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A UTILIZACAO DOS JOGOS NO PROCESSO DE
ENSINO/APRENDIZAGEM DA FISIOLOGIA HUMANA: UMA REVISAO
DAS APLICACOES, VANTAGENS E DESVANTAGENS.

Larissa Rodrigues Lopes?, Osvaldo Costa Moreirat

Resumo: O professor deve utilizar diferentes alternativas para que se tenha o estimulo e o desenvolvimento do aprendizado efetivo, abrangendo a singularidade
de cada estudante. Nesse contexto, 0s métodos praticos podem configurar-se como importante alternativa de ensino da Fisiologia Humana por proporcionar
praticas educacionais atrativas, em que o estudante tem a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora. Diante disso, 0 presente estudo
objetivou revisar a literatura e analisar a utilizagdo dos jogos no processo de ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana, em todos os niveis de ensino, e discutir
suas principais aplicagdes, vantagens e desvantagens. Realizou-se a revisdo de estudos publicados em revistas indexadas nas bases: Scielo, Lillacs e Google
Académico. Para busca destes estudos utilizou-se os termos: “métodos alternativos”, “Fisiologia Humana”, “Fisiologia Humana AND ensino”, “jogos AND
Fisiologia Humana”, “métodos praticos AND Fisiologia Humana", e “jogos AND ensino AND Fisiologia Humana". A partir dos artigos analisados, foi possivel
encontrar trés diferentes tipos de jogos (jogos representacionais, jogos didaticos e jogos teatrais). Os jogos representacionais e os jogos didaticos apresentaram
vantagens em relagéo aos jogos teatrais, sendo indicadas suas aplicacdes para o ensino da Fisiologia Humana, pois podem auxiliar os estudantes na consolidagédo
dos contetdos, de modo motivante e divertido. Além disso, a utilizacdo desses jogos pode atuar como uma estratégia facilitadora do processo de
ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana.
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THE USE OF GAMES IN THE TEACHING/LEARNING
PROCESS OF HUMAN PHYSIOLOGY: A REVIEW OF
APPLICATIONS, ADVANTAGES AND DISADVANTAGES.

Abstract: The teacher must use different alternatives in order to have the stimulus and the development of effective learning, covering the
uniqueness of each student. In this context, practical methods can be configured as an important teaching alternative for Human Physiology
because it provides attractive educational practices, in which the student has the chance to learn in a more active, dynamic and motivating
way. Therefore, the present study aimed to review the literature and analyze the use of games in the teaching/learning process of Human
Physiology, at all levels of education, and to discuss their main applications, advantages and disadvantages. Were analyzed studies published
in journals indexed in the databases: Scielo, Lillacs and Google Scholar. To search for these studies, were used the terms "alternative
methods", "Human Physiology", "Human Physiology AND teaching", “games AND Human Physiology", "practical methods AND Human
Physiology", and "games AND teaching AND Human Physiology". From the analyzed articles, it was possible to find three different types of
games (representational games, educational games and theatrical games). Representational games and didactic games presented advantages
over theatrical games, indicating their applications for teaching Human Physiology, as they can assist students in consolidating content in a
motivating and fun way. In addition, the use of these games can act as a strategy to facilitate the teaching/learning process of Human
Physiology.
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Introducéo

Apesar das inimeras reformas que a area da Educacdo sofreu ao longo da historia,
como 0 surgimento das pedagogias progressistas, muitos profissionais da Educagdo ainda
usam quase que exclusivamente métodos de ensino ligados a pedagogia tradicional’. Na
pedagogia tradicional, o professor é o centro do processo de ensino/aprendizagem,
responsavel pela transmissdo do saber, utilizando o método de exposi¢do verbal. Nela o
conhecimento é uma verdade absoluta, ja consagrado pelo referencial tedrico-literario (livros
didaticos), exigindo do aluno atitude receptiva e mecanica®®. Por outro lado, na pedagogia
progressista tem-se como principio o estudante como centro do processo de
ensino/aprendizagem. Nessa pedagogia 0 ensino é baseado em motivacdo, experiéncias,
solucdo de problemas e no aprender fazendo, sendo o professor um mediador da
aprendizagem®.

Nos moldes da educagédo tradicional, muitas vezes, o ato de aprender se torna
cansativo para o estudante, ao passo que lhe é imposto a internalizacdo de conteudos,
demandando excessiva dedicagéo, atencdo e foco em contetdos que séo transmitidos de forma
mecanizada®. A utilizacdo desse modelo tradicional de ensino pode ser um dos fatores
responsaveis por causar maiores dificuldades para os alunos, nos cursos em que a Fisiologia
Humana se faz presente, como 0s cursos de graduacdo em Educacdo Fisica. Adicionalmente,
a utilizacdo do livro didatico como um manual, uma fonte de textos, ilustracbes e
atividades®’, como se observa na pedagogia tradicional, parece nio ser um método que
facilite o aprendizado por parte dos alunos. Apesar de ser considerado como um dos
instrumentos mais importantes, tanto para a realizacdo do préprio trabalho docente, quanto
para a aprendizagem pelos estudantes®, o livro didatico ndo deve ser é o Unico material de
ensino utilizado em sala de aula.

Reconhecendo que cada pessoa € dotada de competéncias e habilidades distintas, e que
nem todas aprendem e detém o conhecimento da mesma forma, cabe ao professor, como
mediador do processo de aprendizagem, descobrir e utilizar diferentes alternativas para que se
tenha o estimulo e o desenvolvimento do aprendizado efetivo, contribuindo para o dinamismo
das aulas, gerando maior motivacdo nos discentes e abrangendo a singularidade de cada
um>®  Nesse contexto, os métodos praticos de ensino/aprendizagem surgem como
alternativa®®. Esses métodos préaticos podem utilizar-se de formas diferentes para se trabalhar
0 conteldo com o estudante, dando a ele opcéo e complementacdo para compreender melhor

0 que foi proposto®. Nessa linha, a utilizagdo de jogos, elaboragio de desenhos esquematicos,
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atividades em equipes, uso de softwares educativos, animacdes e videos, leituras dinamizadas,
e 0 uso de parddias podem ser empregados como métodos para facilitar a compreensdo e a
consolidagdo dos contetidos da Fisiologia Humana!*2,

Considerando que para o ensino da Fisiologia Humana se requer os estudantes
desenvolvam juizo critico, autonomia de pensamento e entendimento da complexa rede de
interacfes que esta envolvida no controle e na regulacdo dos processos fisiologicos do corpo
humano, a utilizacdo de métodos préaticos se tornam estratégias educacionais atrativas e
inovadoras, em que o0 estudante tem a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e
motivadora. Nesse contexto, 0s jogos podem se tornar auxiliares relevantes do processo de
ensino/aprendizagem dessa disciplina®®.

Além disso, existe uma série de fatores que dificultam o processo de
ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana, dentre os quais, as deficiéncias prévias de
formacdo por parte dos estudantes, falta de infraestrutura adequada nos cursos, professores
com qualificagdo deficiente, diferentes interesses pessoais, modelos educacionais
excessivamente concentrados no professor; foco na memorizagdo de contetidos, segmentagéo
do conhecimento e abordagens baseadas em aulas expositivas*!°>. Mais uma vez, ressalta-se
que a utilizacdo dos jogos poderia auxiliar na minimizacdo dos problemas apontados,
tornando o processo de ensino/aprendizagem mais dinamico, interessante e divertido,
aprimorando as habilidades de solucdo de problemas, incentivando a troca de conhecimentos,
por meio de grupos de discussdo, sanando a falta de materiais para realizacdo das aulas
praticas e contribuindo para um processo de aprendizagem mais ativo, por parte dos
estudantes®. Assim, considera-se que ao se realizar uma revisdo da literatura sobre a
utilizacdo dos jogos no processo de ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana, espera-se
fornecer informacBes que auxiliem os professores na escolha de métodos praticos que
facilitem esse processo e, a0 mesmo tempo, contribuam para a dinamizacdo do trabalho
docente.

Considerando o supraexposto, o presente estudo tem por objetivo revisar literatura e
analisar a utilizacdo dos jogos no processo de ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana, em

todos os niveis de ensino, e discutir suas principais aplicacfes, vantagens e desvantagens.

Meétodos
Desenvolveu-se uma revis@o narrativa de literatura de artigos cujo tema principal foi a

utilizagdo dos jogos como métodos praticos alternativos no processo de ensino/aprendizagem
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da Fisiologia Humana. A opc¢do pela realizagdo de uma revisdo narrativa deveu-se a
heterogeneidade dos estudos relacionados a temaética, em relagdo ao tipo de intervencdo,
publico alvo, forma de realizacdo dos jogos e método de avaliagdo dos resultados.

Todos os procedimentos de busca e selecdo dos artigos foram realizadas por dois
pesquisadores, de forma independente, e as discordancias foram resolvidas durante uma

reunido de consenso.

Estratégia de busca

A realizacdo do presente estudo foi pautada em artigos publicados em revistas
indexadas nas bases: Scielo, Lillacs e Google Académico. Optou-se pela utilizacdo dessas
bases, pois além de serem mais abrangentes, concentram a producado de estudos realizados por
diferentes grupos que trabalharam com a tematica para tentarem dar respostas a problemas no
processo de ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana, no contexto nacional. As expressoes
empregadas para a busca foram: “métodos alternativos”, “Fisiologia Humana”, “Fisiologia

Humana AND ensino”, “jogos AND Fisiologia Humana”, “métodos praticos AND Fisiologia

Humana", e “jogos AND ensino AND Fisiologia Humana".

Critérios de selecéo e exclusdo

Foram encontrados 160 artigos. Apoés a leitura dos resumos, foram excluidos: artigos
que nao envolveram seres humanos (35 artigos); artigos que ndo apresentavam datas e
referéncias (22 artigos); e artigos em que nao foi possivel acessar a versdo completa (18
artigos); restaram assim, 85 artigos. Com a criteriosa e sistematica leitura dessas 85
publicac6es foi possivel selecionar 15 artigos como base da presente revisdo, para cumprir 0s

objetivos e gerar respostas as questdes suscitadas para essa pesquisa.

Os jogos como métodos praticos alternativos para o ensino/aprendizagem da Fisiologia
Humana: breve conceituagdo

Na revisdo da literatura foram encontrados alguns jogos utilizados como metodos
praticos para o ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana, divididos em trés categorias:
jogos teatrais; jogos representacionais; e jogos didaticos, estes dltimos, ainda podendo ser
subdivididos em seis tipos.

Os jogos teatrais representam formas artisticas em que atores interpretam determinada

histria. Esse método préatico tem por objetivo informar, alegrar, noticiar e motivar as pessoas,
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configurando-se como importante método de aprendizagem, pois se obtém a atencdo do
publico de uma forma prazerosa®’*8,

Os jogos representacionais sdo arquetipos que representam algo, conforme ele
realmente €, em todas suas dimensGes, com o intuito de mostrar, informar, observar e
manipulart®%,

J& os jogos didaticos sdo métodos de ensino/aprendizagem acrescidos de ludicidade.
Propiciam conhecimentos de maneira motivadora, facilitada e dindmica, atraindo a atengéo
dos estudantes e acarretando também, melhoras no desempenho estudantil?**. Dentre os
jogos didaticos é possivel citar os jogos de tabuleiro, os quebra-cabecas, o Role-Playing Game
(RPG), os jogos digitais, 0s jogos de cartas e 0s jogos de memorizagéo.

Os jogos de tabuleiros sédo jogados sobre uma base, podendo ser um tabuleiro, uma
mesa ou um quadro. As pecas do jogo sdo normalmente pecas pequenas de cores variadas, sdo
deslocadas conforme o objetivo do jogo, e normalmente o nimero de jogadores e setores ja
sdo pré-determinados. Seu objetivo pode ser, desde alcancar a linha de chegada primeiro, até
adquirir pecas de outro participante?2°,

Os quebra-cabecas sdo jogos com objetivo de formar uma imagem, encaixando pecas
fragmentadas de forma adequada. Os quebra-cabecas contribuem para o processo de
ensino/aprendizagem por favorecer a aten¢do, memorizagao e observacgio?’.,

O RPG € um jogo de historias, em que existem dois tipos de jogadores, 0 mestre e 0
restante dos participantes, esses ultimos escolhem as caracteristicas imaginarias dos seus
personagens, nome, idade, género. Os jogadores podem alterar suas acdes de modo livre
durante o jogo, cabendo ao mestre julgar essas acdes, criando também as historias, conforme
as regras determinadas anteriormente ao inicio do jogo??8,

A geracdo atual de estudantes tem todo o universo tecnolégico ao seu redor, o que
favorece a criacdo de inimeros jogos digitais educativos, aliando o aprendizado de contetdos
com o meio motivador e ludico das tecnologias. Assim, 0s jogos digitais sdo jogos de diversos
tipos desenvolvidos em ambiente digital, podendo ser jogados individual ou
coletivamente!329-31,

Os jogos de cartas utilizam cartdes que contém informacdes que dardo direcionamento
no andamento do jogo. Existem diversos jogos de cartas tradicionais (truco, buraco, paciéncia,
poker), em que as cartas sdo marcadas pela presenca de numeros, naipes e figuras, entretanto
ao mencionar-se jogos de cartas no contexto educativo encontramos diversas adaptacdes,

como cartas com cores e nimeros ou com imagens e nomes/palavras®!22,
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Finalmente, os jogos de memorizacdo S&0 compostos por cartas que possuem uma
imagem em uma das faces, sendo cada carta repetida duas vezes. Os jogadores tem um tempo
para memorizacgao das cartas com a imagem virada para cima, depois as cartas sdo invertidas,
escondendo-se a figura. O objetivo desse jogo é acertar o par de cartas, se apropriando delas.
Quando ndo restarem mais cartas na mesa, 0 jogador que mais adquiriu pares de cartas é o
vencedor®. Esse jogo é conhecido por contribuir para a memorizagio, atengio e observagio,

além de gerar motivacéo nos jogadores®.

Aplicacdo dos jogos como métodos praticos alternativos de ensino/aprendizagem da
Fisiologia Humana: vantagens e desvantagens

A partir da revisdao levada a cabo, foi possivel observar que muitos jogos foram
utilizados como métodos préticos alternativos de ensino/aprendizagem das aulas de Fisiologia
Humana.

A dificuldade de utilizacdo dos jogos como métodos praticos da Fisiologia Humana,
muitas vezes, € justificada em fungdo da grande quantidade de estudantes por turma, da maior
demanda de planejamento requerida por estes métodos, do plano de contetidos de ensino a ser
seguido pelo docente e das cargas horarias incompativeis®?. Entretanto, algumas experiéncias
com os jogos tém sido realizadas em diferentes instituicbes de ensino, com resultados que
denotam, cada vez mais, a necessidade e importancia da utilizacdo desses métodos como

facilitadores do processo de ensino/aprendizagem dos contetidos da Fisiologia Humana.

Jogos Teatrais

No estudo de Duarte et al.®, foram desenvolvidos jogos teatrais por trés académicos
do curso de Fisioterapia e seis do curso de Enfermagem. O projeto de extensdo intitulado de
“Brincando com a Fisiologia Humana” foi realizado em uma escola de educacdo infantil no
interior do estado Amazonas. Os jogos ocorreram semanalmente em um periodo de seis
meses, atendendo 350 criangas entre 6 a 8 anos de idade. Inicialmente os académicos e a
coordenadora fizeram reunifes, depois deram inicio a execucdo de uma peca teatral, em que
cada estudante deveria pensar em um personagem para abordar a Fisiologia para as criancas.
Com o roteiro da apresentacéo finalizado, os académicos realizaram um ensaio e, em seguida,
foram realizar sua estreia em uma escola municipal. Cada um dos académicos teve a
responsabilidade de interpretar e apresentar as fun¢des de um dos sistemas do corpo humano

(sistema esquelético, Fisiologia respiratéria, Fisiologia cardiovascular, Fisiologia renal, o
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cerebro, a memoéria, informacdes sobre o cuidado do corpo). Por exemplo, 0o personagem
chamado Cérebro apresentou a fungdo do sistema nervoso e a sua importancia para as fungdes
vitais do organismo; o “Sr Cata-Vento” era um personagem que teve a responsabilidade de
falar sobre o sistema respiratorio, a funcdo dos pulmdes e a importancia de uma respiracao
adequada para a saude. O tempo de duracdo de cada apresentacdo era em torno de quarenta
minutos. Esse projeto de extensdo teve como um dos objetivos o aprendizado dos académicos,
com uma experiéncia diferenciada para aprimorar seus conhecimentos, do trabalho em equipe
e a vivéncia a qual os graduandos terdo nos locais de atuacdo de suas profissdes, quando
tiverem concluido a universidade. Outro objetivo do projeto foi apresentar a Fisiologia
Humana e mostrar a importancia do cuidado com o corpo para criangas do Ensino
Fundamental I.

Foram observadas as seguintes vantagens da utilizacdo dos jogos teatrais como
método pratico para o ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana: grande motivacdo e
participacdo dos estudantes; a aprendizagem de forma divertida; a cada apresentacédo do teatro
era possivel observar 0s pontos negativos e positivos, podendo o elenco fazer adaptacoes e
ajustes nos personagens, nas falas, na caracterizagdo e no contato com o publico, na busca da
apresentacdo mais completa e significativa.

Por outro lado, como principais desvantagens observou-se que: para a apresentacédo e
confeccdo teatral foram necessarios muitos participantes; foi preciso dedicagédo e tempo, para
as reunides semanais, confeccdo das ideias, personagens e ensaios; 0 processo de composicao
e caracterizacdo (fantasias e pinturas faciais) dos personagens apresentam dificuldades,
principalmente quando os desenvolvedores do projeto ndo possuem experiéncia; outra
dificuldade é a maneira de se expressar de modo a divertir os estudantes, a0 mesmo tempo em

que se aborda a Fisiologia de modo correto.

Jogos Representacionais

O uso de jogos representacionais foi realizado por Duso*®, em uma escola técnica do
Ensino Médio da cidade de Caxias do Sul/RS. O projeto foi denominado “Descobrindo o
Corpo Humano” e, durante todo o ano letivo, os estudantes construiram jogos
representacionais dos sistemas de sustentacdo, integracdo (nervoso e enddcrino),
cardiovascular, digestorio, urinario, respiratorio e genital masculino e feminino. Para a
confeccdo desses jogos, o0s estudantes utilizaram materiais alternativos e/ou reciclaveis,

obedecendo aos critérios de similaridade, aparéncia, consisténcia, localizacdo e formato dos
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6rgéos reais. Em um papel pardo, fizeram o contorno do biétipo de um estudante. Realizaram
0 engessamento, da altura do pescoco até o joelho, como base para que 0s grupos pudessem
montar os sistemas dentro da cavidade toracica e abdominal. Segundo o autor, de forma
subjetiva, esse método permitiu aos estudantes superarem algumas dificuldades do processo
de ensino/aprendizagem, como a o reducionismo e a descontextualiza¢cdo do corpo humano,
quando representado apenas por imagens bidimensionais, além de propiciar uma relacdo mais
clara entre o conteudo teorico e a realidade.

Ferreira e Dias-Da-Silva®* também utilizaram o0s jogos representacionais em
estudantes do Ensino Médio de uma escola publica do Rio Grande do Norte. Os autores
dividiram os estudantes em grupos que desenvolveram jogos representacionais das estruturas
e 6rgdos dos sistemas nervoso, circulatério, respiratorio, digestério, urinario e reprodutor. No
grupo do sistema nervoso os estudantes exemplificaram o sistema nervoso central e periférico,
com um modelo de cérebro, feito com massa de modelar e fios dourados para representar 0s
nervos. No sistema cardiovascular, fizeram o modelo do coracdo, com todas as suas
cavidades, sendo o jogo representacional, um bolo e a calda de morango representando o
sangue. J& no jogo de sistema respiratdrio, eles utilizaram uma bomba de encher baldo para
representar a entrada de ar nos pulmdes. Na exposicdo dos sistemas reprodutores, foi
desenvolvido desenhos e colagem de figuras dos 6rgdos masculino e feminino, assim como o
sistema excretor. Por fim, o objetivo do jogo relacionado ao sistema digestorio foi o caminho
percorrido pelo alimento no tubo digestério e os processos fisicos e quimicos, como 0s
movimentos peristalticos e as enzimas. Ao final da experiéncia os autores concluiram, de
maneira subjetiva, que a elaboracdo de jogos representacionais € uma estratégia que auxiliou
positivamente no entendimento dos processos fisiologicos.

Como vantagens do uso dos jogos representacionais tém-se: a elaboracdo a partir de
materiais de nenhum ou pouco custo e de facil acesso; estudantes sdo agentes ativos do
processo de ensino/aprendizagem, na procura de materiais reciclaveis e reaproveitaveis do
dia-a-dia, com anatomia parecida com os Orgdos reais, e na confeccdo desse jogo
representacional, contribuindo para o ensino muito mais significativo, motivador e prazeroso;
auxilia no entendimento e consolidacdo da Fisiologia, de modo integrado; a Fisiologia saiu do
abstrato para o palpavel, ajudando os estudantes no seu melhor entendimento; na construcao
dos jogos surgiram duvidas, debates, pesquisas, que contribuiram para a consolidacdo de
conceitos da Fisiologia; e essa estratégia fomenta a criatividade dos estudantes.

Por outro lado, como desvantagem desse método pratico é possivel mencionar que:
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esse método necessita de vérias aulas praticas no calendério; depende da dedicacdo dos
estudantes na procura dos materiais para confec¢do dos jogos; 0s jogos podem deixar de fora
alguns elementos esséncias de alguns sistemas, cabe ao professor perceber e mediar o
processo de ensino/aprendizagem.

Jogos Didaticos

O jogo didatico tornou-se um importante contribuinte no processo de
ensino/aprendizagem, deixando de ser direcionado apenas as criangas e aos jovens e chegando
as Universidades e cursos superiores®’. Entre os diferentes tipos de jogos didaticos existentes,
nesta secdo serdo discutidos seis tipos empregados no processo de ensino/aprendizagem da
Fisiologia Humana: os jogos de tabuleiro, os quebra-cabecas, o Role-Playing Game (RPG), os
jogos digitais, 0s jogos de cartas e 0s jogos de memorizagao.

O jogo de tabuleiro foi utilizado por Generozo et al.®, eles criaram o jogo
Animatomia, referente aos sistemas digestorio, nervoso, cardiovascular, endocrino,
esquelético, muscular, excretor e respiratorio. A atividade foi aplicada em uma escola privada
do municipio de Ilha Solteira-SP, envolvendo os alunos do 2° Ano do Ensino Médio na aula
de Biologia. O jogo é constituido por um tabuleiro, 22 envelopes (cada um contendo um
cartdo com oito sentencas relacionadas a um érgdo ou sistema do corpo humano) e cinco
pedes coloridos. Os estudantes divididos em grupos receberam envelopes com perguntas. O
grupo-leitor faz a leitura do cartdo de pergunta, em voz alta e o grupo-jogador deveria
responder a pergunta, podendo utilizar até 8 dicas, também contidas no envelope. O grupo-
jogador ao acertar a resposta ganharia oito pontos, menos o numero de dicas utilizadas. O
grupo-leitor ganharia a pontuacao equivalente ao nimero de dicas. Caso errasse a resposta, 0s
papéis se inverteriam. Venceria 0 grupo que chegasse primeiro ao final do tabuleiro, ou
aquele que estiver a frente dos outros participantes quando terminarem os envelopes.

Sa et al.*® confeccionaram o jogo de tabuleiro para o estudo pratico do Sistema
Digestorio. O jogo denominado “Caminhos da Digestdo”, foi aplicado em estudantes do
Ensino Médio de duas escolas publicas do Rio de Janeiro. Os estudantes foram divididos em
grupos e cada grupo recebeu uma placa de ferro, tamanho A4, com um molde do corpo
humano e a ilustracdo de uma refeicdo confeccionada sobre uma manta magnética e quatro
placas (A, B, C e D). ApGs a pergunta 0s grupos tinham um minuto e meio para apresentarem
a resposta, levantando as placas de respostas, simultaneamente. Os grupos que respondessem

corretamente receberiam a imagem de um 6Orgdo, glandula anexa ou enzima do sistema
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digestorio para montar o sistema de forma completa e correta. Em caso de resposta incorreta,
a mesma era corrigida e explicada pelo professor. O primeiro grupo que conseguisse montar o
sistema digestorio e as enzimas necessarias para digerir a refeicdo teria o direito de explicar
como ocorre a digestdo em um esquema feito em lona e assim ganhar o jogo, caso a
explicacéo fosse correta.

Outro trabalho que utilizou os jogos de tabuleiro foi o de Ribeiro-Junior et al.X. O jogo
se desenvolveu com a divisdo de uma turma de Ensino Médio em dois grupos para responder
as perguntas sobre o sistema digestorio contidas em uma caixa, e caso 0 grupo respondessem
corretamente, jogavam o dado avancando o nimero de casas correspondente no tabuleiro,
esse tabuleiro continha casas especiais (como volte duas casas!). Venceria 0 jogo 0 grupo que
completasse 0 percurso primeiro.

Gavido* elaborou dois jogos de tabuleiro referentes a anatomia e Fisiologia do
sistema muscular. O primeiro, denominado Jogo do Sistema Locomotor, consistia em um
quadro (tamanho A4) com espacos em branco que deveria ser preenchido com pecgas que
relacionem nome, imagem e fungéo (ja destacada no quadro) de oito estruturas anatdmicas do
sistema locomotor, sendo elas tenddo, aponeurose, ligamento, cartilagem articular, periosteo,
disco, menisco e nervo. Foram confeccionadas 16 pecas correspondendo as imagens, além do
quadro e o nome das oito estruturas anatémicas. Os estudantes foram divididos em grupos de
seis a oito pessoas, tendo que completar a tabela rapidamente sem consulta de materiais. Ao
terminar de preencher o quadro, o professor conferia e caso estiver incorreto, 0 grupo
continuaria a montagem até que o preenchimento estivesse correto.

O segundo jogo, denominado Jogo do Sistema Muscular, necessitava de um tabuleiro
(Tamanho A3), pinos coloridos, um dado por equipe e questdes sobre morfofisiologia do
sistema muscular (todas as questdes foram elaboradas seguindo niveis de complexidade
crescente). Para aplicacdo do jogo a classe foi dividida em grupos de seis a oito estudantes. O
jogo se iniciava com o0s jogadores posicionando 0s seus pinos com diversas cores na linha de
largada. O jogador inicial jogava o dado e o nimero sorteado indicava quantas casas O
jogador deveria avancar. Ao posicionar 0 pino na casa sorteada o jogador escolhia uma carta
da cor da casa em que seu pino estivesse posicionado. Ele deveria ler a questdo em voz alta e
escolher uma resposta, em dois minutos. Caso 0 jogador acertasse a resposta, jogaria
novamente. Caso 0 jogador errasse a resposta, era passada a vez de jogo a outro jogador.

Finalmente, Souza e Pereira** confeccionaram o jogo de tabuleiro denominado

“Vamos respirar?”, para abordar a respiragdo pulmonar, principalmente o processo
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ventilatério. Nesse jogo, o estudante do Ensino Médio passava pelas principais regifes
anatdmicas por onde percorrem os gases Oz e CO> até a hematose nos alvéolos. A turma foi
dividida em dois grupos, e cada um escolheu um estudante para servir como pega viva no
jogo. Cada grupo recebeu um mapa que serviu como guia para a pega viva receber orientagdes
de sua equipe. A peca viva sO poderia andar uma casa por vez e a cada passo deveria
responder a uma pergunta sobre a inspiracdo (envelope 1) ou expiragdo (envelope 2).
Acertando a resposta, andava-se uma casa, ganhando 10 pontos. Errando a resposta perdia-se
10 pontos. Venceria 0 jogo a equipe que primeiro completasse o percurso.

Os jogos de tabuleiro apresentaram as seguintes vantagens: grande motivacao,
diversdo e participagdo dos alunos; ndo se demonstram cansativos e demorados; consolida o
conhecimento prévio e constrdi novos saberes, preenchendo lacunas deixado pelos métodos
tradicionais no processo de ensino/aprendizagem; podem ser adaptados para a aprendizagem
de outros sistemas; facilidade de aplicacdo e conducdo dos jogos; proporciona o estudante a
interagir e tomar decisGes no jogo. Ja as principais desvantagens foram: a maioria dos jogos
de tabuleiro apresentam questbes a serem respondidas, elas devem ser adaptadas e
desenvolvidas, para cada nivel de ensino (fundamental, médio, superior); e facilidade de perda
ou estrago das pecas (pinos, cartas-perguntas, dados, etc).

Outra forma de jogo didatico utilizado foi o quebra-cabeca relacionado ao Sistema
Enddcrino, confeccionado por Trapp et al.*2. Esse jogo foi realizado na disciplina de
Fisiologia Humana do curso de Enfermagem. Foram confeccionados posteres para a
montagem dos quebra-cabecas consistindo de figuras, setas, palavras-chave e questdes. Cada
peca do poster foi recortada e plastificada. A partir disso, foram construidos 11 quebra-
cabecas. Cada quebra-cabeca foi colocado dentro de um envelope. O professor separou a
turma em grupos de 5 a 6 pessoas entregando a cada grupo um envelope com um quebra-
cabeca distinto. Cada grupo tinha por tarefa a montagem do quebra-cabeca e posteriormente a
sua explicacao.

Na mesma linha, Reis et al.?’ confeccionaram um quebra-cabeca relacionado a
digestdo e absorcdo de lipidios, e aplicaram em estudantes de Enfermagem da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. A dindmica do trabalho consistiu em dividir a turma em
grupos de 5 a 6 pessoas. Inicialmente, cada grupo recebeu uma pasta contendo seis envelopes,
cada envelope continha uma questdo e o quebra-cabeca correspondente para ser montado
sobre cada uma das etapas da digestdo e absor¢édo de Lipidios.

As vantagens da utilizagdo dos quebra-cabecas para ensino/aprendizagem da
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Fisiologia Humana sdo: facilidade de confeccdo de materiais; motivagdo e dinamismo; auxilia
na consolidacdo de conteldos e no processo de aprendizagem; podem ser confeccionados e
inseridos nos outros sistemas fisioldgicos; e facilidade de aplicacdo e conducdo dos jogos. Ja
como principais desvantagens os quebra-cabecas apresentam: divisdo da turma em grupos
com nimeros grandes de alunos torna o jogo desmotivante; facilidade de perda e estrago das
pecas do quebra-cabegas.

Oliveira Neto e Benite-Ribeiro?? utilizaram o RPG como jogo didatico para o
ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana. A historia utilizada para o RPG foi elaborada
para ser aplicada no ensino de biologia na segunda fase do Ensino Fundamental e no Ensino
Médio. Para formulagdo do RPG foi criada uma aventura para narrar 0s acontecimentos
durante o jogo, as agdes que poderiam ser desenvolvidas pelos jogadores, os desafios e as
possibilidades que dependeriam da opcdo dos sujeitos. Esse RPG foi elaborado para ser
jogado com dois e no maximo cinco participantes e uma das regras basicas para 0
desenvolvimento do jogo € que o mestre representava a autoridade maxima. O jogo se
iniciava com instrugcdes dadas pelo mestre para a criacdo dos personagens e introducdo da
narrativa utilizada para o jogo, onde todos os jogadores iriam parar dentro do corpo de uma
pessoa. Assim, todos os jogadores possuiam o objetivo de sair vivos do corpo do Dr. Zoddi.
Para o cumprimento da missdo, deveriam responder corretamente aos 25 desafios
apresentados pelo mestre, que constituiam-se de perguntas sobre as distintas funcGes
fisiologicas. A cada resposta 0 jogo continuava com mais e mais historias contadas pelo
mestre e mais desafios. Cada resposta apresentada tinha uma consequéncia exposta pelo
mestre.

Como vantagens a utilizacdo do RPG apresenta: materiais de pouco custo; motivacao,
participacdo, diversdo e cooperacdo entre 0s estudantes; ndo se demonstram cansativos;
consolida o conhecimento prévio e constréi novos saberes, preenchendo lacunas deixado
pelos métodos tradicionais no processo de ensino/aprendizagem; e podem ser desenvolvidos
para a aprendizagem de outros sistemas; proporciona o estudante a interagir e tomar decisdes
no jogo.

Ja como as principais desvantagens podemos mencionar: limitada a participacdo de
poucos estudantes por turma; o tempo gasto para aplicacdo do RPG pode dificultar o relato da
historia e aplicabilidade do jogo em turmas grandes; e as historias e as questdes inseridas no
RPG devem ser adaptadas e desenvolvidas, para cada nivel de ensino (fundamental, médio,

superior).
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Prensky®® defende a revisdo da utilizacdo dos métodos alternativos para o ensino,
preconizando a importancia de estarem vinculados ao contexto social vigente, defendendo a
utilizagdo dos jogos digitais como forma de aprendizado para os estudantes da atualidade.

Seguindo essa premissa, Mekaro et al.** usaram um jogo educacional virtual sobre
anatomofisiologia do sistema digestorio humano para auxiliar estudantes de cursos técnicos
de enfermagem. Nesse jogo a crianca faminta ia até a geladeira escolher o que comer e 0 jogo
se iniciava, dentro do sistema digestorio. Os alimentos eram 0s inimigos e as enzimas
digestivas eram as torres. Ao iniciar o jogo havia uma breve explicagdo do que sdo 0s
alimentos, com ilustracdes dos mesmos e a classe que os representa (carboidratos, proteinas e
gorduras). Ao longo do jogo era ilustrado o sistema digestorio e seus principais 6rgaos,
também havia momentos de explicacBes fisiologicas sobre a digestdo de cada classe
alimentar. O jogo tinha uma narrativa sem didlogo, mas o jogador poderia escolher e evoluir
suas torres e escolher os locais adequados para cada torre. Se as torres digerissem 0s
alimentos e a barra de indigestdo ndo fosse totalmente preenchida, o jogador venceria,
mostrando a crianca satisfeita e escovando os dentes.

Outra experiéncia com a utilizacdo dos jogos digitais para o ensino/aprendizagem da
Fisiologia Humana foi o de Borges et al.!4, eles propuseram o Body, um jogo digital, no
formato dos jogos de tabuleiro. A construgdo do jogo foi ancorada no processo de
aprendizagem de estudantes do Ensino Médio. A principal referéncia para sua criacdo foi o
jogo “War”, porém no Body, o tabuleiro era o corpo humano. O jogo constitui-se de 47 cartas
representando todos os 6rgdos presentes no tabuleiro e todos os jogadores iniciariam o Body
com a mesma quantidade de 6rgdos (territérios). Sobre os érgdos estariam 0s personagens
jogadores, representados por pequenas células humanizadas de diferentes cores e cada jogador
receberia um objetivo especifico, onde suas acdes no jogo seriam baseadas. As fronteiras de
ataques de territdrio seriam as veias, artérias, nervos e hormdnios e o ataque seria feito através
de cartas de perguntas sobre o sistema do érgédo atacado (eram 40 cartas perguntas para cada
um dos sistemas: nervoso, enddcrino, respiratorio, digestério, urinario, circulatorio,
reprodutor feminino e masculino). O jogador somente poderia atacar a partir de um 6rgdo ja
ocupado por ele e que fizesse fronteira, com um 6rgdo alvo ocupado pelo adversario. Para se
defender o jogador adversario deveria responder corretamente a questdo. Venceria o jogador
gue primeiramente conguistasse seu objetivo.

As vantagens apresentadas pelo jogo digital foram: o fato de utilizar tecnologia digital

gera motivacdo nos discentes; proporciona o estudante a interagir e tomar decisfes no jogo;
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ndo se demonstram cansativos; e auxilia no aprendizado da Fisiologia de modo integrado,
consolida o conhecimento prévio, na consolidacdo dos conteudos dos sistemas e da anatomia
humana e constroi novos saberes, preenchendo lacunas deixado pelos métodos tradicionais no
processo de ensino/aprendizagem. Por outro lado, os jogos digitais tém como desvantagem:
ndo possui facilidade de confeccdo, pois demanda especialistas em computacgéo; sua aplicacéo
solicita investimento, uso de meios tecnolégicos (celulares, computadores, tablets).

Alves et al.'? elaboraram um jogo de cartas, o Fisio Card, que foi aplicado em
estudantes do terceiro ano do Ensino Médio. O jogo consistia em 56 cartas, com a imagem e 0
nome da estrutura, divididas em oito categorias: sistema nervoso, sensorial, respiratorio,
circulatério, enddcrino, digestorio, renal e reprodutor, tendo ainda oito cartas adicionais de
horménios. O objetivo do jogo era formar trincas de cartas relacionadas a um mesmo sistema,
ou formar trincas de integracdo direta entre os sistemas, neste caso, 0 estudante deveria
explicar por que as cartas formavam a integracdo direta. Cada jogador receberia cinco cartas,
o restante do baralho seria 0 monte de compras. O jogador que tivesse colocado mais trincas
na mesa, apos cinco rodadas, venceria o jogo. Os alunos avaliados deveriam ter conhecimento
prévio do assunto aplicado, portanto, esse jogo foi utilizado como meio de consolidacdo dos
conteudos estudados.

Como vantagens da utilizacdo dos jogos de cartas tém-se: confeccdo com materiais de
baixo custo; apresentam-se motivantes e divertidos; e proporcionam interacdo entre varios
sistemas fisioldgicos, auxiliando no aprendizado da Fisiologia de modo integrado,
consolidando o conhecimento prévio e construindo novos saberes.

Os aspectos negativos apontados nesse tipo de jogo foram: a grande quantidade de
regras, demandando a criacdo de um roteiro com elas; a divisdo da turma em muitos grupos
demanda muitos monitores/professores para o auxilio e esclarecimento de possiveis duavidas
durante o jogo, como relembrar os estudantes o conhecimento anatdmico de algumas cartas e
também para ouvir suas explicacdes apds a formacdo das trincas integradoras; e facilidade de
perda ou estrago das cartas.

Peixoto et al.® utilizaram um jogo de memorizacdo, em amostra de estudantes do
Ensino Médio Publico Estadual e do curso superior de Ciéncias Bioldgicas de uma Instituicdo
de Ensino Superior privada. O jogo continha topicos da Fisiologia do sistema renal, na forma
de perguntas e respostas. Foram construidos 30 pares de cartas diferentes para compor o jogo.
Os estudantes foram distribuidos em grupos, e cada grupo recebeu 10 pares de cartas. As

cartas permaneciam dois minutos a mostra para serem memorizadas, depois um componente
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de cada grupo, na sua vez, desvirava uma carta pergunta, lia em voz alta para o grupo,
fazendo em seguida 0 mesmo com a carta resposta. Caso 0 par estivesse correto, 0 grupo se
apropriava do par de cartas, ficando depois a cargo do professor a explicacdo do porque a
carta pergunta-resposta estava correta. Caso ocorresse 0 erro, as cartas eram devolvidas a
mesa no mesmo local onde se encontravam anteriormente com a face da imagem virada para
baixo, passando a vez para o proximo colega de grupo.

Para a utilizacdo dos jogos de memorizagéo, as seguintes vantagens podem ser citadas:
facilidade de confeccdo do material do jogo; pode ser adaptado e abordar vérios sistemas do
corpo; motivacao e diversdo; e a aprendizagem e consolidacdo de conteudos, pois favorece a
memorizacdo anatdmica das cartas e suas respectivas funcdes. Ja como desvantagens, 0s
jogos de memorizacdo possuem: a divisdo em grupos, que torna dificil a aplicacdo do jogo por
somente um professor; com grande quantidade de alunos em cada grupo, 0 jogo se torna
cansativo e demorado; e facilidade de perda ou estrago das cartas.

Dessa forma, o uso de jogos didaticos pode ser uma ferramenta de grande importancia,
podendo ocupar algumas lacunas existentes no processo de ensino/aprendizagem deixado
pelos outros métodos tradicionais, auxiliando também na socializacdo dos estudantes, na
resolucdo de situacdes-problemas e na vivéncia de atividades em grupo?. Além disso,
também é possivel inserir os estudantes na confeccdo desses jogos, podendo adquirir carater
avaliativo. No entanto, a utilizacdo dos jogos deve ser conscientemente empregada pelos
professores como recurso complementar aos métodos tradicionais de ensino/aprendizagems,
podendo tornar-se prejudiciais quando utilizadas fora de um contexto e/ou em excesso®.

A tabela 1 representa de forma resumida e pratica, os tipos de jogos encontrados na
literatura publicada nos altimos 10 anos que foram utilizados como métodos praticos
alternativos no processo de ensino/aprendizagem da Fisiologia Humana, seus respectivos

autores e as principais vantagens e desvantagens de cada um deles.

Tabela 1 - Jogos como métodos praticos alternativos para o ensino da Fisiologia Humana e

suas principais vantagens e desvantagens.

Tipos de Jogos  Autores e ano Vantagens Desvantagens

Jogos teatrais Duarte et al.*®  Motivacao, ludicidade, Numero de atores, tempo
feedback para as proximas e para a preparacao,
apresentacgoes. figurino e composigéo.

Jogos Duso?®; Baixo custo e facil acesso, Numero de aulas praticas,
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representacionais Ferreira & Dias-

Da-Silva®®

Jogos didaticos: Generozo et

1) Jogos de al.%;
tabuleiro Sa et al.*;
Ribeiro-Junior
et al.l; Gavido*;
Souzae
Pereira*
2) Quebra- Trapp et al.*?;
cabecas Reis et al.?’.

3) Role-playing Oliveira Neto e

game (RPG)  Benite-Ribeiro??
4) Jogos Mekaro et al.**:;
digitais Borges et al.*

motivagdo, ludicidade,
integracdo de conteudos,
aprendizagem ativa, torna o
conteldo mais concreto,
possibilidade de debate,
estimula a criatividade.
Motivacdo, ludicidade,
dinamismo, consolidacéo de
conhecimento, construcdo de
novos saberes, possibilidade
de adaptacéo para diferentes
sistemas, interacdo entre
estudantes, tomada de
decisdo.

Motivacao, ludicidade,
dinamismo, baixo custo e
facil acesso, consolidacdo de
conhecimento, possibilidade
de adaptacéo para diferentes

sistemas, aplicacéo e

conducéo.
Motivacao, ludicidade,
dinamismo, cooperacéo,

baixo custo e facil acesso,
consolidacédo de
conhecimento, construcao de
novos saberes, possibilidade

de adaptacdo para diferentes

sistemas, interacdo entre
estudantes, tomada de
decisdo.

Motivacéo, ludicidade,

dinamismo, consolidacédo de

procura por materiais
adequados, negligéncia de
elementos chave em

determinados sistemas.

Adaptacdo ao nivel de
ensino, perda ou dano de

pecas.

Necessidade de grupos
reduzidos, perda ou dano
de pecas.

Reduzido nimero de
participantes, tempo de
aplicacdo, adaptacdo ao

nivel de ensino.

Conhecimento
especializado, alto custo,
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conhecimento, construgdo de uso de meios
novos saberes, possibilidade  tecnoldgicos.
de adaptacéo para diferentes

sistemas, interacédo entre

estudantes, tomada de

decisdo.
5) Jogos de Alves et al.®>  Motivagdo, ludicidade, NUmero de regras,
cartas consolidacéo de ndmero de

conhecimento, construgcdo de monitores/professores,
novos saberes, possibilidade perda ou dano das cartas.

de adaptacdo para diferentes

sistemas.
6) Jogos de Motivacao, ludicidade, Necessidade de grupos
memorizacga Peixoto et al.>  consolidacéo de reduzidos, numero de
0 conhecimento, construcdo de  monitores/professores,

novos saberes, possibilidade  reduzido  numero  de
de adaptacéo para diferentes  participantes, perda ou
sistemas, facilidade de dano das cartas.

confeccdo.

Concluséao

Com base na revisao de literatura desenvolvida foi possivel perceber que, apesar dos
livros didaticos e as aulas expositivas nortearem o processo de ensino/aprendizagem da
Fisiologia Humana, cada vez mais experiéncias com métodos préaticos alternativos tém sido
realizadas em diversas instituicGes de ensino, utilizando jogos teatrais, jogos representacionais
e jogos didaticos. Destes, 0s jogos representacionais € 0s jogos didaticos apresentaram
vantagens em relacdo aos jogos teatrais, sendo indicadas suas aplicacfes para 0 ensino da
Fisiologia Humana, em todos os niveis de ensino, pois podem auxiliar os estudantes na
consolidacdo dos contetidos, de modo motivante e divertido.

Além disso, considerando que, nem todos os estudantes aprendem da mesma maneira,
é preciso que o professor busque diferentes métodos de ensino que, combinados com 0s
métodos de ensino tradicionais, potencializem a aprendizagem de cada estudante de forma

singular.
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