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Resumo: O tradicionalismo torna o ensino da anatomia mecénico e engessado. A necessidade de
abstracdo e pegas anatdmicas de estudo sdo um dos principais fatores dificultantes do processo de
ensino e aprendizagem de anatomia humana. A partir dai surgiu a necessidade de se buscar novas
metodologias que possam facilitar e atrair os alunos para o estudo da anatomia. O presente trabalho
traz toda a elaboragéo, e vivéncia da aplicagdo de metodologias ativas de ensino na anatomia humana
no ensino superior. Foram desenvolvidas e aplicadas diversas metodologias ativas de ensino como
Aprendizagem Baseada em Jogos, Utilizacdo de Recursos Audiovisuais e Aprendizagem Baseada em
Artes Visuais. As propostas foram desenvolvidas por alunos da Universidade Federal Rural de
Pernambuco e aplicadas em escolas estaduais da regido metropolitana do Recife. As metodologias

ativas ajudaram os alunos na absorcao e fixagdo dos contetidos de anatomia humana.

Palavras-chave: Anatomia humana, didatica, jogos, metodologias ativas.
INTRODUCAO

O tecnicismo e o tradicionalismo das escolas tornam o ensino e aprendizagem da
anatomia um procedimento mecanico e engessado, tornando desinteressante todos os temas
relacionados a essas disciplinas (SILVA et al, 2006). Embora os alunos se sintam atraido pela
tematica devido ao fato de estarem estudando o proprio corpo, a evolucdo dos conteidos de
anatomia os tornou densos e de dificil entendimento (FORNAZIERO, 2009). Além da grande
quantidade de conteudo, fatores como distancia entre aluno e professor e a necessidade de
abstracdo devido a falta de pecas anatdmicas de estudo em escolas do ensino basico sdo 0s
principais fatores dificultantes do processo de ensino e aprendizagem da anatomia humana.

Segundo Carita (2007), essa metodologia do ensino da anatomia vem se tornando
ineficaz, visto que com o acesso a diferentes tipos de midias digitais, sites e plataformas, 0s
alunos ficam mais exigentes e indisponiveis para aulas tecnicistas e tradicionais. Piazza
(2011), verificou as possiveis causas da evasdo de alunos do curso de educacdo fisica

(licenciatura e bacharelado) na disciplina de anatomia em uma universidade federal. Ele
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constatou que os alunos julgam a disciplina uma das mais dificeis do curso, que acham a
metodologia ultrapassada e que novas técnicas para o ensino da disciplina poderiam ajudar
ainda mais no processo de ensino aprendizagem da disciplina (MONTES, 2010).

A necessidade eminente de inovacgdo da sala de aula leva os professores, estudantes de
licenciatura e pesquisadores da educagdo a buscarem alternativas dinamicas, ludicas,
participativas e autbnomas que envolvam e atraiam o aluno para essas disciplinas, facilitando
0 processo de ensino e aprendizagem, a fixacdo, a criticidade e a conscientizacdo sobre as
formas bioldgicas, favorecendo a relagcdo do conteudo visto com o proprio corpo (SILVA E
GUIMARAES, 2004). Essas novas préticas sdo diversas passando desde o uso de modelos
representacionais, jogos, até mesmo a utilizacdo de dispositivos moveis (BARBOSA, 2010;
DUSO, 2012).

As metodologias ativas de ensino sao ferramentas que ampliam e facilitam o ambiente
para 0 processo de ensino e aprendizagem (BARRET, 2001). Elas também reconhecem o
sujeito como protagonista do processo estimula a criticidade, a autonomia, desenvolvimento
da consciéncia social, ética e técnica, estimula o estudante a intervir em problemas reais do
dia a dia e atraem os estudantes para as aulas (BERBEL, 1998). Essas metodologias incluem a
problematizacdo, a Aprendizagem Baseada em Problemas, a Aprendizagem Baseada em
Projetos, a Aprendizagem Através de Casos, a Aprendizagem em Equipes e Aprendizagem
Baseada em Jogos (ROCHA E LEMOS, 2014).

Piaget (1998;1976) constatou que o conhecimento se constrdi a partir do contato do
sujeito com o objeto, que o conhecimento vai derivar da acdo do sujeito. Segundo ele,
conhecer é agir sobre um objeto e transforma-lo, compreendo como acontece a construcgdo, a
desconstrugdo € os mecanismos que permitem esses processos. ‘“Toda assimilacdo ¢ um
processo de reinvengao e descoberta” (PIAGET, 1976, p. 48). Piaget ja falava da dificuldade
da transmissdo oral do conhecimento como Unico método no processo do ensino
aprendizagem. Ele afirma que o conhecimento que fica é aquele fruto do contato, do
envolvimento numa atividade real, fruto da iniciativa pessoal e do esforco pra assimilagdo. Ja
0 conhecimento que se vai € o conhecimento que foi simplesmente recebido externamente,
sem outro interesse além do de passar nas provas escolares (Piaget, 1998, p. 149).

A metodologia ativa Aprendizagem Baseada em Jogos proporciona um ambiente
critico, sensibilizando o aluno para a construcdo do préprio conhecimento, proporcionando
momentos prazerosos do desenvolvimento da sua cogni¢cdo (LERNER, 1991). 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 também ajuda no
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processo de desenvolvimento da forma de expressdo, processo assimilativo, e agbes para
compresséo e aquisicdo da linguagem (KISHOMOTO, 1994).

Segundo Vygotsky (2003), o jogo ajuda na ampliacdo da zona de desenvolvimento
proximal (ZDP), trazendo beneficios sociais, cognitivos e afetivos, trabalhando questfes
como imaginagdo, ludicidade, imitagdo e regra. O jogo fornece uma “organizagdo para
iniciacdo de relagdes emocionais, propiciando assim o desenvolvimento de contatos sociais”
(Winnicott, 1982, p.163).

Temos também a contribuicdo dos jogos a atencéo, e ao desenvolvimento de aspectos
cognitivos que consequentemente facilitam a aprendizagem. A interagdo com jogos de
qualquer natureza promove ganhos significativos a estrutura cognitiva das pessoas (FENG et
al, 2007). Eles também melhoram o desempenho em atividades que exigem atencéo, reduzem
a distracdo, estimulam a resposta rapida e melhoram a habilidade visual basica (WO et al,
2012); (LI et al, 2013). Nesse sentido, sabe-se que o contato com jogos ao decorrer do tempo
melhora o desempenho em atividades que exigem capacidades cognitivas (BOOT et al, 2008).

A utilizacdo de artes visuais tem se tornado uma ferramenta eficaz e atrativa no ensino
da anatomia (SILVA, 2004). Segundo Versalius (2003) Atraves das artes o individuo consegue
fazer diversas ligagBes, articulando o conhecimento tedrico e o complementando de uma
forma que foge do tradicional oral ou escrito. Isso também auxilia no entendimento e na
apropriacdo do conhecimento de anatomia como parte do seu corpo e na valorizagéo do seu
conhecimento prévio, além da valorizacdo da capacidade criativa e livre expressao do
conhecimento adquirido (ROGERS, 1973).

A utilizacdo de recursos audiovisuais tem sido uma 6tima ferramenta didatica na
atualidade, considerando a pluralidade de linguagens adotadas e a forte presenca dos meios de
comunicacdes e midias digitais no dia a dia das pessoas (DA SILVA, 2001). Rezende (2008)
traz relatos da utilizacdo de videos como ferramenta para apresentar, ilustrar e discutir ideias,
auxiliando na aquisicdo do conhecimento cientifico de uma alfabetizacdo visual
(MANDARINO, 2002). O acesso a esse tipo de material também é simples, sendo seu
manuseio facil e econdmico, o que torna esse uso cada vez mais frequente (CALLEGARIO E
BORGES, 2010).

Tomando-se parte das necessidades contemporaneas do desenvolvimento de novas
metodologias ativas, da modernizagdo da sala de aula e de facilitar o processo de ensino e
aprendizagem da anatomia, o presente trabalho tem como objetivo a elaboragéo e aplicacdo de

metodologias ativas para o ensino de anatomia humana.
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MATERIAIS E METODOS

O trabalho foi realizado pelo Grupo de Estudos de Pesquisa no Ensino de Biociéncias
(GEPEBIO), sob a coordenacdo da professora Mariza Branddo Palma do Departamento de
Morfologia e Fisiologia Animal da Universidade Federal Rural de Pernambuco. Compondo a
equipe que trabalhou na producdo das metodologias temos também alunos do curso de
Licenciatura Plena em Ciéncias Bioldgicas da mesma instituicéo.

Foram escolhidos trés campos para construcao das atividades: Aprendizagem Baseada
em Jogos (ABJ), Aprendizagem por Recursos Audiovisuais (ARA) e Aprendizagem Baseada
em Artes Visuais (ABA). Essas teméticas foram escolhidas pelo seu dinamismo, facilidade no
manuseio, baixo custo nos métodos de produgdo (visando maior alcance na utilizacdo) e por
apresentarem bons resultados na aquisicdo do conhecimento segundo a literatura revisada.

O trabalho teve inicio com a ABJ. Foram utilizados na construcdo dos jogos papel, giz
de cera, cartolina, papel cartdo, tesoura, cola e lapis hidrocor. Devido a falta de recursos na
maioria das escolas, esses materiais foram escolhidos por serem de facil acesso, facilitando a
construcdo dos jogos por professores e estudantes de diversos estados.

Para que os jogos pudessem desenvolver seu papel de facilitador do processo de
ensino e aprendizagem, foram utilizados critérios de avaliagdo adaptados do trabalho de
Kamii (2009, p.25), sendo necessario que 0s jogos sejam:(1l) Atrativos visualmente e
instigante para os jogadores ; (2) Permitam ao jogador se desconstruir, avaliar, perceber o erro
e com isso possa melhorar, fixando o aprendizado; e (3) Sejam dindmicos e ativos, fazendo
com que os jogadores participem do processo de producdo e estejam sempre em acdo durante
0 jogo.

Foi confeccionado também um manual de instru¢des que acompanha o jogo. O jogo
foi previamente testado por alunos da disciplina de Anatomia Humana Basica do curso de
Licenciatura Plena em Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal Rural de Pernambuco e a
avaliacdo final antes de sua aplicacdo foi feita por docentes da propria universidade com
conhecimentos especificos para a area do jogo (anatomia).

A ABA foi desenvolvida através da producdo de oficinas para o ensino médio. Foi
selecionado um tema atual e com grande visibilidade nas midias, que é o crescimento
muscular, metabolismo e atividade fisica. A metodologia possui um carater altamente
interdisciplinar, englobando &reas do conhecimento como Anatomia Humana, Histologia,
Bioquimica e Fisiologia Humana.

A oficina foi construida em 3 momentos: Explanacdo do conteudo tedrico, confec¢do

de desenhos e mapas conceituais a partir do conteddo visto e a exposicdo dos mesmos na
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escola. Os alunos foram divididos em grupos e relataram em seus desenhos como se daria o
crescimento muscular e reserva de nutrientes em diferentes casos como jejum curto, jejum
prolongado, dieta hipercaldrica, dieta low carb, alimentacdo saudavel e atividade fisica
intensa.

Foram utilizados materiais como cartolina, giz de cera e hidrocor para a confecgdo dos
desenhos e mapas conceituais. Para 0 momento de explanagédo foi utilizado marcador para
quadro branco, datashow e um slide previamente confeccionado. A construcdo da intervencéo
foi feita com a supervisdo de um docente da universidade e aplicada pelos discentes, sob
supervisdao de um professor do ensino médio o qual cedeu a turma para a aplicacdo da
proposta.

No desenvolvimento da ARA, foi feito um levantamento no YouTube utilizando as
seguintes palavras chaves: Anatomia; Corpo Humano; Viagem no corpo humano. Além do
YouTube foi feita busca em sites de instituicdes de ensino, empresas da area de saude e
repositério contendo algum tipo de producdo académica/textual que trouxesse a utilizacdo de
algum recurso audiovisual. N&o foi estipulada uma quantidade de videos.

Apdbs a busca, os videos foram assistidos individualmente por 4 licenciandos em
Biologia. Como a bibliografia ndo mostra nenhuma padronizacao na avaliacdo desse material,
foram estipulados critérios para sele¢do dos videos: (1) qualidade gréfica; (2) veracidade das
informacdes contidas (3) duracdo e aplicabilidade, isso €, se 0 video ndo é muito longo e em
que série, conteudo e fase do processo de aprendizagem o video poderia ser aplicado.
Recursos audiovisuais como video aulas, animacdes e até mesmo tomografias e ressonancias
adaptadas para préatica pedagdgica foram avaliadas. A revisdo final foi feita por um docente da
universidade com conhecimento especifico na area. Foram, dentre todos os videos assistidos,

selecionados apenas 10.

RESULTADOS

Dois jogos didaticos foram aplicados e avaliados por alunos do ensino superior e, apés
correcdo docente, aplicados em turmas do ensino médio de escolas publicas da regido
metropolitana de Recife. O jogo Pinto Cabeca, que trazia conteudos relacionados a anatomia
do sistema genital masculino e tambem topicos de educacdo sexual e o0 jogo Esqueletomania,
que abordou conteudo do sistema esquelético. Apos a aplicacdo dos jogos, foi realizado um
pequeno debate onde os alunos puderam relatar o que tinham achado do jogo e de que forma a

metodologia utilizada havia colaborado para sua aprendizagem. Professores e licenciandos

também foram ouvidos sobre a aplicacdo do modelo, enaltecendo em seus discursos a
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facilidade da construcdo e aplicacdo, o dinamismo e a inovacgdo na sala de aula trazida pela
utilizacdo dos jogos.

A oficina produzida na ABA foi denominada “Como o monstro sai da jaula?” e
aplicada no primeiro e segundo ano do ensino médio de uma escola publica da regido
metropolitana de Recife. Por apresentar um alto carater interdisciplinar, a oficina permitiu
essa flexibilidade de séries na sua aplicacdo. Também foram produzidos diversos mapas
conceituais e desenhos que ficaram expostos para que diversos outros alunos pudessem se
apropriar do conhecimento produzido durante a atividade.

Na ARA, os videos foram catalogados de acordo com sua série e colocados em um
portfélio que contém seu link, série sugerida para aplicacdo, uma pequena sinopse e dicas
para sua utilizacdo. Os videos em si também foram aplicados em turmas do ensino médio,
recebendo retorno positivo dos alunos. Em seus discursos adaptados, os alunos relataram
como os videos ajudaram na visualizacdo das estruturas anatémicas, a relacdo de um 6rgéo
com outro e, consequentemente, como facilitou a aprendizagem.

Além da aplicacdo, todo o material produzido nas escolas, 0s manuais de instrucdo dos
jogos, os videos e os desenhos foram colocados em uma pasta do drive sendo o link
disponibilizado para comunidade académica, a fim de que o material produzido pelo
GEPEBIO possa chegar até outras pessoas, tendo assim o grupo cumprido seu papel na
pesquisa, desenvolvimento, elaboracdo e aplicacdo de suas propostas de inovagdo da pratica
pedagdgica em anatomia, facilitando o processo de ensino e aprendizagem, além da
divulgacdo do conteddo produzido, estendendo sua producdo e todo o conhecimento

produzido a diferentes esferas da sociedade.

DISCUSSAO

As metodologias utilizadas para facilitar o aprendizado devem constituir objeto de
constante reflexdo e evolucéo, visto que o ambiente social, cultural e tecnologico no qual os
sujeitos envolvidos se encontram influéncia diretamente no resultado do aprendizado. Esta
evidente que o modelo de sala de aula criado no século XIX ndo atende mais aos anseios
dessa geracdo. A figura do professor ndo é mais daquele que detém todo, ou grande parte do

conhecimento, e o aluno ndo depende exclusivamente dele para adquirir novos saberes.

Diante dessa problematica, novas abordagens na sala de aula foram pensadas e as

metodologias ativas vem sendo apontadas desde os anos 70 como ferramentas Uteis para a

mudangas no processo ensino-aprendizagem. Em nosso estudo, todas as abordagens
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selecionadas se mostraram viaveis: jogos, recursos audiovisuais e artes visuais. Dessa forma,
podemos concordar com Rocha & Lemos (2014), Duso (2012), Barbosa (2010), Carita
(2007), Silva & Guimardes (2004), Bersel (1998) quando afirmam que novas metodologias de

aprendizagem sd@o possiveis e necessarias para os dias atuais.

A construcdo e aplicacdo dos jogos (ABJ) mostraram resultados positivos,
concordando com a afirmacéo de Freire (2006), na qual as metodologias ativas estimulam
processos construtivos de acdo-reflexdo-acdo, constituindo o estudante sujeito ativo no
processo da aprendizagem quando ele busca a identificacdo do problema e agdes possiveis
para solucioné-lo no contexto no qual ele esta inserido. Foram observadas facilidades tanto na
construcdo como na aplicacdo dos jogos. No primeiro caso, a facilidade se deveu a
possibilidade de os jogos serem construidos com materiais de baixo custo e, até mesmo,
sucata. Este fator é de extrema importancia quando se referéncia o cenério da educacao
publica brasileira atual onde, na maioria dos casos, os recursos financeiros para aquisicdo de
material sdo escassos. Também foi observado que o contetido anatdmico a ser incluido no
jogo necessitou de um novo olhar por parte dos licenciandos, para que fossem construidos
questionamentos que se adequassem as regras do jogo, incluissem a maior quantidade de
informacdes possiveis e, obviamente, todas as informagdes estivessem corretas. A necessidade
de um novo olhar sobre o contelldo anatdmico para a elaboracdo do jogo esta de acordo com o
que propde Kishimoto (1994), que afirma gque o jogo auxilia no processo de desenvolvimento
da forma de expressdo, processo assimilativo, e agOes para compressdo e aquisicdo da
linguagem. Com relagdo a aplicacdo, 0s jogos mostraram-se ser uma metodologia facil de ser
utilizada. A sua caracteristica ludica pode ser fator influenciador na adesao dos alunos, pois
eles reproduzem na sala de aula, um ambiente descontraido que € experimentado nos seus
momentos de lazer. Tal ambientacdo esta de acordo com o que propds Winnicott (1982), pois
percebe-se que ocorre um aprimoramento das relagdes emocionais e o desenvolvimento dos
contatos sociais. Os alunos tém que lidar com a questdo do ganhar e perder e também do

reconhecimento das opinides dentro do mesmo grupo, ora tendo sua opinido aceita e ora nao.

A ABA apresentou, assim como ABJ, facilidades na sua construgéo, devido ao tipo de
material utilizado. Uma caracteristica que também se mostrou positiva na renovacgédo da forma

como os saberes sdo construidos, foi a interdisciplinaridade, visto que os contetdos das

disciplinas, que muitas vezes ainda s@o abordados de forma isolada, nessa metodologia

puderam ser abordados de forma conjunta. Nesse sentido, o aluno precisa reorganizar o
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material referente as disciplinas envolvidas e adapta-lo a sua estrutura cognitiva prévia para
descobrir relagdes que precisa assimilar (GEMIGNANI, 2012; MARIN et al, 2010).

Damasceno & Coria-Sabini (2003), colocam como fatores limitadores nesse processo a

dificuldade em se estabelecer um trabalho individualizado com o aluno, rigidez nos
programas escolares e falta de tempo para realizar trabalhos interdisciplinares. Esses fatores
estdo cada vez menos importantes no contexto atual, pois podemos perceber interesse tanto
dos docentes quanto dos discentes para a abordagem interdisciplinar dos contetudos e essa
abordagem tem sido acolhida pelos programas universitarios mais atuais. Segundo as
observacdes feitas por \ersalius (2003), a arte permite que o aluno pense no conteldo
abordado de uma forma que foge ao tradicional. Na utilizacdo da ABA neste estudo,
concordamos com o0 autor citado, pois o conteldo académico permaneceu 0 mesmo, mas
precisou ser repensado para que pudesse ser incluido na construcdo dos desenhos e mapas
conceituais de acordo com 0s objetivos ao que 0s mesmos se propunham, além de serem
realizados de forma interdisciplinar. Corroborando os dizeres de Rogers (1973), esse tipo de
metodologia permite o desenvolvimento da capacidade criativa e livre expressdo do

conhecimento adquirido.

A ARA envolveu a necessidade de equipamentos tecnoldgicos (datashow, computador,
smartfone) além da conexao a internet para a pesquisa do material a ser indicado. No cenério
de desenvolvimento e aplicacdo deste estudo, ndo houve dificuldades com relacédo a isso, mas,
em algumas outras localidades, esse pode ser um fator dificultador/limitador, 0 que nos faz
discordar de Callegario e Borges (2010) que afirmam ser esse tipo de aprendizagem de baixo
custo e facil implantacdo. Certamente é uma metodologia que se mostrou bastante atrativa,
pois a nova geracdo é francamente atraida por novas tecnologias. Uma abordagem dinamica
do contetdo que, anteriormente, era visto somente de forma estatica e, até mesmo, de forma
abstrata, mostrou ser de grande importancia para a adesdo do aluno ao processo de
aprendizagem. Segundo Moran (2015), a tecnologia permite a integracdo entre espacos e
tempos e o ensinar e aprender acontece numa interligagdo simbidtica entre o mundo fisico e
digital. A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas permite a construcdo de uma sala de aula
ampliada, fazendo da educacdo formal uma ferramenta cada vez mais hidrica, porque nao
acontece apenas no espaco fisico da sala de aula, mas também nos espacos digitais. O ato de

pesquisar 0s videos na rede mundial de computadores nos permite concordar com as

consideracdes feitas por Moran (2015), pois foram encontrados videos em diversas linguas e

produzidos por individuos das mais diversas nacionalidades. Com relagdo a selegéo dos
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videos, foi um processo que também agregou valor aos licenciandos, uma vez que

desenvolveram uma visdo critica sobre os videos assistidos, avaliando tanto sua qualidade
técnica, quanto a qualidade metodoldgica e a veracidade dos assuntos apresentados. Ainda
que o uso da tecnologia seja uma das formas através das quais se consiga inovar mais
facilmente no ensino da Anatomia, é preciso ter cuidado para ndo somente incluir ferramentas
tecnoldgicas na abordagem tradicional e permitir que o discente continue na posicdo de
espectador e somente curioso com a tecnologia apresentada, mas sem adesdo ao assunto
abordado. Concordando com Piaget (1976;1998), numa educacdo participativa, € desejado
que o aluno seja um sujeito capaz de analisar o objeto e transforma-lo e a simples inclusdo de

videos e/ou aplicativos nas aulas por si sé ndo faz o aluno competente para tal.

Diante das metodologias ativas aplicadas, concordamos com Gemignani (2012), onde
percebemos a possibilidade de desenvolvimento de novas competéncias como colaboracéo,
conhecimento interdisciplinar, habilidade para inovacéo, trabalho em grupo e educacao para o

desenvolvimento sustentavel, regional e globalizado.

CONCLUSAO

A renovacdo das metodologias de ensino-aprendizagem € uma necessidade constante.
A diversidade de metodologias, de estratégias de ensino e atividades de aprendizagem, deve
objetivar uma educacdo transformadora que, ao discutir assuntos relevantes para a vida em
sociedade, proporcione aos alunos capacidade de conhecer, criticar e transformar a realidade

na qual estdo inseridos
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