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RESUMO

A fim de trazer novas formas e alternativas de ensino a disciplina, buscou-se
desenvolver um projeto de intervengdo com o tema: jogo educacional digital sobre
anatomia e fisiologia humana na perspectiva dos estudantes de um Curso Técnico
de Enfermagem, no eixo tematico ambiente e saude no Curso Técnico em
Enfermagem junto aos alunos do | Semestre do curso técnico em enfermagem da
Escola Técnica em Enfermagem de ltabuna — ETEI (Polo Floresta Azul). O projeto de
intervencao teve por objetivo geral avaliar o uso e implementacao do Kahoot como
ferramenta de aprendizagem sobre anatomia e fisiologia humana na perspectiva
dos estudantes do | semestre do curso técnico de enfermagem da ETEI no
semestre letivo 2023.2. O projeto foi desenvolvido em sala de aula, com a carga
horaria de 4h, dividido em 4 tempos de 50 minutos. Utilizacdo do uso de novas
tecnologias aos quais contribuiram para o desenvolvimento e refinamento de
novas habilidades e conteudos. Nesse sentido a avaliagao e validagao do jogo por
alunos de um Curso Técnico em Enfermagem ressaltaram a relevancia de se
inserir novos recursos educacionais como estratégias inovadoras no
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem. Sendo assim, acredita-se
que a concepgao do jogo possibilitou a utilizagédo de um objeto de aprendizagem
significativo para o processo de ensino e aprendizagem de anatomia e fisiologia
humana.

Palavras-chave: Jogo Educacional. Ensino. Aprendizagem
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1INTRODUGAO

Estudar Anatomia Humana significa compreender como as estruturas que compdem
o corpo humano estao organizadas em seu interior através de cortes que possibilitam

observa-las micro e ou macroscopicamente (VAN DE GRAAFF, 2003).

A Anatomia é a ciéncia que estuda macro e microscopicamente a constituicdo e o
desenvolvimento dos seres organizados (ASSIS, 2007). Enquanto a dissecagao é
uma técnica usada para estudar a estrutura do corpo. Segundo Saling (2007) essa
ciéncia busca o maior conhecimento do corpo humano para que ocorra uma melhor

aprendizagem.

O ensino de Anatomia Humana, durante anos, tem sido através de exposi¢des
tedricas, muitas vezes consideradas monétonas, seguidas de exposi¢oes praticas, no
ensino técnico profissionalizante. Em sua vivéncia, a disciplina € conhecida pelas
estruturas infindaveis e nomenclaturas complexas que levam o aluno a encontrar
diversos problemas em toda sua vida (BRITO et al., 2017). E notavel a necessidade
de encontrar caminhos que permitam melhorar a qualidade da aprendizagem nesta
disciplina que, muitas vezes, se caracteriza por apresentar indices elevados de
reprovacao (MONTES et al., 2005).

A fim de trazer novas formas e alternativas de ensino a disciplina, buscou-se
desenvolver um projeto de intervengado com o tema: jogo educacional digital sobre
anatomia e fisiologia humana na perspectiva dos estudantes de um curso técnico
de enfermagem, no eixo tematico ambiente e saude no Curso Técnico em
Enfermagem junto aos alunos do | Semestre do curso técnico em enfermagem da

Escola Técnica em Enfermagem de Itabuna — ETEI (Polo Floresta Azul).

O projeto de intervencgédo teve por objetivo geral avaliar o uso e implementacéo do
Kahoot como ferramenta de aprendizagem sobre anatomia e fisiologia humana na
perspectiva dos estudantes do | semestre do curso técnico de enfermagem da
ETEI no semestre letivo 2023.2. O projeto foi desenvolvido em sala de aula, com a

carga horaria de 4h, dividido em 4 tempos de 50 minutos.

Neste contexto, o recurso educacional escolhido para a efetivagdo do projeto de
intervencao foi o Kahoot, por ser um recurso altamente interativo, proporcionando uma
experiéncia de aprendizagem divertida e envolvente. Os alunos sentiram-se



motivados a participar ativamente, uma vez que puderam responder as perguntas de
forma competitiva e instantanea, pois segundo Amaral e Alves (2019), quando né&o se
inclui a tecnologia no ensino pode ocasionar com que o aluno nao tenha a experiéncia

de inovagdes trazidas por ele.

2. OBJETIVOS

Objetivo geral

v Avaliar o uso e implementacdo do Kahoot como ferramenta de
aprendizagem sobre anatomia e fisiologia humana na perspectiva dos
estudantes do | semestre do curso técnico de enfermagem da ETEI no
semestre letivo 2023.2.

Objetivos Especificos

v' Demonstrar alternativas para integrar e dinamizar as aulas de Anatomia e

Fisiologia Humana;

v" Aplicar metodologias distintas como formas complementares para motivar e

envolver os discentes no processo ensino-aprendizagem;

v Discutir sobre a aplicacao pratica da didatica e dos recursos educacionais para

melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

3. METODOLOGIA



DADOS BASICOS DA AULA

Eixo Tematico: Ambiente e Saude

Nome do curso técnico: Curso Técnico de Enfermagem
Nome da disciplina: Anatomia e Fisiologia Humana
Data: 30 de novembro de 2023

Tema da aula: Jogo educacional digital sobre anatomia e fisiologia humana na
perspectiva dos estudantes de um curso técnico de enfermagem na Anatomia e

Fisiologia Humana

Local da atividade: Sala de aula do Polo da Escola Técnica

em Enfermagem de Itabuna - ETEI

Carga Horaria: 04 tempos de 50 minutos

1. COMPETENCIAS

Compreender a importancia da Anatomia e Fisiologia para o estudo do corpo humano;
Coletar informacgdes basicas acerca da forma de estudo do corpo humano;

Descrever os sistemas e aparelhos que compdem o corpo humano conhecendo cada
componente explicando funcionamento;

Conhecer e explicar o funcionamento das articulacdes;




2. METODOLOGIA

2.1 Estratégia de ensino

Utilizagdo do uso de novas tecnologias ao qual contribuira para o desenvolvimento e
refinamento de novas habilidades e conteudos. Nesse sentido a avaliacdo e
validagao do jogo por alunos de um curso técnico em enfermagem ressaltam a
relevancia de se inserir novos recursos educacionais como estratégias inovadoras
no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, acredita-
se que a concepgao do jogo possibilitara a utilizagcdo de um objeto de aprendizagem
significativo para o processo de ensino e aprendizagem de anatomia e fisiologia
humana.

2.2 Implementacgao da estratégia:
Estudar anatomia e fisiologia humana;

Identificar os elementos constituintes dos Sistemas, reconhecendo o seu funcionamento

e importancia;
Reconhecer e nomear os 0ssos que compdem o esqueleto humano;
Identificar estruturas organicas importantes na atuagdo da Enfermagem.

Roda de conversa

2.2.1 Momento inicial (primeiro momento da aula):

Apresentacao do tema e dos objetivos da aula;

Breve explanacéo sobre o que € didatica e a utilizagdo de recursos educacionais e sua

relevancia na educacéo;

Apresentacao de diferentes tipos de recursos educacionais, como jogos,videos,

simulagdes, infograficos, entre outros;

Discusséao sobre como esses recursos podem ser aplicados em diferentesdisciplinas e




niveis de ensino.

2.2.2 Desenvolvimento (segundo momento da aula):

Utilizacdo do Kahoot para um jogo de perguntas e respostas interativosobre

Anatomia e Fisiologia Humana;

Os alunos acessardao o Kahoot por meio de seus dispositivos modveis ou
computadores. Serao feitas perguntas relacionadas ao tema, e os alunos deverao
escolher a resposta correta dentre as opgdes apresentadas;

Apo6s cada pergunta, serao fornecidas explicagdes breves para discussdo em sala
de aula.

Divisao dos alunos em grupos;

Cada grupo devera criar uma breve atividade educacional usando um
recurso especifico, como um quiz online, um video explicativo ou um jogo

educativo;
2.2.3 Fechamento (terceiro momento da aula):

Os grupos apresentarao suas atividades para a turma, demonstrando como

o recurso pode ser efetivamente utilizado no ensino.

Roda de conversa - Os alunos serao incentivados a compartilhar suas experiéncias

com o uso de recursos educacionais.

10

3. AVALIAGAO

A participagao ativa dos alunos durante o jogo Kahoot e a discussao emsala de aula;

A qualidade das atividades criadas pelos grupos, avaliando a relevanciado recurso

educacional escolhido e sua aplicabilidade.
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4. RECURSOS NECESSARIOS

Kahoot: Plataforma de jogo de perguntas e respostas interativo;
Dispositivos moveis ou computadores para acesso ao Kahoot;

Recursos educacionais variados, como videos, jogos, infograficos, etc.

5. REFERENCIAS

AMARAL, C. T; ALVES, R. S. Utilizagdo do aplicativo Kahoot no ensino. VI
Congresso de Extensao e Cultura, 5% Semana Integrada, UFPEL, 2019.Disponivel
em:http://cti.ufpel.edu.br/siepe/arquivos/2019/XE_01275.pdf?ver=1568333535> Acesso
em: 03/11/2023.

KAHOOT. Disponivel em < https://kahoot.com/> Acesso em: 03/11/2023

4. RESULTADOS E DISCUSSOES


http://cti.ufpel.edu.br/siepe/arquivos/2019/XE_01275.pdf?ver=1568333535
https://kahoot.com/
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A utilizagdo do uso de novas tecnologias contribuiu para o desenvolvimento e
refinamento de novas habilidades e conteudos. Nesse sentido a avaliacio e validagao
do jogo por alunos do curso técnico em enfermagem ressaltaram a relevancia de se
inserir novos recursos educacionais como estratégias inovadoras no desenvolvimento
do processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, a concepcdo do jogo
possibilitou a utilizacdo de um objeto de aprendizagem significativo para o processo

de ensino e aprendizagem de anatomia e fisiologia humana.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Nos ultimos anos estdo sendo realizados muitos estudos com o objetivo de tornar o
processo de ensino-aprendizagem dos alunos melhor e, quando falamos em melhorar
a aprendizagem dos alunos, isso esta relacionado diretamente a mudanc¢as no método
de ensino. Inovar e reformular metodologias de ensino sdo uma 6tima acéo para atrair
a atencdo dos alunos para as aulas e despertar o interesse por elas. As metodologias
ativas de ensino estdo dando certo e também tornando a aprendizagem cada vez mais
eficaz e significativa pelo fato de estarem, cada vez mais, valorizando e engajando o
aluno na construgao de sua propria aprendizagem, tornando-o mais participativo e

mais critico dentro do processo ensino-aprendizagem.

Os jogos sempre fizeram parte da educagao. Porém acredita-se que nunca se falou
tanto em ensinar de forma ludica por meio dos jogos como hoje em dia, pois o jogo
une o util ao agradavel na realizagéo de atividades. Integrando o estudo a um jogo, o
interesse dos alunos pelo conteudo aumenta e eles passam a dedicar mais tempo
estudando por meio do jogo do que dedicariam, por exemplo, resolvendo exercicios

no papel ou lendo capitulos de um livro.

REFERENCIAS
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CATEGORIA INSATISFATORIO REGULAR BOM MUITO BOM
O (a aluno (a)| O (a) aluno (a) 0 (0] Demonstra  total
participou pouco ou | participou aluno envolvimento no
o nada, deixou de | fracamente, participou trabalho e na
Participagao participar das | fazendo apenaso | ativamente, interagdo com a
atividades. que era questloenando atividade
esperado. exemplificando proposta,
com propriedade | @presentando
durante
as ideias, debatendo-
atividades as e contribuindo
para as melhorias
de outras.
Uso de N&o utilizou recurso Utilizou recurso | Utilizou recurso (s) | Utilizou diferentes
recurso tecnologico digital. (s)) mas em | tecnoldgico (s) | recursos
o alguns'm0m~entos digital (s), o que | tecnolégicos
(s)tepnologlco ISS0na0 apoiou digitais que
(s) digital (s) favoreceu a apoiaram .
conducdo x da e favoreceram a
apresentagao. -
favoreceu a | conducéo da
conducéo da | apresentacdo e
apresentagao. promoveram
interatividade com
0 publico.

Gestao do
tempo

N&o fez uso dotempo
previsto, adiantando

ou
atrasando o periodo da
apresentagdo em mais
de 5 minutos.

Nao fez uso do
tempo  previsto,
adiantando ou
ultrapassando o
periodo da
apresentacdo em
até 5 minutos.

Fez uso do tempo
de modo a garantir
a apresentacao
dentro do periodo
estipulado.

Fez uso do tempo
de modo a
apresentar 0
conteldo e gerar
debate de
aprofundamento
dentro do periodo
estipulado.
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