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INTRODUCAO

O ensino de fisiologia humana costuma ser dividido em sistemas com o objetivo de
facilitar sua aprendizagem. Contudo, tal escolha pode ter o efeito contrario, pois essa
abordagem distorce a integracdo do organismo levando o aluno a pensar nos processos
funcionais de maneira fragmentada. Isto pode gerar dificuldades para a sua compreensao
integrada, visto que no organismo tudo ocorre simultaneamente (VANZELA, et. al, 2007).

Uma das maiores dificuldades é a memorizacdo de estruturas anatdbmicas que afeta
diretamente o ensino da fisiologia. Entretanto, a anatomia é importante para que o aluno
compreenda o funcionamento dos sistemas. O ensino das ciéncias tem por objetivo estimular
a construcdo de um aprendizado significativo que supere apenas a memorizacdo de nomes,
regras e leis. Para que isso ocorra é fundamental que o estudante identifigue no minimo a
nomenclatura utilizada na disciplina (MERCON F., 2005).

Os recursos didaticos motivadores, como 0s jogos, sdo ferramentas fundamentais para a
aquisicdo de conhecimento e a adogdo de tais inovacBes na pratica da constru¢do do
conhecimento, uma vez que podem estimular o interesse dos alunos (CRUZ, 2010). A
utilizacdo de jogos na educacdo dos jovens e adultos estimula nos alunos uma participagéo
ativa nas aulas. Este recurso permite que os alunos se envolvam em trabalhos bem elaborados,
tornando-os independentes para perceberem seus potenciais, enquanto agentes participativos.
A aprendizagem s6 ocorre quando o aluno participa ativamente do processo de construcao e
reconstrucdo do conhecimento. Nesta construcdo, os procedimentos didaticos devem ajudar o
aluno a incorporar novas formas de aprender e desenvolver-se.

Barbdo e Oliveira (2010) mostraram que alunos de ensino médio de escolas publicas
apresentam dificuldade de conceituagcdo e/ou compreensdo dos termos da Biologia. No
entanto, para que se compreenda a fisiologia € de suma importancia o conhecimento sobre o
nome e localizacdo de estruturas e 6rgdos relacionados, 0 que permitird a visao integrada do
funcionamento do organismo. Os recursos didaticos motivadores, como 0s jogos didaticos,
sdo ferramentas fundamentais para a aquisi¢do de conhecimento e a adogédo de tais inovacoes
na pratica docente. Esta pratica deve ser considerada quando se tem por objetivo a
apropriacéo de conhecimento por parte do discente (CRUZ, 2010).

Desta forma, o “FISIOintegrACAO” promove agdes académicas para integrar os
discentes do periodo estabelecido através de metodologias ativa para facilitacdo da
aprendizagem, afim de melhorar o processo de constru¢do do contedldo no meio universitario
em Fisiologia Geral, tendo como foco a reviséo e a associagdo dos conceitos e mecanismos
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vistos em sala de aula, pois trabalha diretamente com os componentes do corpo humano e
suas respectivas funcdes, tendo como objetivo o entendimento do funcionamento dos diversos
sistemas fisioldgicos nervoso, enddcrino, cardiovascular, renal, digestério, respiratério e
muscular. O estudo de forma integrada, dos diversos sistemas fisiologicos e das
fisiopatologias das doencas relacionadas ao metabolismo e disturbios cardiovasculares,
favorece ao aluno uma compreensao mais real do organismo. Bem como estudar a regulacéo
central e periférica do comportamento alimentar e a regulacdo da temperatura corporal e a
resposta fisioldgica a atividade fisica.

O presente trabalho tem como objetivo, descrever uma experiéncia da aplicacdo de
jogos que integra todos os sistemas do organismo, afim de ter um aprendizado de forma
Iudica da fisiologia humana. Os jogos conseguem desenvolver nos alunos a inteligéncia e a
personalidade, que sdo fundamentais para a construcdo do conhecimento. Além disso, as
atividades ludicas permitem trabalhar a ansiedade, testar os préprios limites, aumentando a
seguranca e a autoestima, o aprimoramento da coordenagdo motora, 0 aumento da
concentracdo e da atencdo e estimular a ampliagdo do raciocinio légico, de estratégias e da
criatividade.

METODOLOGIA

O projeto com a qual as atividades sdo vinculadas ¢ intitulado de “FISIOintegrACAO”,
uma monitoria diferenciada que facilita a integracdo dos contetdos. Ela oferece a banca de
estudos presenciais, que auxiliam os alunos a tirar duvidas e fazer revisdes dos conteddos com
apoio virtual, sessbes de cinema com filmes que, transversalmente, abordaram os temas
trabalhados em aula, palestras, debates de artigos cientificos e o Fisiogame, que &€ um
conjunto de jogos e gincanas, abordando os conteudos trabalhados de forma integrada. O
trabalho consiste em um relato de experiéncia envolvendo as agfes desenvolvidas no
FISIOintegrACAO, realizado no periodo de marco a julho de 2018.

O Fisiogame foi elaborado durante a disciplina pratica como componente extracurricular
em Fisiologia Humana ministrada para o curso de Bacharelado em Nutricdo da Universidade
Federal de Pernambuco, Centro Académico de Vitoria. Durante a elaboracéo do referido jogo
foi possivel verificar as diferencas entre os assuntos abordados na educacdo basica e 0s
conteudos ministrados na graduacdo. A experiéncia pratica na conversdo do conteddo de
fisiologia para um jogo ludico foi muito proveitosa, pois evidenciou a relagdo direta e a
importancia da participacdo dos alunos, monitores e do professor no processo de ensino e
aprendizagem. Dentre as ac¢Oes do Fisiogame, foram realizados gincanas e jogos variados que
abordaram conteudos integrando o Sistema Nervoso, Sistema Enddcrino, Sistema Muscular e
o0 Sistema Cardiovascular. Os jogos foram desenvolvidos e realizados como: “Batalha naval”,
“Quem sou eu”, “Teatro vivo” e “Quebra cabega”, respectivamente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com relagédo ao levantamento dos resultados da eficacia do Fisiogame, foram analisadas as
médias finais dos alunos que participaram cerca de 75% da monitoria com os alunos que ndo
participaram. Ao comparar as medias dos alunos em que participaram dos jogos e gincanas do
Fisiogame, obteve a média de 8,84 (x 0,77), para os que participaram e de 5,63 (x 0,85), para
0S que ndo participaram. Foi observado um bom desempenho dos alunos, considerando um
acréscimo de 3,21 na média. Assim, esses resultados indicam que o Fisiogame auxiliou na
compreensdo e fixacao dos contetdos de fisiologia.
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Os resultados estdo de acordo com o estudo que evidencia 0 uso de jogos como
responsaveis pela melhora na capacidade de estimular o aluno para estudar e para aprender o
contedo da disciplina. Além disso, jogos didaticos permitem a compreensdo do tema em
foco, atuando como um facilitador do processo de ensino aprendizagem (MIRANDA, 2002).

A utilizacdo da aprendizagem baseada em problemas atrelado com os métodos ativos,
torna-se mais complexa, pois 0 processo esta centrado no estudante como agente principal da
construcdo do conhecimento, buscando informacdes junto as diversas fontes disponiveis, e
cabendo ao professor o papel de ativador, mediador da aprendizagem, indicando caminhos a
serem seguidos na busca de solugdes para problemas previamente identificados (TSUJI, 2010;
BARROWS, 1985). Entdo, o dialogo e o método ativo, favoreceu a integracdo dos alunos
com a equipe de monitores, favorecendo assim, a melhor compreensdo e fixagdo do
conhecimento tedrico aliado com assuntos que envolvem o cotidiano que eles estardo
propensos a lidar em sua futura profissao.

Segundo Vasconcellos (1992), relata que a importancia da construcéo, pelo educador, de
outra concepcéo de educacdo, ressaltando a necessidade de se ter clareza sobre os limites e
problemas de metodologias expositivas, como o baixo nivel de interacdo sujeito-objeto, de
conhecimento e a contribuicdo na formacdo de um sujeito passivo e ndo critico. Assim,
considera-se que além de construir o conhecimento é necessario mobilizar o sujeito para o
conhecimento e estimular a sua elaboragdo e sintese. Ja Moratori (2003), também afirma que
0 processo de criacdo esta diretamente relacionado a imaginacao e a estrutura da atividade
com jogos permitindo o surgimento de situa¢Ges imaginarias, encaixando-se perfeitamente na
situacdo descrita neste trabalho.

CONCLUSAO

Em suma, a didatica aplicada apresentou resultados positivos sobre o desempenho dos
graduandos na disciplina, mostrando-se um diferencial em comparacdo aos alunos que nédo
participaram das atividades. O Fisiogame facilitou o aprendizado em fisiologia para o curso
de Nutricdo. Durante a sua execucdo, observou-se a motivacdo dos alunos e ainda a
construcdo dos conhecimentos baseados nas experiéncias prévias apresentadas. Além de
despertar a competitividade sadia, a associa¢do de conhecimento e o raciocinio rapido que sao
necessarios para que os discentes possam ter um bom desempenho. De modo geral, essa
didatica foi bastante aproveitadora em sua aplicacdo, mostrando que seus objetivos foram
cumpridos de modo satisfatorio e que pode ser utilizado como material didatico de apoio para
a disciplina de Fisiologia e de outras disciplinas, podendo ser ajustado de acordo com as
necessidades.
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