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INTRODUCAO

A fisiologia humana é a &rea de conhecimento que explica 0s mecanismos especificos
que o corpo humano realiza em busca da homeostase, ou seja, o estado de equilibrio, o qual é
atingido a partir do funcionamento adequado dos sistemas que atuam em conjunto, assim,
qualquer mau funcionamento em qualquer sistema pode impactar diretamente os outros
(GUYTON, A. C.; HALL, J. E., 2006). Diante disto, facilitar o entendimento dos alunos
quanto ao funcionamento interligado destes sistemas é um desafio, e para se alcancar tal
objetivo, o professor precisa buscar meios que vao além do ensino tradicional para que o
aluno tenha um aprendizado significativo. Para AUSUBEL (1968), o aprendizado
significativo é aquele que leva em consideracdo os saberes que o aluno ja carrega consigo,
assim no processo de aprendizado as novas informagfes vao unir-se a seus saberes prévios
ganhando um novo sentido, fugindo do sistematico processo da memorizagao.

Para alcancar uma aprendizagem significativa € necessario tornar os alunos
protagonistas de sua aprendizagem, e assim transformar a educacéo centrada na transmisséo
de conhecimentos, na repeticdo e memorizagdo de conteddos, em metodologias ativas que
estimulem os alunos a desenvolver seu raciocinio légico e pensamento critico (CEZAR et al.,
2010; PINTO et al., 2012).

Deste modo, a elaboracdo de diferentes materiais de ensino, como jogos, que

estimulam a participagcdo ativa dos alunos, permitem que os mesmos busquem pelo
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conhecimento de forma ludica e significativa. O envolvimento dos alunos no seu processo de
aprendizagem também se da de forma afetiva ao utilizar estas atividades interativas, tendo em
vista que as praticas pedagogicas produzem impactos positivos ou negativos para os alunos na
relagdo que se desenvolve entre os contetdos e a forma como estes métodos serdo aplicados
durante as aulas. Segundo Leite (2012), decisbes que promovam 0 sucesso na aprendizagem,
aumentam as chances de se estabelecer uma relacdo afetiva positiva, entre o aluno e o0s
contetdos escolares, facilitando seu aprendizado. Em contrapartida, podemos afirmar que o
uso de uma metodologia diferente em sala de aula sem um planejamento integrado aos
conteudos das aulas, ndo alcancaré a afetividade do aluno de forma positiva, pois 0s mesmos
ndo sentirdo que fazem parte desse processo de aprendizagem por ndo conseguirem relaciona-
los aos conhecimentos adquiridos no decorrer das aulas.

Os jogos didaticos podem ser uma ferramenta significativa nas salas de aula, visto que
auxiliam no desenvolvimento de habilidades particulares em cada aluno, como observacao,
foco, raciocinio logico e criatividade. Além destas, também é possivel potencializar as
habilidades sociais, como espirito de trabalho em equipe, senso de responsabilidade,
motivando-os inclusive a serem criativos ao buscarem solucdes para enfrentar os desafios
propostos em cada jogo, e assim, o processo de aprendizado dos alunos quanto aos contetdos
didaticos torna-se mais significativo (MAVIGNIER et al., 2013).

O jogo precisa ser interativo, possuir um objetivo, deve ser mediado por regras que
definem como este objetivo pode ser alcancado, e por meio de um mecanismo de feedback é
possivel deixar claro como estad sendo o desempenho dos participantes ao longo da partida.
Vale salientar que € possivel que o jogo tenha como base uma relagdo de competitividade
entre os participantes ou até mesmo de cooperacdo. BOLLER e KAPP (2018), relatam em seu
trabalho que a unido desses fatores caracteriza a estrutura de um jogo o qual pode ser
produzido com fins didaticos, visando um ensino significativo por meio da interagdo do aluno
com 0 jogo, e também com outros alunos. Partindo desse pressuposto, o professor pode
planejar jogos baseados nos contetidos de suas aulas que, ao possuirem uma mecanica
instigante, motive os alunos a participarem tornando os momentos de aprendizagem mais
motivadores. Logo, podemos constatar que os jogos didaticos podem ser utilizados como
ferramentas de ensino pelos professores, despertando o interesse dos estudantes pelas
atividades propostas por envolvé-los de forma centralizada nesse processo construtivo da
aprendizagem (FERNANDES et al., 2010; MALUF, 2003).

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo trazer uma proposta de jogo

didatico, nomeado como FisioFace, para ser utilizado nas salas de aula da educacéo basica e
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superior visando facilitar o processo de ensino-aprendizagem abordando conceitos de alguns

elementos de fisiologia humana, dos quais alguns sdo 6rgdos (utero, pulméo, rins, coracéo,

bexiga, estbmago e vesicula biliar), e suas respectivas funcdes, processos fisiologicos

(mastigacdo, fecundacdo, peristaltismo, digestdo e respiracdo), e também alguns hormdénios

mais conhecidos do corpo humano (adrenalina, endorfina, serotonina e dopamina).
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Visto que o jogo pode ser uma excelente ferramenta para 0 processo ensino-
aprendizagem e que o tema Fisiologia Humana (FH) é relatado por alunos como muito dificil,
foi pensado pela equipe adaptar a jogabilidade do Cara a Cara® para abordar as funcdes de
alguns drgdos, processos fisioldgicos, neurotransmissores e horménios. O Fisio Face pode ser
jogado individualmente ou em equipes de até 4 pessoas.

Para a confec¢do do jogo foi feito um levantamento do conteddo em livros de Ciéncias
e Biologia do ensino béasico, adotados por escolas publicas ou privadas, referente ao topico de
FH, buscando os termos mais citados no livro. Ao final da pesquisa chegou-se aos seguintes
termos: coracdo, estdmago, pulmdo, bexiga, vesicula biliar, Utero, rins, mastigacdo,
peristaltismo, fecundacdo, respiragédo, digestdo, dopamina, serotonina, adrenalina e endorfina.

Para cada termo escolhido no presente trabalho, foram feitas trés, cartas mudando
apenas a cor (uma amarela, uma azul e uma verde), com uma imagem, o termo escolhido e
uma breve descricdo. Essa descricdo permite que esse jogo possa ser usado sem que tenha
ocorrido uma aula prévia, pois poderia ser usada essa descri¢ao para introducdo do tema com
os alunos. Ou, caso o professor ache mais adequado, pode ser utilizado como uma estratégia
de revisdo do conteudo.

Foram confeccionados dois tabuleiros, um para cada jogador/equipe, composto por
uma prancheta e 20 clips que foram dobrados em 1/3 e colado na prancheta de modo que cada
carta se encaixa na posicao vertical, ficando vizivel somente para um unico jogador/equipe.

Para a descri¢do das cartas, foram utilizados livros do ensino basico, obedecendo a
linguagem propria para a idade/série. O designer foi elaborado no Canva® Educacéo e

impresso na Editora Universitaria da UFRPE.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O Fisio Face pode ser aplicado no Ensino Médio ou Fundamental I, com maior

auxilio do professor. E um jogo cujo objetivo é fazer com que os alunos aprendam sobre as
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fungdes dos principais termos abordados em FH no Ensino Baésico, seja ela um 6érgéo,
processo, neurotransmissor ou adrenalina, bem como a diferenca entre eles. Além disso, cada
carta tem uma contextualizacdo, que pode se relacionar com alguma disfuncdo ou situacédo
real do aluno.

O tempo de jogo vai de 10 a 20 min, pode ser jogado em dupla, sendo um contra o
outro, ou em duas equipes de até 4 alunos. Neste ultimo caso, pode haver um rodizio do
jogador principal. O jogo em equipe trabalha aspectos importantes da relacdo que sao
interacdo e colaboracdo. Abaixo € possivel ver um conjunto de cartas que foi elaborado para o
jogo, esse conjunto foi repetido em mais duas cores, amarelo e azul.

Figura 01 — Cartas produzidas para o jogo didatico FisioFace, A — frente da carta e B — verso da carta
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Para dar inicio, cada jogador/equipe devera escolher uma cor de cartas, a que sobrar
deve ser embaralhada e colocada com a frente virada para cima, sem que ninguém tenha
acesso ao contetido das cartas. Cada jogador/equipe deveré escolher aleatoriamente um carta
desse monte e ndo deve mostrar aos adversarios. VVence o0 jogo o jogador/equipe que advinhar
a carta do adversario. Para isso, na sua vez de jogar, o jogador/equipe fara uma pergunta
objetiva, por exemplo: a carta € de um 6rgao? O jogador/equipe adversaria responde apenas
SIM ou NAO. Caso a carta seja de um 6rgdo, o jogador/equipe que perguntou deve retirar do
seu tabuleiro todas as cartas que ndo correspondem a 6rgdo. As peguntas seguirdo até que um

dos jogadore/equipes acerte a carta de posse do adversario.
CONSIDERACOES FINAIS

O FisioFace foi aplicado em turmas do Ensino Fundamental 11 e Médio pela equipe do
presente trabalho de escolas publicas e privadas da Regido Metropolitana do Recife e também
com alunos do pré-vestibular do Programa PREPEX da UFRPE. E equipe percebeu uma
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diferenca de comportamento entre os niveis de ensino, onde alunos do Ensino Médio
apresentavam mais autonomia do que os do Fundamental 11, apds ler as regras precisaram de
uma menor intervencdo do moderador. J& em relacdo ao ensino publico e privado, percebemos
que os alunos de escola publica apresentavam mais dificuldade na elaboracdo das perguntas e
também com 0s conceitos presentes nas cartas, eles ndo tinham conhecimento sobre alguns
orgdos, poucos tinham ouvido falar dos neurotransmissores e horménios. A descri¢ao contida
nas cartas foi de grande importancia para a jogabilidade, pois a partir dela os alunos
interagiam com as informacdes, discutiam entre eles e aprendiam brincando.

A aplicacdo desse jogo junto aos alunos do PREPEX se deu um dia antes do segundo
dia da aplicacdo de provas do ENEM, com o intuito de fazer uma revisdo sobre fisiologia
além de promover um momento de lazer. Ao final da aplicacdo, foi observado que varios
alunos fotografaram as cartas de modo a ter essa explicacdo acessivel, evidenciando que o
material produzido é atil como ferramenta para auxiliar no aprendizado. Além disso, 0s
alunos passaram por momentos de lazer e descontracdo, aspectos muito importantes, visto que
0 ENEM é um momento que causa muito estresse aos candidatos, interferindo até no seu
desempenho.

Diante de todo o exposto, concluimos que o FisioFace é uma ferramenta muito Gtil
para auxiliar no aprendizado dos alunos, promovendo o0 engajamento de todos que

participaram e contribuindo para um espirito colaborativo.

Palavras-chave: jogos didaticos, Fisiologia Humana, Aprendizagem Baseada em Jogos,
Metodologia Ativa.
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