomy 2019 | promote the | assessment participants  will | constuction of the
subject of the development of | Instruments; achieve a better | value of knowledge.
Degree in critical situational diagnesis; | crifical leaming
Medicine meaningfil implemented and | significantly.
learning. final evaluation.
Development | Santos et | Elaboration, Several active | The active | The active
of active al, 2019 | application and | teaching methedologies methodelogies
methodologies experience of the | methedologies were | made it possible to | helped the students
for the application  of | developed and | develop new skills | in the absorption and
teaching of active teaching | applied, Game-Based | such as | fixaion  of  the
human methodologies | Learming, Use of | collaboration, contents of human
anatomy il human | Audiovisual interdisciplinary anatomy.
anatomy. PResources and Visual | knowledge,
Arts-Based Leaming. | capacity for
imnovation, group
work and
education
Learning Bautista | Design, PEL applied: | 98.6% of students | PEL promoted
strategy based | etal, |[implement and | strategy design, | rated the strategy as | significant  cmfical
on 2019 | evaluate a | development and | effective or very | learming in  most
problems in Problem-based | validation of | effective for | students.
the anatomy learning (PBL), | assessment autonomaons
dizcipline of strategy for the | instruments; leaming.

degree in
Medicine,

development of
critical leaming
significant.

sitnational diagnosis;
the strategy was and
final evaluation.
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Efficacv of | Oliveira | To assess the | Body Painting in the | The sum of the | Body Painting,
Body Painting | etal, |acqusiion of | Teaching and | post-test scores in | facilitated the
in the 2020 | anatomucal Learming of | the Body Pamtng | process
Teaching and knowledgze  of | Anatomy. group was greater | teaching-leaming,
Learning of the nb cage than that of the | bringing theory to
Anatomy: a larynx, trachea, cadaver group, with | practice and allowing
Randomized of the nose and a statistical | associations and
Study simses with the difference. meaningful leaming.
use of Body
Pamting.
Playv asa (rarcia- | Evaluation of | Using the Lkahoot | The impact that the | Kahoot i3 an
motivating | Barmos. | one on the use of | educational app | experience was by | interactive, free and
factor in etal, |Kahoot as an | through mobile | qualitative easy-to-use  digital
teaching 2020 | educational tool | devices. assessment teol for teachers and
of human and motivating research. The | students, allowing to
anatomy element in the students evaluated | improve  leaming
umversity positively, i the | using new
environment. teaching-leaming | technologies  and
and In the | feeling motivated.
motivation.
Apprenticeshi | Lopezet [ To  investigate | Different  teaching | 93.1% considered | The traditional
pof al., 2020 | the mfluence of | methedologies using | the applied | method,
musculoskelet the application | the methodologies the  denunciation
al anatomy by of new | Aflas 3D, ultrasound | positive and that | with new
meio de novas methodologies | and the traditional | interest in anatomy | technologies,
technologies: on the leaming | method. was stimulated. The | contributions to
um ensaio and motivation method with the 3D | increase
clinico of anatomy atlas student interest, as
randomizade students. Improved well as
understanding  of | acquisitien of skills
anatomy. Grades | and competences.
improve by 20%.
Three- Timado- | Perception  of | 3D-digitized human | The new | The  study  of
dimensional | Matzner; | human anatomy | cadaver samples as a | generations of | anatomy must be
Virtual Bucarey- [ on the use of | complementary students are | accompanied by
Models of 3D- | Amagad | models of real | method of smdy |immersed m  a | technological
Scanned Eeal a, cadavernc These online | technological elements that
Cadaveric lizama, | samples TESOUICES were | environment, both | complement the
Samples Used | 2020 | scanned as  a | chosen becanse they | general and | classic books.
as a complementary |are open  web | anatomy education | Evaluating 3D
Complementa educational platforms. could benefit from | models of real
rv respurce to the the wuse of new | human parts from the
Educational convenfional techneologies. anatomy module as
Eesource for study. part of their courses
the Study of showed that it was a
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Human widely accepted
Anatomy: TesouIce.
Undergraduat
e Student’s
Perception of
this New
Technology
Useof a Yowaraj, | Three- Three-dimensional The class average in | Evidence that
virtnal human | Nammawa | dimensional (3D Virmal Human | midterm and final | educational
cadaver to Ie, (3D} virtual | Corpse—Anatomage | exams and  the | technology can
improve Melanie | human corpse— | Table (AT). overall grade point | leverage knowledge
Imowledge of | Neumei, | Anatomy Table average {GPA) | as an effective tool to
human 2011 (TA)—in were significantly | complement  your
anatomy in teaching human higher in students | learming.  Teaching
nursing anatomy. taught with AT than | and  leaming  of
students: in students taught | human anatomy can
research without AT. be enhanced with a
article “blended” and
multimodal
approach.
Graphic Maecia, | Opimons of | The techmiques of | They show the [ Both the didactc
animation as| Munino | students rotoscoping students” receptive | material  produced
an educational | 2021 immersed in ICT | animation, traditional | disposition towards | and the information
resource in management, on | frame-by-frame 2D animation. They | collected are
Anatomy autoncmous animation and | perceived the | indicative of the
leaming in the | motion graphic, | minority effective
area of | generating the | knowledge of these | pedagogical  wvalue
Anatomy, assess | animated image | visual  resources, | that 2D  graphic
the level of | tracing the videos. which are more | amimation attributes
acceptance  of dynamic and | to the discipline.
teaching facilitate the
material based teaching-leaming
on animated 2D process.
graphic images.
Use of a 3D | Bamera- | Assess the | Use of a 3D virtual | The average score | Using a 3D
virtual  app | Cantoni | association app and academic | was 13.52 and 21% | application to study
and academic | etal, |between the use | performance in the | reported adegquate | the anatomy of the
performance 2021 of a 3D wirtual | study of the use of a 3D | mosculoskeletal
in the study of application and | anatomy of  the | application No | system was not
the anatomy academic musculoskeletal. assoclation was | significantly
of the performance. found between App | associated with
musculoskelet 3D usage and | better academic
al system academic performance.
among performance in the
Peruvian fitted model.
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medical
students
Morphologica | Liunet |Investigate the [ The methods used | Theteachingresults | Suggests that the
| Practical | al, 2021 | new were the fraditional | regarding new morphological
Teaching morphological | teaching model and | the satisfaction of | practical  teaching
Platform practice teaching | the mnovative | students in the | platform improves
Improves platform to | teaching model. | integrated the outcome of
the Outcome improve Morphological mnovation teaching | anatomy laboratory
of Anatomy anatomy Practical Teaching | group were | teaching.
Laboratory outcome. Platform. significantly higher
Teaching than those in the

control group.

(P=0.03)

Source: Elaborated by the authors

4. Discussion

Active methodologies used

It 1s emphasized that of the 15 studies analyzed. 8 are directly related to new technologies and 7 to
active methodologies. Thus. 2 present educational software and platform (Inzunza et al.. 2017; Liu et al.,
2021). 2 augmented reality for the teaching of anatomy (Kumiawan et al., 2018; Layona et al., 2018), 3 as
3D tools (de La Bamera-Cantoni et al, 2021; Nammaware & Neumeier, 2021; Rodriguez-Lopez et al., 2020), 1 2D
graphic animation (Macias & Musimo, 2021). With regard to active methodologies. 1 with the karoot platform.
game show (Garcia-Barmios et al., 2020), 1 article highlights the application of conceptual maps. 3 with
PBL (problem-based leaming). 1 with games, audiovisual and visual arts, 1 Body painting.

What we can perceive. that despite the different methodologies applied, both dialogue in their
objectives with regard to rethinking and innovating the process of teaching anatomy. In the cument
educational scenario. it is important to reflect on teaching practices in a context that transcribes and
represents the needs of professional traming.

Regarding the proposed objectives of the studies, Inzunza et al., (2017) describe an educational
software platform to improve anatomy teaching in medical education. Liu et al., (2021), investigate whether
the new platform for teaching morphological practice could improve the outcome of laboratory teaching of
anatomy. Kumiawan et al., (2018) Develop a human anatomy leaming system using augmented reality
technology. Layonaa. Yuliantob. Tunardic, (2018) developed the Augmented Reality app to learn the
anatomy of the human body to be more interesting and easter for the student to understand.

Lopezetal., (2020), studied the impact of different methodologies using Atlas 3D, ultrasound. and the
traditional method. Tiznado-Matzner, Bucarey-Armiagada. Lizama, (2020), brings the perception of human
anatomy students about the use of 3D scanned models of real cadaver samples, as an educational resource
that complements conventional study. Yuwaraj, Namaware, Melanie Neumeie, (2021). incorporated a
three-dimensional (3D) virtual human cadaver — Anatomage Table (AT) — into teaching human anatomy.
Barrera-Cantoni et al., (2021) evaluated the association between the use of a 3D virtual application and
academic performance among Peruvian medical students.
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In the smudies by Maciasa and Munine (2021), students’ knowledge of immersion in ICT management
was articulated to achieve antonomous learning in the area of Anatomy, to assess the level of acceptance
by students of a teaching material based on graphic images, 2D animated.

Eegarding the objectives of active methodologies, Garcia-Barrios et al., (2020} evaluated a group of
students on the use of Kahoot as an educational tool and as a possible motivating element in the university
environment. Foureaux et al., (2018) Implement and evaluate the impact of the development of Concept
Maps (CM) as a pedagogical strategy in the teaching and learning of Human Anatomy. Bautista, Tama
Enka Foman, (2019} is to apply and evaluate a PBL strategy to promote the development of crifically
meaningful leammng in anatomy students. Bautista et al., (2019) design, implement and evaluate a PBEL
strategy to promote the development of sigmficant eritical leaming in anatomy course sdents.

Santos et al. (2019) developed the elaboration. application and application experience as games,
audiovisual practices and wvisual arts. Oliveira et al, (20207, evaluated the acquisition of anatomical
knowledge of the b cage (ribs, cartilages. intercostal muscles, stemum and thoracic lines), larynx, trachea,
nose and paranasal sinuses with the use of Body Painting compared to the use of cadaveric parts, in addition
to knowing and analyzing the perception and meaning of the Bedy Painting methed in the teaching and
learming of anatomy for medical students. The findings show that the proposed objectives and the
accomplishment of the work in question are directly interconnected with the successful searches for
anatomy teaching.

For Fodrigues (2001) different practices and methodologies provide an effective opportimity for

student leaming, regardless of complexity. Therefore, the good use of different technological and
methedolegical tools requires us to have a clear notion of what we want to explore and how to do it. m
order to obtain effective practices. It is important to direct who, where and for what reality will apply it
{(Cunha, 2001). We can see that the objectives cutlined in the different research seek, through active and
technological methodologies, a reconfiguration of the teaching processes in human anatomy. since this
discipline presented for many decades a plastered and traditional configuration. Thus, its resignification
takes place in a process that seeks the protagonist student, as well as meaningful leaming.
In short, the studies demonstrate the effectiveness and success of the propoesed objectives, reinforcing the
creation and use of software platform, augmented reality, 3D and 2D tocls, Kahoot, concept maps, PEL,
games, audiovisual and visual art, evidencing stimulus for leaming of human anatomy. Of the 15 studies
analyzed, only one of the studies did not show significant results, such as the use of the 3D application to
study the anatomy of the musculoskeletal system (de La Barrera-Cantom et al, 2021). However, the
effectiveness in the use of active methodologies and their technologies 1s clear, the studies in question
highlight significant results in the various methods used.

It 1s well known that the trends of the 21st century indicate that the central charactenstic of education is the
shift from an mdividual focus to a social focus. Thus, teaching and leaming gain a dialectical character,
that 1s, of constant movement and constmetion by those who carry it out, where teaching 13 directly related
to leaming: the educater is no longer what only educates. but what, while eduecating . It's polite. Both,
equally, become subjects of the process (Delors, 2001).

Thus. these new practices are diverse, ranging from the use of representational models, games, to the use
of technologies and mobile devices. Therefore, achive methodolegies are mstruments that expand and
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facilitate the environment for the teaching and learning process. These recognize the subject as the anthor
of the process, stimulate criticality, autonomy, the development of social, ethical, and technical awareness,

encourage the student to intervene in real preblems and attract students to classes (Aparecida & Berbel, 1995).

5. Conclusion

In this research, we sought to synthesize, through an integrative literature review, information related
to teaching practices in anatomy. It 1s suggested that health education, especially anatomy teaching, has
strategies that present different and complex curmicular changes that have provided a new methedological
mvolvement, developing meaningful leaming and protagonist student.

Thus, the use of different methodologies and technelogies are useful tools that are necessary for the
mplementation of the teaching and learning process in human anatomy. These practices break with the
molds of technicality and tradifionalism in anatomy teaching that for centunes were centered on mechanieal
and traditional procedures. making it uninteresting.

In view of the above, we conclude that the studies analyzed present strong and successful evidence in
the use of different innovative methods aimed at teaching anatomy, and that even when applied in a targeted
and well-planned way, they have positive impacts on learning. In view of what was found, we emphasize
that the topic is not exhausted, we suggest the formulation of new studies and research, as it is a subject of
great richness and scientific relevance for health practices.
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8 RESULTADOS

Neste capitulo apresentam-se os resultados coletados, que teve como base a
aplicacdo de metodologias ativas no ensino da anatomia. Como caracterizagao da
amostra, esta foi composta por 100 alunos de diferentes cursos da area da saude de
uma instituicdo privada da cidade de Fortaleza-Ceara. Dentre os 100 participantes,
62% eram mulheres, 34% homens e 6% nao declaram, com intervalos de idade de
18 a 25 anos, representando 43% da amostra; 26 a 35 anos (16% do total); 36 a 45

anos (equivalentes a 37%); e maiores de 45 anos (4%).

8.1 Mapa Conceitual

Os mapas conceituais sao metodologias que provocam a alunado a
transcricdo, sintese e organizacdo do pensamento, por possibilitar a representacéo
de conceitos aplicados, buscando o desenvolvimento da capacidade informativo
através de imagens, determinando conexdes entre teoria e pratica. A construcdo
desses mapas oportuniza a evolugdo de mdltiplas capacidades, transformando a
prética significativa (DANTAS, OLIVEIRA 2020).

Apds a aplicacdo das avaliacbes estabelecida pela instituicdo (da propria
disciplina), os achados evidenciam que o grupo que obteve a aplicacdo do mapa
conceitual (MC) (8,296 * 0,1976), apresentou diferenca estatistica nas notas,

guando comparados com o ensino tradicional (6,004 + 0,4148) (figura 24).
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Figura 24 - Comparacao de notas ensino tradicional com MC

15 = *kkk

Acertos

Para a analise estatistica foi utilizado o teste Mann Whitney, onde o ****p<0,05

comparado com o grupo tradicional.
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7.2 Painel Integrado

O painel integrado € metodologia de trabalho pedagoégico que pode ser
realizado em diferentes situacfes como: discussdes coletivas, tornando-se mais
atrativa para os estudantes e pode ser desenvolvido tanto para mobilizacdo do
conhecimento quanto para novas constru¢des ou mesmo elaboragédo de sinteses
(ANASTASIOU, ALVES, 2008). Os resultados demonstraram que a realizacdo do
painel integrado (7,963 + 0,2517) apresentou diferencas estatisticas nas notas
(provas realizadas no percurso da disciplina e estabelecida pela instituicdo) dos

alunos quando comparados com o grupo tradicional (5,935 + 0,4671) (figura 25).

Figura 25 — Comparacéo de notas ensino tradicional com Painel Integrado

*k*k

Notas

Para a andlise estatistica foi utilizado o teste Mann Whitney, onde o *** p<0,05

comparado com o grupo tradicional
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7.3 Body paint

Nesta técnica, conhecida como “body paint’, os estudantes esbocam as
ilustracdes anatdmicas, segundo figuradas em atlas de anatomia. O exercicio de
desenhar as estruturas internas em um corpo subsidia a percepgdo sobre a
anatomia de superficie. No “body paint”, para realizar o desenho é necessario um
conhecimento prévio sobre anatomia, o que torna as projecdes mais assertivas no
corpo de estudo. Segundo Goulart et al., (2015), no “body paint” os estudantes tém
gue levar em consideracdo as reais propor¢cdes das estruturas, as origens e 0s
trajetos dos nervos, musculos e vasos.

ApOs aplicacdo da metodologia do “body paint” foi indagado se referida
técnica facilitou o entendimento dos conteddos ministrados. ApGs a leitura atenta
das entrevistas e da apropriacdo aos demais arquivos importados pelo pesquisador,
inicia-se a primeira etapa de andlise, chamada de unitarizacdo. Nessa etapa é
realizada a desmontagem do corpus, fragmentando o texto transcrito com intuito de
construir Unidades de Sentido. A andlise foi realizada através da resposta dos
alunos, por meio da frequéncia de palavras apresentada em nuvem. Quanto mais
vezes, esta foi descrita no texto, maior é o seu tamanho na apresentacédo grafica, ou
seja, exibe uma maior constancia (figura 26A).

Esse tipo de técnica é utilizado para explanar a classificacao, facilitando a
visualizacdo dos dados. Quando comparamos as palavras que apareceram com
maior frequéncia, podemos perceber uma forte correspondéncia. Por exemplo,
pudemos perceber alta frequéncia das palavras “aprender”, “ajuda”, “aprendizado”
“aprendizagem” e “metodologia”. Palavras codificadas pelo programa na fala dos
alunos.

Ja a arvore de palavras apresenta uma ligagdo, a derivacdo de uma palavra-
chave que o pesquisador selecionou de acordo com o interesse da pesquisa e sao
ligadas a outros elementos. Primeiramente foram codificadas as palavras com maior
frequéncia na fala, assim, identificamos “aprender” (e seus sinGnimos como
aprendizado e aprendizagem), “ajuda” e “metodologia” (Figura 26B).

Deste modo, podemos observar a relacdo das palavras que compbem a

percepcao dos alunos sobre a metodologia, enfatizando aquelas que servem de
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parametro na estruturacdo do conteudo. Essa analise identifica os principios
semanticos basilares que determinam as correlacbes observadas. Tal apreciacéo
destacou as seguintes descricbes dos alunos: “¢ fantastica, ajudou na
aprendizagem”; “muito boa essa metodologia para a aprendizagem”; “ajudou muito
na aprendizagem dos alunos” (figura 27). Tais descricbes destacam a positividade
desta metodologia para o processo de ensino e aprendizagem.

Na analise de cluster € uma técnica exploratéria que consente a visualizacao
de padrbes semanticos, agrupando que compartilham palavras/valores/atributos
analogas. As palavras que surgem acopladas sdo mais semelhantes do que as que
aparecem separadas (figura 28). A figura 28 ilustra a aproximacéo das palavras na
colocacdo dos alunos. Por exemplo, “gostei”, “aulas”, “localizamos” e

‘reconhecemos” “atrativas” no mesmo grupo, destacando seu grau de similaridade

na resposta dos alunos.



Figura 26 — Nuvem de palavras “body paint”
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Figura 27 — Arvore de palavras “body paint”
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Figura 28 - Analise de cluster das palavras
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7. 4 Kahoot®
7.4. 1 Andlise aplicacao pré-teste, pos-teste e longa duracéao

A utilizagéo de jogos como metodologia de ensino no ambiente educacional
tem com premissa auxiliar o processo de ensino e aprendizagem de modo ludico e
empolgante. O Kahoot® € um software que permite a criagdo de perguntas que
podem ser respondidas, por usuérios conectados a internet com a utilizacdo de
aparelhos eletrénicos. Ressalta-se que o Kahoot® foi aplicado antes dos contetudos
e suas respectivas metodologias didaticas, apds aplicacdo dos conteidos por meio
das metodologias como mapa conceitual, painel integrado e Body Paint, com
objetivo de avaliar aquisi¢éao e retencédo do conhecimento.

Os resultados mostraram que, ap6s a aplicacdo do Kahoot®, no pré-teste
(antes da aplicacdo dos conteudos), pds-teste (imediatamente apds aplicacdo dos
contetdos) e longa duracdo (apO0s seis meses da intervencdo), no sistema
esquelético ndo obtivemos diferencas estatisticas entre os grupos do estudo pré-
teste (6,690 £ 0,3513), pos-teste (6.893 + 0,2079) e longa duracéo (7,321 + 0,2061)
(figura 29).

Contudo, o aprendizado sobre o sistema muscular apresentou diferencas
significativas no grupo pos-teste (11,72 + 0,4055) e longa duracgéo (8,333 + 0,2873)
guando comparados ao pré-teste (3,784 + 0,3973) (figura 30). Demonstrou-se,
portanto, que os conhecimentos adquiridos na disciplina de anatomia foram efetivos
a curto e longo prazo.

Os achados também evidenciaram que no sistema articular, Nervoso central e
circulatério obtivemos resultados estatisticamente significativos nos grupos pos-teste
(articular: 10,50 + 0,2933; Nervoso: 10,90 + 0,5578; Circulatério: 11,39 + 0,5136) e
longa duracao (articular: 8,630 + 0,4035; Nervoso: 7,955 * 0,63227; Circulatorio:
8,741 + 0,5080) quando comparados ao pré-teste (articular: 3,886 + 0,2950;
Nervoso: 4,290 + 0,5332; Circulatério: 3,667 + 0,4765) (figuras 31, 32 e 33).
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Figura 29 — Aplicacdo do Kahoot® sobre conhecimentos acerca do Sistema
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Figura 30 — Aplicacdo do Kahoot® sobre conhecimentos acerca do Sistema
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Para a analise estatistica foi utilizado o teste Kruska Wallis seguido do teste

de Dunns, onde o **** p< 0,05 comparado com o pré-teste, pos teste e longa

duracéo.
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Figura 31 — Aplicacdo do Kahoot® sobre conhecimentos acerca do Sistema
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Para a andlise estatistica foi utilizado o teste Kruska Wallis seguido do teste de
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Figura 32 — Aplicacdo do Kahoot® sobre conhecimentos acerca do Sistema
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Para a andlise estatistica foi utilizado o teste Kruska Wallis seguido do teste de

Dunns, onde o **** p< 0,05 comparado com o pr-teste, pds teste e longa duragao.
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Figura 33 — Aplicacdo do Kahoot® sobre conhecimentos acerca do Sistema
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Para a andlise estatistica foi utilizado o teste Kruska Wallis seguido do teste de

Dunns, onde o **** p< 0,05 comparado com o pr-teste, pds teste e longa duragao.
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7. 3.2 Andlise dos resultados textuais do Kahoot®

Apéds aplicacdo do Kahoot® no pds-teste foi realizada a seguinte pergunta:
Qual sua opinido sobre a utilizacdo do Kahoot® para aprendizagem dos contetdos

de anatomia?

Para analise qualitativa, obtivemos um CORPUS geral constituido por 52
textos separados em 52 com segmento de texto com aproveitamento, 799
ocorréncias de palavras (palavras, formas ou vocabularios) sendo 265 palavras

distintas e 144 com uma Unica ocorréncia.

Figura 34 - Apresentacdo grafica da ocorréncia de palavras
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Fonte: Elaborado pelo autor, IRAMUTEQ), 2022.
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O gréfico apresenta na sua vertical, poucas palavras que aparecem poucas
vezes, ja a linha horizontal poucas palavras que aparecem muitas vezes (figura 34).
Podemos citar como exemplos, “aprender”, “jogos”, “conteudo”, “divertido”, foram as
palavras que aparecem com maior frequéncia, apresentada na nuvem de palavras
(Figura 34). Aplicacdo do kahoot® foi descrita pelos alunos com um “jogo divertido,
empolgante e que facilita o processo de aprendizagem dos conteudos”, praticas com
jogos ajudam a aprender”,

Com relacédo arvore de palavras a figura destaca a relacdo das palavras que
compdem a percepcao dos alunos sobre a aplicacdo do kahoot® e enfatiza aquelas
que servem de parametro na estruturacdo do conteddo. A andlise identifica os
principios semanticos basilares que determinam as correlacbes observadas como:
“‘Aulas divertidas e interessante e estimula a aprendizagem”; “ajuda muito essas
metodologias na aprendizagem”; “aulas assim com dindmica que gera
“aprendizagem” (figura 36). Podemos observar que as metodologias ativas sdo bem
aceitas pelos alunos e estes reconhecem a efetividade destas propostas na
aprendizagem.

Uma andlise de cluster € uma técnica exploratéria que consente a
visualizacdo de padrdbes semanticos, agrupando que compartilham
palavras/valores/atributos analogas. As palavras que surgem acopladas sdo mais
semelhantes do que as que aparecem separadas. A figura 37 ilustra a aproximacéao
das palavras na colocacdo dos alunos. Por exemplo, “conseguir’, “desfiado” e
“assimilar” aparecem no mesmo grupo, assim como, “rapido”; “pensar’ e

“aprendemos”.
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Figura 35 — Nuvens das palavras Kahoot
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Fonte: elaboracdo dos autores, programa Nvivo, 2022.

Figura 36 - Arvore da palavra Kahoot
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Figura 37 — Andlise de cluster das palavras Kahoot
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8 DISCUSSOES

O presente estudo buscou verificar as metodologias ativas, mapa conceitual,
painel integrado e body paint, como estratégias para o ensino da anatomia humana,
utilizando o Kahoot® como meio para verificar esse processo a curto e longo prazo.
Sabe-se que o ensino da Anatomia Humana, em seu decurso tem se apresentando
por meio de explanagles tedricas, frequentemente descritas como monotonas,
acompanhadas de apresentacdes praticas.

E fato que esta disciplina é conhecida pela sua profundidade, pelas
constituicdes de estrutura infindaveis e complexas terminologias que transportam e
deparam o educando com diversos problemas na compreensédo e assimilacdo do
conhecimento (FONTELLES et al., 2006), e se caracterizam em altos indices de
reprovacdo (MONTES et al.,, 2005). Seu estudo busca compreender as formas e
estrutura do corpo e de cada sistema individualmente, e € a partir desse estudo que
se pode compreender o seu funcionamento (SANTOS, 2018). Contudo, € iminente a
necessidade de encontrar direcBes que consistam no progresso e na qualidade da
aprendizagem no ensino da anatomia humana.

O modelo tradicional de ensino tem a necessidade de ressignificar sua
postura para 0 aluno do século XXI, reforcando a magnitude do repensar o0s
processos educacionais. Um modo de tentar encontrar caminhos para solucionar
esse problema é a emprego de metodologias ativas de ensino-aprendizagem, pois
estas beneficiam a integracdo e trabalho em equipe e desenvolvem a autonomia e
senso critico do discente (SOMERA; BATIGALIA; SOMERA JR, 2009; WHELAN et
al., 2016). Estudos destacam que novas propostas metodolégicas para o efetivo
processo de ensino e aprendizagem da anatomia humana € indispensavel, pois,
oportuniza atitudes de responsabilidade na aprendizagem por parte do discente,
com disposicdo e oportunidades de edificar sua realidade e criar significados
(FORNAZIERO et al., 2010; NEVES, 2010; SANTOS et al., 2018).

De tal modo, as metodologias ativas tém um entendimento de educacado
critico-reflexiva com suporte para motivagcdo no processo ensino-aprendizagem,
derivando em implicagédo por parte do discente na procura pelo conhecimento. O
conceito de metodologia ativa, incide com base na constituicdo de uma situagéo

problema, a qual proporciona uma reflexdo critica, mobilizando o discente para
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buscar o conhecimento, a fim de solucionar a situacdo problema apresentada,
auxiliando na reflexdo e a conjectura de solucdes coerentes (BERBEL, 2011).

Diante disto, os resultados evidenciaram que a aplicacdo de metodologias
ativas na disciplina de anatomia contribuiu de forma efetiva, apresentando
resultados estatisticamente significativos na aprendizagem dos discentes, e que
estas praticas beneficiam a aprendizagem, em uma esfera a curto e a longo prazo.
Segundo Coll (2009), as metodologias ativas configuram-se por sua capacidade de
despertar a competéncia para correlacionar o aprendizado tradicional ao novo.
Atuando como uma conex&o entre o conhecimento que o aluno carrega e 0 novo
obtido em sala de aula. Portanto, essas metodologias proporcionam o agrupamento
de competéncias cognitivas e comportamentais, nas quais o pensar e o fazer
apresentam-se diretamente relacionadas, em uma condicdo mais atraente que a
informacéo tradicional de exibir o contetdo, configurando-se em um avanco do
conhecimento (QUEIROZ et al., 2016).

Por conseguinte, as novas propostas metodologicas de trabalho no ensino
superior vém buscando romper com o contexto tradicional de ensino, através das
metodologias ativas, trazendo uma perspectiva em que retira o aluno da
passividade, colocando-o no centro do processo, como protagonista do seu
conhecimento. Entdo, as Metodologias ativas de ensino devem ser centralizadas em
principios que impulsionem a associa¢do do aluno, professor, método de ensino e
ambiente (HENDRICSON, 2012).

Deste modo, os achados desta pesquisa, evidenciaram que aplicacdo de
mapas conceituais (MC), foram efetivos para o desenvolvimento dos contetudos de
anatomia, apresentando ativa aceitacdo pelo alunado, bem com resultados
estatisticamente significativos quando comparado ao do grupo descrito como
tradicional. Colaborando com os nossos achados, Foureauxet et al.,, (2018), em
estudos do ensino de anatomia abalizada na construgcdo de MC, conclui que a
metodologia colaborou para aperfeicoar a performance dos discentes bem como
aumentar indice de aprovacdo. Os MC permitem ao estudante interrelacionar os
conceitos envolvidos em uma sessdo de aprendizagem e investigar o seu
entendimento sobre assunto (ARAUJO et al. 2002).

Portanto, em contextos educativos, os MC tém sido utilizados para a

promocédo da aprendizagem significativa com implicacbes positivas no ambiente
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universitario. Assim, esta proposta colabora para elevar a qualidade da formacao
académica (HAY; KINCHIN; LY-GO-BAKER, 2008; NOVAK, 2010; RITCHHART;
TURNER; HADAR, 2009).

Vinholi Junior et al., (2018) ressalta que a aprendizagem significativa é ativa,
dependendo de assimilagdo para que o individuo seja capaz de relacionar as
informacdes. E fato que o mapa conceitual tem amplo potencial para o aluno, tanto
para auxiliar na formulacdo de novos conceitos quanto para avalia-lo em contextos
de aprendizado (DOMENICO et al., 2009).

Assim, a utlizacdo dos MC como ferramenta didatica, contribui na
compreensao do tema, o que pode fornecer para maior satisfagdo em relacdo ao
seu aprendizado e, como implicacdo na evolucdo individual. Ressalta-se que o0s
mapas conceituais se adequam ao ensino das ciéncias da saude, pois permitem
identificac&o hierarquica dos conceitos estudados (DOMENICO et al., 2009).

Nesta premissa, Foureaux et al., (2015) avaliou implementacdo da
metodologia dos MC como ferramenta didatica no processo de ensino-aprendizagem
da disciplina de Neuroanatomia Humana nos cursos de Fisioterapia. Os principais
achados apontam que os MC auxiliaram na compreenséo do conteudo para 71,4%
dos alunos, e 31,6% deles ambicionavam permanecer utilizando os MC em
diferentes disciplinas.

Logo, estratégias que contemplem a aprendizagem significativa, necessitam
ser empregadas e nesse cenario, os MC aparecem como uma proposta
complementar atraente. O MC utiliza a combinacdo e ordenamento de conceitos
conectados em uma hierarquia, proporcionando a consulta e memoriza¢cdo de modo
a agrupar novo conhecimento (TAVARES, 2010; PELIZZARI, et al., 2002).

Diante disto, com a crescente necessidade por inovacbes no ensino, a
aprendizagem significativa tem comprovado ser uma metodologia pedagdgica
revolucionéria, tendo potencial no processo de educacdo em diferentes campos do
conhecimento, na medida em que consente a revisdo do aprendizado prévio
(GOMES et al., 2007).

Com relacdo a aplicagdo do painel integrado, os achados demonstraram
resultados estatisticamente significativos ao comparar as notas, entres os alunos
com aplicacdo da metodologia ativa frente a tradicional. Evidenciou quao positivo as

praticas de metodologias ativas podem ser no ensino da anatomia humana



90

auxiliando na efetivagdo do conhecimento. A medida que o aluno é desafiado e
encorajado a desenvolver um pensamento critico e reflexivo, ele se apropria do
conhecimento.

Deste modo, o painel integrado atou como um recurso didatico, ajudando a
desenvolver discussdo sobre os contetudos de anatomia, em uma configuracdo a
estimular a averiguagéo e o didlogo, permitindo desenvolvimento da competéncia de
autonomia, iniciativa e reflexdo. Este método disponibiliza o entendimento do
conteudo em uma configuracdo ampla, a aprendizagem. Santos e Aguiar (2016)
afirmam que o painel integrado apresenta 0 escopo de permitir uma maior conexao
entre 0s alunos, expandir a socializacao de leituras e aprofundar a discusséo sobre
0s textos recomendados no decurso da disciplina.

Shaffer (2016) defende que a aprendizagem ativa pode contribuir para o
ensino de anatomia humana. Pois, entende-se que estas sdo abalizadas no principio
da autonomia, situadas no discente e levam ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades como o autogerenciamento sobre o seu aprendizado, transpondo para
além da obtencdo de conhecimento cognitivo (LIMBERGER, 2013; MESQUITA,;
MENESES; RAMOS, 2016).

Buscando reforcar a autonomia do discente e implementar método ativo de
ensino-aprendizagem observou-se - apds a aplicacdo do Body Paint, e indagacéo
dos universitarios sobre esta estratégia para o entendimento dos contetdos de
sistema muscular e esquelético - na analise do corpus, que as unidades de sentido
estabelecidas a partir de elementos constitutivos, como palavras que se destacam,
sentidos e detalhes sutis, descritos pelos discentes, ressaltam a que a aplicacéo
desta metodologia, ajudou de forma significativa no processo de aprendizagem,
melhorando a compressdo e assimilacdo. A analise textual ndo é um movimento
linear e continuado, é antes um movimento em espiral em que, a cada avanco, se
exigem retornos reflexivos e de aperfeicoamento do ja feito, movimento reiterativo
capaz de possibilitar cada vez maior clareza e validade aos produtos estudados
(MORAES; GALIAZZI, 2011). Portanto, as palavras, “aprendizagem”, “aprender”,
“ajudou” e “ajudar”, ressaltam a relagao de similaridade da resposta dos alunos no
gue se refere a aplicacédo desta estratégia de ensino.

Deste modo, os achados evidenciam que o Body Paint atuou de forma

satisfatoria para aprendizagem, modificando a percep¢do sobre a aprendizagem,
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levando o aluno a atuar de forma direta na construcdo e efetivacdo da
aprendizagem. Além de reconhecer que existem diferentes formas de construir e
efetivar este conhecimento.

Os relatos apresentados do decurso desta pesquisa destacam que, ao
desenvolver a atividade, os discentes tiveram a possibilidade de se apropriar com
precisdo dos conceitos anatdmicos de forma interativa e ludica. Que aprender pode
ser divertido e que metodologias assim, apresentam o conteudo de forma atrativa e
empolgante. A partir das palavras destacadas na nuvem, selecionamos
“aprendizagem”, “metodologia’ e “ajudar”, assim obtivemos na arvore de palavras as
seguintes falas: “metodologia fantastica para aprendizagem”, ajudou muito na
aprendizagem”, “uma perfeita metodologia”, “essa disciplina é dificil, mas essa
metodologia ajudou muito”. Tais relatos, demostram como Body Paint, enquanto
metodologia de ensino pode favorecer os engrandecer o aprender.

Sobre o tema, Foureauxet et al., (2018) avaliou a aplicacdo do Body Paint
como metodologia ao ensino de anatomia humana, constatando que os estudantes
avaliaram positivamente e exibiram mais acertos quando correlacionado ao grupo de
ensino tradicional (OLIVEIRA et al., 2020). Finn et al., (2010) mostrou que o uso de
pintura corporal no ensino de Anatomia Humana, associado ao método tradicional,
despontou ser um recurso ludico, que retirou os estudantes de sua zona de conforto,
favorecendo o aprendizado.

Também foi possivel constatar nos estudos Finn e McLachlan (2010) que, ao
avaliar a qualidade das respostas dos alunos de medicina em afinidade a pintura
corporal, apontaram que essa técnica € uma complementacao util a anatomia e no
processo tradicional de ensino/aprendizagem e que o artificio, diversdo submerge a
aprendizagem e remodela o contexto académico formal, promovendo uma atmosfera
de aprendizagem positiva.

Como exemplo de aplicacdo do Body Paint e seus beneficios para o processo
de ensino e aprendizagem, pode-se mencionar os dados de uma pesquisa com
alunos dos cursos de Fisioterapia e Odontologia, na qual 98,7% dos universitarios
descreveu Body Paint como uma metodologia interessante, 96,1% asseguraram que
ficou simples descrever as estruturas anatdmicas apos a realizacdo deste método e
98,7% destacou que a ancoragem de conhecimento se tornou efetiva, apos a
execucao do Body Paint (KOMALA; SHESHGIRI, 2012).
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Para Jariyapong et al.,, (2016), a anatomia superficial (body paint) € uma
alternativa de estudo anatbmica para facilitar o entendimento dos musculos,
auxiliando o estudo em cadaveres humanos, uma vez que favorece a participagcédo
ativa pela observacdo da acdo dos mdusculos, facilitando a retencdo dos
conhecimentos.

Os achados de Nanjundaiah e Chowdapurkar (2012) concluiram que o
método de pintura corporal proporciona um efetivo processo  de
ensino/aprendizagem de anatomia, especialmente quando desenvolvido para a
clinica. Ainda nos estudos de McMenamin (2008) destaca-se que a utilizacdo da
pintura corporal € uma extraordinaria alternativa complementar para a anatomia de
superficie e que beneficia as desenvolturas clinicas dos estudantes, melhorando as
percepcdes destes futuros profissionais da saude.

Neste estudo foi aplicado um game show interativo conhecido com Kahoot®.
A aplicacado foi realizada em trés momentos distintos: antes da aplicacdo do mapa
conceitual, painel integrado e body paint, em um pré-teste, apds a aplicacao (pés-
teste imediato), além de ser reaplicado em um intervalo de tempo de seis meses
(pbs-teste de longa duracdo) de realizacdo destas metodologias. Os resultados
evidenciaram que a utilizacdo de metodologias ativas, foram efetivas na
aprendizagem dos alunos nos diferentes sistemas da anatomia humana (sistema
muscular, articular, nervoso e circulatorio) apresentando diferencas estaticamente
significativas, no pés-teste imediato e pds-teste longa duracdo quando comparado
ao pré-teste.

Tais achados evidenciam que as metodologias ativas podem atuar na
aprendizagem imediata, mas que esta também se apresenta a longo prazo de forma
significativa. Em consonancia com nossos resultados um estudo com alunos de
medicina numa universidade australiana com a utilizacdo do Kahoot® com questbes
de cunho tedrico e foi constatado um aumento de 31,3% no percentual de acertos no
game pos-aula em comparagédo ao game pré-aula (NEUREITER et al., 2020).

O fato e que a utilizacdo de jogos interativos que sirvam como teste e que
exijam conhecimento prévio podem ser uma boa opcdo para envolver os alunos
auxiliando-os em uma aprendizagem regular e duradoura (ISMAIL et al., 2019;
MORO et al., 2020; SILVA FILHO; PEREIRA, 2020). Confirmando os resultados com

relacédo a efetividade da utilizacdo das metodologias ativas no processo de ensino e
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aprendizagem, temos a construcado do aluno como sujeito ativo. Para Souza (2017),
a aplicacéo de jogos proporciona o aprender e a aplicacédo de teorias e conceitos na
busca de solugBes para multiplos problemas, se afastando das regras de repeticao e
memorizacao.

Segundo Dominguez (2013), como a Gamificacdo consiste no
desenvolvimento de atividades ciclicas, em que os alunos tém ocupagdes a cumprir,
gera, neste grupo, a necessidade de evoluir no conhecimento, uma vez que 0 jogo
s6 permite avancar quando o grupo tem propriedade do conteudo. Nessas
dindmicas, o estudante tem continuamente uma motivacéo para jogar, pois, sempre
€ apresentado a situacfes desafiadoras, cujas solu¢cdes sdo metas, que podem e
devem ser cumpridas para avancar no jogo (HAMARI et al., 2014). Tudo isto

estimula continuamente a aprendizagem de forma ladica, interativa e dinamica.

Todavia, salienta-se que independentemente da estratégia de aprendizagem
ativa selecionada, os jogos atuam como um intenso aliado nesta dinamica de
ensino-aprendizagem, uma vez que suscitam uma atmosfera competitiva, sustenta o
foco dos alunos em adquirir competéncias e habilidades de resolucédo de problemas
e proporciona conhecimento. Para Coscrato, Pina e Mello (2010) os jogos podem
ser efetivos no processo de ensino-aprendizagem como um método alternativo, pelo

fato de chamar a atengéo para o assunto, estimulando a competicédo e o dialogo.

Tal fato, coloca o emprego dos jogos como efetiva estratégia da metodologia
ativa, que proporciona uma aprendizagem dirigida pela experiéncia vivenciada pelo
aluno. Dessa forma, o estudante passa a exercer um papel interativo e ativo. Ao
guestionar os discentes sobre a aplicacdo do Kahoot® para aprendizagem dos
conteudos de anatomia, foram recorrentes palavras como: “aprendizagem”,
“‘desafiador”, “divertido”, “empolgante”, “estimulante”, “dindmico”, “prazerosa” e
‘inovadora”. Tais falas respaldam os achados estatisticos do Kahoot®. Deste
modo, precisamos transpor codificacbes numéricas, correlacionando com
parametros qualitativos do discurso dos sujeitos, relacionando de forma Unica os
achados.

Além disso, os resultados acendem a necessidade de transformacdo e
reflexdo sobre pratica efetiva e aprendizagem significativa do aluno. Os relatos
experienciados nesta pesquisa abrem discussfes, ndo s6 para a efetividade na

aprendizagem, ou necessidade de inovacéo e transformacao da pratica pedagdgica,
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mas também em escutar os alunos de forma mais qualitativa, entendendo seus
anseios e necessidades para além de um dado estatistico, afinal esse processo de
aprendizagem relaciona-se diretamente com ele e o futuro de sua profissdo. Nem
sempre uma metodologia ira abranger todos os cursos ou mesmo todos 0s sujeitos
de uma mesma disciplina, contudo, a ado¢éo de aprendizado ativo, reflexivo e critico
€ fundamental nesse processo (MESQUITA; MENESES; RAMOS, 2016). Para tanto,
sdo imprescindiveis atitudes de ousadia para rever habitos e praticas docentes para
conseguir efetivo aprendizado (FARIAS; CARVALHO, 2016).

Contudo, a complexidade dos processos de aprendizagem demanda aos
docentes uma abordagem mais construtiva, com a utlizagdo de diferentes
metodologias ativas, beneficiando a assimilagdo e producdo dos conhecimentos. E
oportuno e necessario desenvolver competéncias e habilidades que suplantem o
comando cognitivo dos conteudos e submerjam aspectos como a leitura,
compreensdo e interpretacdo de textos cientifico-tecnolégicos por parte
universitarios, a fim de que tais habilidades os amparem na realizacdo das diferentes
atividades cientificas bem como na construgdo de futuras atuacdes profissionais
(SANTOS; QUEIROZ, 2007).
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8 CONSIDERACOES FINAIS

E sabido que as configuragdes de trabalhar com o conhecimento no ensino
superior buscam dialogar com o modelo tradicional, por meio de novas praticas de
ensino baseado nas metodologias ativas. Portanto, este estudo buscou verificar o
papel das metodologias ativas e gamificacdo, como estratégias para o ensino da
anatomia. Através deste levantamento, as Metodologias Ativas de ensino utilizadas
nesse trabalho evidenciaram ser um extraordinario instrumento para aplicacdo na
disciplina Anatomia humana. Pode-se evidenciar, através dos resultados a curto e
longo prazo da aprendizagem, que os discentes tiveram a oportunidade de vivenciar
diferentes estratégias metodoldgicas para a obtencdo de conhecimento, bem como
aprimoramento de suas competéncias e habilidades. Observou-se diferencas nas
notas do grupo que obteve interversdo com as metodologias ativas quando
comparado ao grupo de ensino tradicional além de resultados expressivos a curto e
longo prazo. Assim, A aprendizagem baseada em constru¢cdo de mapas conceituais,

painel integrado, body paint e a gamificagdo promove aprendizagem significativa.

Ressalta-se que 0s mapas conceituais e painel integrado quando
confrontados com o ensino tradicional, proporcionaram aprendizagem significativa
com um melhor desempenho. Tal fato comprovado pela aplicagdo do game show,
Kahoot. Portanto, as Metodologias ativas de ensino e aprendizagem funcionam
como uma formidavel estratégia de ensino, promovendo efetivas transformacdes no

processo de ensino e aprendizagem.

Os pontos fortes a serem evidenciados na pesquisa, conforme a analise
textual, obtidas por meio do questionério, foram a eficacia do método no processo de
aprendizagem e o favorecimento de uma aprendizagem dinamica e divertida. A partir
das implica¢cGes obtidas, reforca-se a tese de que as Metodologias Ativas propiciam
um aprendizado eficaz e satisfatorio, que permite ao sujeito construir e perceber

analogias com 0s conceitos.

Com este trabalho visamos colaborar para o desenvolvimento e
enriquecimento no ensino, ndo somente da disciplina de Anatomia humana, mas no
contexto educacional e nos diferentes niveis de ensino, ou seja, da educacéo basica

ao ensino superior. Deste modo, os resultados comprovam a relevancia da insercao
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de estratégias metodoldgicas diversificadas para a construcdo e efetivacdo, da
aprendizagem. Contudo, devido a complexidade da tematica, torna-se necessario,
novas pesquisas e acdes que venham a contribuir com os dados aqui encontrados;
assim sugerimos aos pesquisadores um debrucar sobre a temética em questao visto
gue entender os parametros que circundam as praticas pedagogicas de ensino bem
com os contextos educacionais, exigem complexas e continuas pesquisas, uma vez
que estes passam por constantes transformacdes para acompanhar 0S processos
evolutivos da sociedade.
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do Conselhoe Macional de Saude gue estabelecem direitos e deveres de pesguisadores e pesguisados em
pesquisa com seres humanos, serac pricrizados [BRASIL, 2012). Primeiramente, a proposta do estudo sera
enviada para o Comite de Etica em Pesquisa para apreciacac. Em conformidade com a resclucac
supracitada, as informacoes necessanas sobre a pesquisa estarao presentes no Termo de Consentimento
Livre & Esclarecido (TCLE). Para realizacao da pesguisa, sera solicitado na instituicac, 3 autorizacao atraves
do Termo de Anuencia. Os resuliados serao expressos como media £ erro padrac da media (E.P.M). Os
dados que cbedecerem a uma distribuicao parametrica serac analisados pelo teste T de Student & ou
Analise de Variancia (ANOVA) seguida pelo teste de Student Newman Keuls (post hoc). Os dados nao-
paramefricos serag analisados pelo teste Kruskal-Wallis, & post hoc de Dunns. Seraoc considerados

estatisticamentes significantes valares de p= 0,05.

Objetive da Pesquisa:
Ohbjetive Primario:

- Investigar diferentes metodologias ativas & tecnologicas como ferramenta para o ensino de anatomia.

Objetivas especificos:
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- Construir um software educative para o ensinc-aprendizado de anatomia de sistema nervoso central com
énfase nas areas motoras do cerebro.

- Desenvolver & a avaliar metodologia complementar para @ ensing de anatomia do sistema nervo central
utilizando Quizzes Eletrinicos, mapas conceituais @ arco de maguerez.

- Avaliar a eficiéncia do quiz eletrénico, mapas conceituais e arco de maguerez desenvelvidos como
estratégia complementar no ensino de morfologia.

- Analisar a percepgdo dos académicos sobre o uso do aplicative Kahoot como metodologia didatica na
monitoria.

- Comparar a compreensio do conhecimento sobre sistema nervoso central com énfase nas areas motoras
antes e apos a aplicagio das metodologias da aprendizagem.

- Propor um modelo anatdémico do sistema nervoso central em 3 dimensdes (3D), para servir como uma

ferramenta didatica & um guia Otil de consulta rapida.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

Riscos: O autor informa que o presente trabalho apresenta riscos minimos aos seus participantes, podendo
haver desconforto do paricipants em relagdo constrangimento ao responder o questionaric ou em participar
das atividades. medo ou vergonha & estresse. Como estratégia de minimizar esses riscos havera cuidado
especial durante a realizagdo da pesquisa em um local reservado e apropriado para manter o sigilo das
informagdes bem como a identidade dos participantes de pesquisa, evitando gque venham a sofrer
constrangimento. Ressalia-se ainda que os participantes de pesquisa terdo a garantia de desistir de
participar a qualguer momento da pesquisa, casoe se sintam impossibilitados de participarem, bem como de

se sentirem impossibilitados de responderam o guestionario, ou realizar as atividades por completo.

Beneficios: Os beneficios citados no projeto, descrevem proveito indireto uma vez gque os participantes da
pesquisa poderio ser beneficiados com o entendimento do processo de ensine e aprendizagem, bem como
o conhecimento de novas estratégias que auxiliam esse processo, possibilitando reflexdes acerca do
assunto. O levantamento destes dados trara beneficios para area do ensino da anatomia, respaldando em

sugesties de futuras estratégias de intervencio e conhecimento dos mesmos.
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SOLICITACAO DE DISPENSA DO TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

TITULO: GAMIFICACAO, MAPAS CONCEITUAIS, PAINEL INTEGRADO E BODY
PAINT: MELHORAM O ENSINO DA ANATOMIA?

EQUIPE DE PESQUISADORES: Antoni Orcini da Costa Janior
Ao Comité de Etica em Pesquisa:

Vimos, por meio deste documento, solicitar a dispensa de obtencdo de um Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para o estudo intitulado [Titulo do estudo]
proposto por [Nome do(a) Pesquisador(a) Responsavel].
A dispensa do uso de TCLE se fundamenta: i) por ser um estudo observacional, analitico ou
descritivo retrospectivo, que empregara apenas informacdes de prontuéarios médicos, sistemas
de informacdo institucionais e/ou demais fontes de dados e informacg6es clinicas disponiveis
na instituicdo sem previsao de utilizacdo de material bioldgico e nas situacBes nas quais o
individuo ndo possa mais ser resgatado para consentimento; ii) porque todos os dados serdo
manejados e analisados de forma andnima, sem identificagdo nominal dos participantes de
pesquisa; iii) porque os resultados decorrentes do estudo serdo apresentados de forma
agregada, nao permitindo a identificacdo individual dos participantes, e iv) porque se trata de
um estudo ndo intervencionista (sem intervengdes clinicas) e sem alteracfes/influéncias na
rotina/tratamento do participante de pesquisa, e consequentemente sem adi¢do de riscos ou
prejuizos ao bem-estar dos mesmos.

O investigador principal e demais colaboradores envolvidos no estudo acima se
comprometem, individual e coletivamente, a utilizar os dados provenientes deste, apenas para
os fins descritos e a cumprir todas as diretrizes e normas regulamentadoras descritas na Res.
CNS N° 466/12 e suas complementares, no que diz respeito ao sigilo e confidencialidade dos

dados coletados.

Local, [data]
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[Assinatura]

[Nome do (a) pesquisador (a) responsavel]

Para a versao definitiva melhor colocar a pagina assinada escaniada!



