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INTRODUCAO

A Disciplina de anatomia na maioria das Instituicbes de Ensino Superior é
caracterizada por um ensino tradicional, com aulas tedricas e praticas envolvendo vasto
conteddo e uma memorizacdo breve, dificultando a retencdo do conhecimento para
aprendizagem significativa.

Devido a uma grande quantidade de assuntos a serem desenvolvidos na
disciplina de anatomia essa metodologia leva os alunos ao cansago extremo, pois exige
um alto grau de memorizacdo dos conteudos abordados, dificultando a retencdo do
conhecimento para uma aprendizagem significativa. (MANSINI; MOREIRA, 2008;
BRINKE et al., 2014).

Entretanto, para que ocorra a aprendizagem significativa no processo

educacional sera necessario refletir sobre o papel do professor neste contexto.

Assim, o processo de ensino torna-se eficaz, tendo como foco fundamental a
aprendizagem significativa de Ausubel (2002), a partir do momento que o professor
procura refletir sobre sua postura na sala de aula, no desenvolvimento de suas atitudes,
habilidades e conhecimentos sobre as mudancas e inovacGes que estdo ocorrendo no

meio académico para a melhoria da qualidade no ensino.

Nesse contexto, o potencial dos jogos de tabuleiro em especial para o
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em destaque tanto no ensino quanto na pesquisa sobre o ensino, que visa favorecer a

construgédo do conhecimento ao aluno, como destaca (CAMPOS et al.,2001).

Nesse sentido, 0 jogo ganha espaco como uma ferramenta da aprendizagem,
na medida em que propde estimulo ao interesse do aluno, desenvolve niveis
diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor a condigdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem. Ele pode ser utilizado como
promotor de aprendizagem das praticas escolares, possibilitando a
aproximacdo dos alunos ao conhecimento cientifico, levando-os a ter uma
vivéncia, mesmo que virtual, de solucdo de problemas que sdo muitas vezes
muito préximas da realidade que o homem enfrenta ou enfrentou (CAMPOS,
et. al, 2001, p 48).

O tema em destaque no estudo de anatomia a ser desenvolvido na pesquisa foi o
Sistema Urinario e adotamos como recurso pedagogico o uso do Jogo de Tabuleiro nas

aulas da disciplina de anatomia.

Pretendemos com o estudo avaliar o rendimento na aprendizagem dos
alunos com o uso de recurso pedagdgico do jogo de tabuleiro nas aulas de
Anatomia, tendo como suporte tedrico a teoria da aprendizagem
significativa de Ausubel (2002).

Acreditamos que desenvolver praticas de ensino atraves dos Jogos de Tabuleiro,
possibilita uma aprendizagem significativa, bem como auxilia na socializacdo, no

raciocinio légico, nos contetdos académicos e nos aspectos biopsicossocial do aluno.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa desenvolvida trata-se de uma estudo descritivo exploratério com
uma abordagem Quali-quantitativa que foi realizada com 47 estudantes da Turma de
Farmécia 2019.2, matriculados na disciplina de anatomia, do Departamento de
Morfologia da Universidade Federal do Ceard — UFC. O recurso pedagdgico
empregado foi o jogo de tabuleiro nas aulas de anatomia, tendo como conteldo

especifico o Sistema Urinario.

Apresentacdo do jogo de Tabuleiro do Sistema Urinario




v O jogo sobre o Sistema Urinario se apresenta com um percurso de 50 casas no
tabuleiro. Ele esté dividido em quatro segmentos relacionados com os conteidos
a serem desenvolvidos sobre a tematica. S&o eles: Aspectos morfofuncionais,
vascularizacdo e inervacao, aspectos histoldgico e 6sseo muscular, doencas.

v E um jogo a ser jogado em equipes com (5 a 8 participantes).

<

O publico alvo: alunos que estdo cursando o primeiro semestre na area da sadde.
Componentes

Um tabuleiro
Dados
Marcador de tempo (Ampulheta ou cronémetro — 1 minuto)

Mascotes para cada equipe (bonecos)

AN N NN

Cartas relacionadas sobre o Sistema Urinério.

Vale ressaltar, que cada carta apresenta-se constituida por uma figura sobre um
determinado contetdo do Sistema Urinadrio (verso) e uma pergunta (avesso), com
excegdo das cartas de “Pergunta Livre” e “Pergunta do monitor” que ndo apresentam
nenhuma pergunta no seu avesso.

v" O jogo apresenta ainda dados que sdo jogados por cada equipe para se movimentar
nas casas do tabuleiro.

v Cada equipe é representada por mascotes (bonecos).

Objetivo do Jogo

O objetivo do jogo é promover a aprendizagem significativa dos contetidos que
envolvem o Sistema Urinario. Ganha o jogo, a equipe que chegar a primeiro na ultima
casa do tabuleiro (Chegada).

Antes da aplicacdo da atividade do jogo de tabuleiro apoiado nos principios
da metodologia ativa foram dispdnibilizados para os alunos via plataforma SIGA da
disciplina de anatomia na turma de Farmacia 2019.2, o material relacionado com os
contetdos do Sistema Urinario a serem desenvolvidos na sala de aula de acordo com o
calendario escolar previamente divulgado. Antes da atividade com o jogo de tabuleiro

foi distribuido de forma individual um pré-teste e ap6s a atividade um pos-teste
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aprendizagem dos alunos com o emprego da metodologia ativa por meio deste recurso.

Vale ressalta ainda, que foi distribuido um formuléario impresso contendo 16
questBes de diversos formatos, com a intencdo de comparar o método tradicional com a
metodologia ativa por meio do jogo de tabuleiro.

Para analise estatistica, utilizou-se o software GraphPad Prism 6 e foi
realizado o teste de Mann-Whitney, sendo considerado significante quando

apresentaram<0,05.

REFERENCIAL TEORICO

O processo de ensino-aprendizagem desenvolvido na Anatomia apresenta
caracteristicas complexas, pois existe a necessidade de memorizacdo de uma infinidade
de estruturas anatémicas com nomes complicados, o que torna a disciplina fatigante e
desinteressante aos alunos, se ndo preconizadas com ferramentas participativas (SOUZA
JUNIOR et al., 2010).

Diante deste cenario, se faz necessaria, a busca de recursos pedagadgicos, ludicos,
participativos e autbnomos que amparem estas complexidades que envolvam e atraiam o
aluno para essa disciplina, favorecendo a sua relagdo com o contetdo abordado (SILVA;
GUIMARAES, 2008).

Em relacdo a caracterizacdo e conceituacdo da aprendizagem significativa na
perspectiva da Teoria de Ausubel (1963), enfatiza que na aprendizagem significativa,
tem como foco inicial levar em consideracdo aquilo que o aluno ja sabe, ou seja, 0s
conteddos prévios (subsuncores) buscando relacionar esta informacdo de forma nao

arbitraria e ndo literal a um novo conhecimento.

Desta forma, a Aprendizagem Significativa € um processo pelo qual, novas
informacBes tendem a se relacionar e ancorar-se nos conhecimentos ja existentes
(subsuncores) na estrutura cognitiva do aluno, e na medida em que a aprendizagem
comeca a se tornar significativa, esses subsuncores vao ficando cada vez mais
elaborados e mais capazes de absorver novas informacdes (MOREIRA; MANSINI,
2011).




Nesse sentido, entendemos que o0 uso de jogos de tabuleiro estimula o aluno na
busca de conhecimentos prévios armazenados anteriormente ao longo de sua vida

académica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Em relacdo ao uso de jogo de tabuleiro como recurso pedagdgico na
disciplina de Anatomia tivemos o0s seguintes resultados: 47 alunos da turma de
Farmécia 2019.2 optaram para 0 uso do jogo de tabuleiro: como execelente 36,2%
(n=17), 40,4% muito bom(n=19), 4,3% (n=2), regular 2,1% (n=1), 17% (n=8) n&o
optaram. No quesito avaliativo sobre o alcance dos objetivos gerais de aprendizagem
tivemos um total de 39 alunos que avaliaram em: 12,8% excelente (n=6), 25,6% muito
bom (n=12), 44.6 % em bom (n= 21), ndo optaram 17% (n=8).

Houve diferenca estatisticamente significante no numero de acertos das
questdes respondidas no pds-teste com um aumento de 49,1% em relagcdo ao pré-teste.
demonstrando que houve aprendizagem significativa.

Verificou-se que 90% dos alunos sugeririam a continuidade do uso do jogo de
tabueiro a disciplina de anatomia, e alcangou resultados significativos, promovendo a

aprendizagem da anatomia do Sistema Urinario.
CONSIDERAGCOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos na pesquisa com o emprego do jogo de tabuleiro
como recurso pedagogico na disciplina de Anatomia, observamos que houve uma
melhoria na qualidade do ensino, promovendo um maior rendimento na aprendizagem
significativa dos conteudos relacionados do Sistema Urinario, tornando-se uma proposta

metodologica vidvel aos cursos da area da Saude.
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