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RESUMO

Este artigo descreve as impressfes dos discentezirdo de Educacdo Fisica da
Universidade Federal do Piaui, acerca da utilizagom jogo digital como ferramenta
facilitadora para aprendizagem da anatomia do Hywaréocomotor humano.
Inicialmente o jogo foi aplicado entre os discenfEsmitindo a vivéncia dos mesmos
com a estratégia educacional. Em seguida foi aj@ican questionario semiestruturado
com o0s participantes para que relatassem suas Ss@@® sobre a adequacédo dos
elementos do jogo para uma aprendizagem signifecatDs dados foram analisados
seguindo a analise de contetudo qualitativa, suggriadt Mayring (2014), por meio da
técnica de sumarizacao e foram assim categorizauwdribuicdo do jogo digital para a
aprendizagem da anatomia do aparelho locomotor mom#spectos positivos do jogo
digital; Aspectos negativos do jogo digital; e Aperéncia com o0 jogo digital.
Concluiu-se que o jogo facilita a aprendizagemmeio da ludicidade, promove efeito
motivador, revisa o conteudo, alia teoria e pratmarmite a memorizacdo, auxilia a
concentracdo do discente e aumenta a capacidagsalacéo de problemas. Portanto,
0 jogo utilizado pode ser considerado uma estrat@gitente que colabora para a
aprendizagem significativa da anatomia do aparéfftomotor humano, conteudo
relevante para a prética profissional do Educadkicd-
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1. Introducao
O ensino da Anatomia do Aparelho Locomotor Humartmagtante amplo e
constituido pelo estudo dos sistemas esquelétioscuar, articular e planos e eixos do

corpo humano.

Estudos relacionados ao aparelho locomotor humagersm o conhecimento
aprofundado de peculiaridades, tais como: estrsit@aacidentes anatdmicos com
terminologias bastante complexas. Desta formagetnefbe sobre as fragilidades
educacionais dos discentes para aprendizagem d#&imiaa Humana e como a
utilizacdo de estratégias educacionais inovadarvdsrfa facilitar a aprendizagem deste

conteudo.

A utilizacdo de estratégias inovadoras de ensinoatee essencial para um
docente, uma vez que as mesmas transformam o ambgucacional, tornando-o mais

agradavel e prazeroso, facilitando, assim, a appagem significativa do discente.

Estratégias educacionais com formato digital temmfiglo aos discentes
desenvolverem suas competéncias e habilidadesriuba fmais proativa, fazendo com
gue 0os mesmos saiam da zona de ouvintes passiv@sapeona de construtores do

conhecimento.

Desta forma, pesquisar sobre a utilizacdo de jagmat e sua contribuicdo
para aprendizagem torna-se relevante, pois estados jogos educativos podem
aperfeicoar as praticas docentes e as habilidaglespendizagem dos discentes por

meio da ludicidade, de maneira efetiva e signiificat

O presente estudo objetivou detectar as impresidmesliscentes do curso de
Educacdo Fisica da UFPI sobre a adequacdo dos nttmmdo jogo digital para
aprendizagem significativa da Anatomia do Apardlboomotor Humano.

2. Embasamento Teorico

2.1A arte do ensinar, do aprender e as estratégiagpieendizagem
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Refletir sobre o processo de ensino e aprendizagemite identificar
movimento de ideias inovadoras e pertencentes (aseiras correntes tedricas e que
remetem a profundidade do bindmio ensino-aprendimadfERNANDEZ, 2006).

Bordenave (2012) mostra que aprofundar a discuss#iwe ensino e
aprendizagem € uma tarefa dificil, afinal essacéla® muito complexa e vai aléem do

simples entendimento de que o professor ensinal@no aprende.

Para Chalita (2001), o professor deve ser um faddr da aprendizagem e
promover situacdes de ensino que auxiliem e enmolvaluno em uma acéao docente

inovadora e comprometida para que ele percebansgassidades de aprendizagem.

Ensinar ndo € o mesmo que aprender e para Fréigé)(2deve-se encontrar
uma forma no processo de ensino e de aprendizaggnatencdo seja focada n&o no

ensinar, mas na facilitacdo da aprendizagem aigmtir

Quando o educador atua em parceria dialogada cadneando, ele n&o é visto
somente como um mero transmissor de conhecimemias,como alguém capaz de
articular as experiéncias dos educandos com o mupdo meio das relacdes
interpessoais, motivando-os a refletir sobre osiams que estéo inseridos, assumindo

papel mais humanizador na pratica docente (FREZRES).

O atual sistema de ensino é centralizado na figararofessor e na matéria,
cuja busca incansavel do professor em transmitihecmentos torna-se tarefa bastante
ardua. Nesta perspectiva, surge a necessidadeotEsgor (re)pensar a utilizacdo de

metodologias ou estratégias de ensino e aprendizé@t., 2013).

As estratégias de ensino estdo atreladas as mgédmtas em sala de aula,
dos conteudos especificos, de métodos peculiaresadi® disciplina e assimilagéo.
Além disso, esses métodos implicam conhecimento cdagcteristicas dos alunos
quanto a capacidade de assimilacdo de conteudofroe a idade e o nivel de
desenvolvimento mental e fisico, bem como de saaacteristicas socioculturais e
individuais (LIBANEO, 2005).

Moreira (2005) mostra que as estratégias utilizgudss facilitadores devem

proporcionar aos aprendizes possibilidades de dimayem e conhecimento. Para
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tanto, devem atender as necessidades e permisrtiaipacao efetiva dos aprendizes,

possibilitando assim aprendizagem significativa.

A utilizacdo de estratégias inovadoras de enside @prendizagem permite
desenvolver a autonomia do aprendiz, frente asilplidades encontradas em seu
cotidiano. Para Freire (2006), a autonomia € umatcacao cultural, ndo é algo natural,
depende da relacdo do homem com os outros e aestes conhecimento, portanto, o

ato de ensinar é fundamental.

Assim, a utilizacdo de metodologias adequadasuéasgdara o bom andamento
da prética docente e desenvolvimento da autonomiuwho. A metodologia utilizada
pelo professor ndo apresenta receita propria pegairs assenta-se na busca da
producdo do conhecimento pelos alunos e professooes autonomia e criatividade,

apontando caminhos para inovar o processo pedag@tHRENS, 2005).

2.2 O jogo como estratégia de aprendizagem

Ao longo da historia, o0 jogo esteve presente eiémitiando positivamente no
desenvolvimento dos aspectos afetivo, fisico, $acienoral dos que o praticam. A
palavra jogo apresenta inimeras definicbes e vdigsificados, o Minidicionério
Aurélio da Lingua Portuguesa traz como definica@de:

Atividade fisica ou mental, fundamentadas em siaterde regras que
definem a perda ou o ganho, o passatempo, o jogaate o vicio de jogar,
série de coisas que forma um todo, ou colecéo. Gdarpento de quem visa
a obter vantagens de outrem. Jogo de azar. Aquelegue a perda ou o

ganho dependem da sorte, ou mais da sorte do quélecdo (FERREIRA,
2008, p. 497).

Ao abordar a temética sobre a utilizacdo de jogmsocmecanismo didatico,
ressalta-se que estes propiciam aprendizagensmudigadoras e interessantes, tanto

para o aluno quanto para o professor (FLEMMING &IMB, 2003).

Portanto, deve-se oportunizar aos discentes otalice uma aprendizagem
significativa. Ndo um ‘'aprender' robotizado, conpetiEgdes, é necessario que 0s
discentes compreendam o saber de modo amplo,@fetbom mdaltiplos significados,
em que possa se inserir no processo de aprendizageiocinando, compreendendo,

desconstruindo aprendizagens historicamente prddsizpor terceiros, superando a
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ingénua visao fragmentada e parcial da realidadeat Iudico e inovador dentro do
campo educacional (FIORENTINI; MIORIN, 2004).

Dentre as inovagdes necessérias ao campo edudacigogo é uma estratégia
bastante utilizada em processos de ensino-aprgeaizapois permite aos alunos
interagirem com o conteudo trabalhado, fixando eoithentos de dificil aprendizado,

otimizando, assim, a articulacao tedrico-praticll i HHNGA, 2000).

3. Aspectos Metodoldgicos

Trata-se de um estudo descritivo, do tipo Pesquigm, com abordagem
qualitativa, cujo cenério de realizacdo foi o D&gaento de Morfologia da
Universidade Federal do Piaui - Campus Ministro@Pé Portela.

Os sujeitos deste estudo foram trinta e sete dss@ue estavam devidamente
matriculados no segundo semestre de 2015, na lthscge Anatomia Humana para o
curso de Educacdao Fisica da UFPI.

Foram excluidos os sujeitos que nao aceitaram cjpati livremente da
pesquisa, que estivessem de licenca maternidad@uta tipo de licenca e que

trancaram o semestre.

O jogo digital utilizado para este estudo é no fmonde plataforma, com
perguntas e respostas. E composto por dez fasesadanfase, cinco perguntas sobre
anatomia do aparelho locomotor humano sao feitas pajogador, aparecendo
estampadas na parte superior da tela, junto a omageim ilustrativa. O jogador deve
selecionar a resposta, saltando sobre uma dasfoplats que contenham uma

alternativa.

ApOs selecionar a resposta, o personagem deverigg dité o centro do
cenario, na parte inferior do mesmo, e saltar sabre bloco que serve como
confirmador da resposta dada. Uma vez que ele txessa acéo, a resposta marcada
na plataforma por ele escolhida, sera confirmada estiver correta, outra pergunta
com novas alternativas espalhadas pelas platafserascarregada e o jogador devera,

mais uma vez, responder a nova pergunta, usandagagmanterior (Figura 1).

Figura 1 —Aparéncia da primeira questao do jogo digital
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Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Esse processo se repete cinco vezes em cada undezlésses e ao final da
quinta pergunta de uma mesma fase, o jogador ppdssar para a proxima fase, caso
acerte todas as cinco perguntas da rodada ou paltaro inicio de toda a fase, caso erre

alguma das perguntas.

Por todo o cenario ha inimigos (obstaculos) espaasobre algumas
plataformas, em que os mesmos se movimentam dadorphra o outro. O jogador ndo
pode em hipétese alguma tocar um desses inimig@®foera dano, sendo obrigado a

reiniciar a fase.

Assim, a falha do personagem consiste em trésdspst errar qualquer das
cinco perguntas de uma das dez fases, colidir &amtr inimigo, ou sair de uma das

plataformas do cenario.

Para realizacéo da etapa de aplicacdo do jog@lligtmpareceram 22 alunos.
O jogo foi aplicado das 8h00Omin as 11h30min da rdamio dia 24 de fevereiro de
2016, foi instalado em computadores do Laboratdeidnformatica do Departamento
de Morfologia da UFPI. Inicialmente, foi realizadaplanacéo tedrica sobre as regras
do jogo, para que os discentes iniciassem a exealggogo. Concluida a etapa, os
alunos foram convidados a responder ao questiorsr@rca das impressfes dos

mesmos sobre o0 jogo.

Neste estudo, os dados foram analisados utilizandmélise de Conteddo
qualitativa que constitui em analisar textos de eransistematica, por meio de um
sistema de categorias, desenvolvido a partir doemahte guiado por teoria. A
categorizacao dos resultados foi feita por meidédaica da sumarizacdo que permite

ao pesquisador criar de modo indutivo as categVia¥RING, 2014).
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Este estudo seguiu os preceitos da Resolucédo 486/Cdnselho Nacional de
Saude (CNS), que trata das normas em pesquisangakrem seres humanos. Foram
seguidos o0s quatro principios éticos da pesquisa seres humanos (autonomia,

beneficéncia, ndo maleficéncia e justica).

A pesquisa foi submetida aos Comités de Etica sgu?ea, tanto da instituicdo
proponente da pesquisa (Universidade Estadual @wajy;equanto da instituicdo co-
participante (Universidade Federal do Piaui), ofadeaprovada com o0s respectivos
nameros dos pareceres consubstanciados: 1.2938368@&119.

4. Resultados e discussao dos dados

Os resultados foram categorizados em: 1) Contidoudp jogo digital para a
aprendizagem da Anatomia do Aparelho Locomotor Hwna) Aspectos positivos do
jogo digital; 3) Aspectos negativos do jogo digital4) A experiéncia com 0 jogo
digital.
4.1  Contribuicdo do jogo digital para a aprendizagem daatomia do Aparelho
Locomotor Humano

Sob a otica discente, o jogo digital apresentaairibwiu para a aprendizagem
do conteudo de Anatomia Aparelho Locomotor Humammsiste em uma estratégia
que contribui positivamente para a aprendizagems, gpomove a memorizacgao/fixacao
do conteddo por meio de associacdes, interatividaldelicidade, facilitando, assim, a

apreensédo de conhecimentos trabalhados na disciplin

Este jogo contribui sim para a aprendizagem do Affay Locomotor, pois,
traz perguntas e traz respostas em um estilo danja o que facilita a
memorizacao e faz com que se queira aprender meismtelddo de um jeito
divertido (Dis.07).

Para Saidelles et al. (2010), jogos educativoslianxina construcdo e no
aprimoramento da aprendizagem, favorecem a fixagaoteoria, por meio de
mecanismos ludicos e dinamicos. Silva et al. (20dh) estudo realizado com discentes
sobre a aprendizagem de contetdos dispostos enpgmneducativo, apontam que
quando o jogo € utilizado com valor educacionakil@una fixacdo dos conteudos a
serem trabalhados, bem como no interesse dos thscem aperfeicoar conhecimentos

acerca da temética explorada.

4.2. Aspectos positivos do jogo digital
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Na otica dos discentes, o0 jogo digital proporcioruaprendizagem do
conteudo de maneira significativa, sendo o aspiéctico embutido no jogo, fator de
grande relevancia para facilitar a aprendizagemdi€sentes também relataram que o
jogo influenciou positivamente na aprendizagems parmitiu melhor assimilacdo, na

pratica, do conteido da Anatomia do Aparelho Lodomidumano.

O jogo contribuiu bastante para a aprendizagemsa@rmite associar o que
€ visto nas aulas teéricas com a dinamica do jatg,maneira divertida,
mostrando muito bem as partes do aparelho locomutonano (Dis.03).

No que refere a aprendizagem significativa, Moré2@10) afirma que esta se
caracteriza basicamente pela interagcdo entre namashecimentos e aqueles
especificamente relevantes ja existentes na estratgnitiva do aprendiz. E que para
aprender o aprendiz necessita apresentar predigpogara aprender, bem como estar

cercado de materiais educativos potencialmentdfis@fnos.

4.3. Aspectos negativos do jogo digital

Sobre as fragilidades do jogo digital, os achadasvisdo dos discentes
apontaram a necessidade de aprimorar os segusyestes: velocidade, aparéncia e
jogabilidade, esses trés aspectos sao caractasistionputacionais e nao didaticas ou
pedagogicas. Portanto, estes achados ndo invahilizotalmente a ferramenta
educacional utilizada, uma vez que se pretenddisana contribuicdo de um jogo com

caracteristicas didaticas e pedagdgicas bem dafiidhdo de alto nivel computacional.

O jogo esta muito lento, o que facilita a derrotesretapas. Precisa de uma
musica de fundo e de menos obstaculos. Mesmo cess espectos

negativos, o jogo ainda auxilia na aprendizagemcdotetdo de anatomia,

pois as questdes fazem o aluno pensar bastante dateesponder (Dis.06).

Dota (2012) afirma que os jogos educacionais ngagsonter elementos
pedagogicos bem definidos, porém sugere que éspreger muito cuidado para
naotornar uma ferramenta meramente didatica, esirso educacional. Portanto, o
autor sugere que é necessario encontrar um pontequaiibrio entre pedagogia e
diversdo nos jogos educacionais, porém isso terapsesentado como tarefa muito
dificil.

4.4. A experiéncia com o jogo digital
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A experiéncia discente com o jogo digital foi colesada bastante positiva,
pois favorece a revisdo do conteudo, contribui pgme&ndizagem de forma ludica e,

assim, facilita a aprendizagem.

A utilizacao do jogo digital foi mais uma vez pdicka como uma ferramenta
educacional que facilita a aprendizagem de manéid&ca, conforme discussdes
anteriores. O efeito motivador proporcionado pelgoj digital desenvolvido neste
estudo é desencadeado pelos desafios que o jogorgianava, gerando, assim, nos
discentes o interesse para a aprendizagem do dontd@ anatomia do aparelho

locomotor humano, conforme demonstram as falas:

Este jogo € muito bom. Ajuda ao participante umeeagizagem mais facil
do conteddo, o mesmo aprende brincando. Os desdfiopgo motivam
bastante o participante a acertar a questdo paralgroavancar no jogo
(Dis.05).

E um jogo instigante e bem viciante. Onde sempeeres querendo ir mais
longe. Realmente é uma 6tima ideia esse jogo,fpoikta a aprendizagem
de forma din&mica (Dis.08).

O processo de aprender sobre a anatomia do apdoelbmotor humano
utilizando o jogo digital foi percebido pelos distes deste estudo como algo prazeroso
e divertido. Para Koster (2004), o prazer que gegadigitais propiciam relaciona-se
diretamente com o aprendizado. O aprendizado mos j6 prazeroso, mas nao somente
nos jogos, qualquer aprendizado pode ser prazeleste que estimulado de maneira

correta.

5. Consideracdes finais

Dentre as potencialidades encontradas pelos des;etdstaca-se que o jogo
digital apresentou caracteristicas que promovemaadalithcdo da aprendizagem
significativa de forma ludica, aliando teoria etwa, por meio da memorizagao/fixagdo
do contetdo de anatomia do aparelho locomotor haman

O emprego de ferramentas didaticas metodologicgcdicamente no caso
deste estudo, jogo educativo no modelo digitalmanee ensino de forma prazerosa e
incentiva o0 aprendizado, transformando os disceatsprotagonistas do processo

ensino-aprendizagem.
Diante disto, propde-se com este estudo que jod@sagvos sejam utilizados
com mais frequéncia nos ambientes educacionaisgipalmente no ensino superior,
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incentivando assim a utilizacdo de metodologiagatde ensino-aprendizagem como

proposta pedagdgica.

A utilizacdo de estratégias educacionais motivalpma parte dos docentes é
imprescindivel para provocar nos discentes a bpst@a conhecimento e alcancar a

exceléncia no desempenho da aprendizagem.
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