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Resumo

O ensino moderno de Anatomia permite a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas que inovam a forma
de aprender o corpo humano. O objetivo deste trabalho foi relatar a experiéncia de utilizar jogos
digitais como material complementar no ensino de anatomia humana no curso de odontologia e
analisar como o site contendo esses jogos foi acessado durante um semestre académico. O endereco
eletronico foi disponibilizado como um recurso extra (ndo obrigatério) para o estudo dos assuntos
discutidos nas aulas tradicionais de Anatomia. No site, o aluno podia encontrar links para 0s jogos
sobre diferentes contetdos, com acesso andnimo. Os dados coletados pelo Google Analytics
mostraram a visualizacdo de paginas de acordo com o assunto abordado e o nimero de visualizagdes
de pagina por dia. Durante o semestre académico, o maior nimero de visualiza¢Bes correspondeu
exatamente aos assuntos abordados pelo cronograma e o “pico” de visualizagdes sempre ocorreu antes
das avaliacGes da disciplina. Concluiu-se que os jogos foram ferramentas de ensino atrativas e 0s
alunos os utilizaram ao longo da disciplina de anatomia (especialmente na véspera das avaliacGes)
mesmo ndo sendo uma atividade mandatéria. Esta metodologia pode ser uma estratégia efetiva no
ensino hibrido em salde para motivar os alunos no estudo extra-classe.
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Abstract

The modern Anatomy education allows the use of digital tools which innovate the way we study the
human body. This paper aimed to report our experience and analyse how an anatomy website
containing games was accessed in a gross anatomy discipline. The website was provided as an
additional (non-mandatory) resource to the topics discussed in the lecture programme, in anatomy. On
the website, the student could find several anatomical topics. This was an optional tool and students
were not required to access the website nor play the games. The data collected by Google Analytics
were tabulated, showing the page views according to the anatomy content and the daily number of
page views. During the academic semester, the highest number of views corresponded to the subjects
taught during the lectures. Besides, the “peak” of the views always occurred on the days before the
assessment tests. It was concluded that games are attractive learning tools and students used them for
the coursework in anatomy (especially on the day before assessments), even if this activity was not
mandatory. This methodology can be an effective strategy in health blended education to motivate
students as an extra-class study.

Keywords: Experimental games; Anatomy; Distance education; Teaching.

Resumen

La ensefianza moderna de anatomia permite el uso de herramientas tecnoldgicas que innovan la forma
de aprender el cuerpo humano. El objetivo de este trabajo fue informar la experiencia de usar juegos
digitales como material complementario en la ensefianza de la anatomia humana en el curso de
odontologia y analizar como se accedio al sitio web que contiene estos juegos durante un semestre
académico. La direccion electrdnica se puso a disposicion como un recurso adicional (no obligatorio)
para el estudio de los temas tratados en las clases tradicionales de anatomia. En el sitio web, el
estudiante puede encontrar enlaces a los juegos en diferentes contenidos, con acceso anénimo. Los
datos recopilados por Google Analytics mostraron la vista de la pagina de acuerdo con el tema
cubierto y la cantidad de visitas por dia. Durante el semestre académico, el mayor nimero de acceso al
sitio web correspondié exactamente a los temas cubiertos por el calendario y el "pico™ de acessos
siempre ocurrian antes de las evaluaciones de la disciplina. Se concluyé que los juegos eran
herramientas de ensefianza atractivas y los estudiantes los usaron en toda la disciplina de anatomia
(especialmente en la vispera de las evaluaciones) a pesar de que no era una actividad obligatoria. Esta
metodologia puede ser una estrategia efectiva en educacion de salud hibrida para motivar a los
estudiantes en el estudio extra-clase.

Palabras clave: Juegos experimentales; Anatomia; Educacion a distancia; Ensefianza.
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1. Introducgéo

Nos cursos de saude, o uso de jogos educacionais tem inovado a forma de ensinar. Nas
areas béasicas como anatomia, eles sdo ferramentas que auxiliam o processo ensino-
aprendizagem e tém obtido resultados positivos em diversos estudos (Dias et al., 2016; Lemos
et al., 2017; Pereira et al., 2019). Os jogos apresentam um valor educacional, além de
entusiasmar os alunos (Janssen et al., 2015; Dankbaar et al., 2016; Matos et al., 2019). Os
discentes que utilizam essa ferramenta tém reportado maior autoconfianca e melhor
entendimento sobre o assunto (Janssen et al., 2015; Dias et al., 2016). Além disso, muitos
preferem os jogos como seu método de aprendizagem favorito. No curso de Odontologia,
90% dos alunos cursando o primeiro ano fizeram essa escolha (Lopes et al., 2016).

Tradicionalmente, a disciplina de anatomia consiste em aulas tedricas sobre o0s
sistemas, seguidas por aulas laboratoriais, utilizando cadaveres e modelos humanos sintéticos,
com auxilio de um atlas impresso. Entretanto, com o avanco das tecnologias, essa pratica tem
dado lugar ao ensino hibrido, no qual ferramentas virtuais podem complementar o presencial.
Esse método melhora ndo apenas a forma de ensinar, mas também a experiéncia em aprender
(Janssen et al., 2015; Peter & Azu, 2015; Dankbaar et al., 2017; Green et al., 2017).
Presencialmente, as aulas de anatomia permitem ao aluno examinar estruturas, sentir a
profundidade e a consisténcia do corpo humano. E inegavel que toda essa experiéncia gera
grandes informagdes que aumentam o entendimento do aluno sobre o assunto (Korf et al.,
2008; Ghosh, 2017). Entretanto, o estudo exclusivamente presencial é restrito a estrutura da
universidade e aos horéarios pré-determinados, enquanto a complementacao online possibilita
gue o acesso a distancia, a qualquer hora e lugar, de forma confortavel e flexivel, adaptado as
necessidades do aluno (Green & Whitburn, 2016).

O objetivo deste trabalho foi relatar a experiéncia de utilizar jogos digitais como
ferramenta complementar no ensino de anatomia humana no curso de odontologia e analisar

como o site contendo esses jogos foi acessado durante um semestre académico.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo de caso, com metodologia quantitativa (Pereira et al., 2018).
Inicialmente foram criados jogos digitais com contetdos especificos para 0s assuntos
abordados durante o semestre da disciplina de Anatomia Geral no curso de graduagdo em

Odontologia. Utilizou-se uma plataforma gratuita (www.purposegames.com), onde foram
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abordados os contetdos em forma de quizzes ou com imagens para a identificagdo de
estruturas anatémicas. Os jogos criados apresentavam niveis de dificuldade variados e
possuiam contagem de tempo, erros e acertos, com feedback constante (Figura 1). Além disso,
se 0 aluno tivesse interesse, poderia participar de um ranking com as melhores pontuacdes no

jogo.

Figura 1 - Imagem representando um jogo pratico produzido, no qual os alunos deveriam

identificar as estruturas anatdbmicas.
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Fonte: Autores, disponibilizado no site www.purposegames.com.

Na Figura 1, nota-se a tela de um jogo préatico simples para identificar as estruturas.
Na barra superior notam-se os dados do jogo (da esquerda para a direita): quantas questdes
ainda devem ser respondidas (Remaining), quantas foram respondidas corretamente (Correct),
quantas estavam erradas (Wrong), a estrutura que deve ser identificada (Reto), a porcentagem
de acerto, o tempo de jogo e 0 bot&o para finalizar (Quit).

Os links para os jogos foram disponibilizados em um site desenvolvido
exclusivamente para 0s alunos que cursavam a disciplina. Na primeira aula, a docente
informou que as aulas teoricas e praticas presenciais seriam ministradas normalmente, porém,
além delas, os alunos poderiam utilizar uma ferramenta complementar, de forma opcional e
andnima, acessando o site em horario extra-classe.

O site foi organizado em nove paginas de acordo com 0s topicos:

1) introducéo ao estudo da anatomia;
2) sistema esquelético;

3) sistema articular;
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4) sistema muscular;
5) sistema circulatorio;
6) sistema nervoso;
7) sistema respiratorio;
8) sistema digestorio; e

9) sistemas urinario, genital feminino e masculino, abordados em conjunto.

Na pagina de cada topico, eram disponibilizados exclusivamente os links para 0s jogos
sobre aquele topico. O registro dos dados referentes aos acessos foi realizado por meio do
Google Analytics e 0os nimeros tabulados de acordo com a visualizacdo de paginas total e

diaria e com 0 acesso ao contetdo de cada topico estudado.

3. Resultados

As paginas do site referentes aos jogos foram visualizadas 725 vezes, de forma
voluntéria pelos alunos. Sabendo-se que o endereco foi disponibilizado exclusivamente para
os alunos da disciplina e o nimero total de matriculados foi 52, obteve-se uma média de 13,94
visualizagdes por estudante.

Tradicionalmente na disciplina, o semestre académico é dividido em trés estagios, com
uma avaliagdo no final de cada estagio. Assim, foram verificadas as visualiza¢es de pagina
para cada sistema organico, em cada um dos estdgios, sendo que as porcentagens estdo
expostas nas Figuras 2 (Estagio 1), 3 (Estagio 2) e 4 (Estagio 3).

Figura 2 - Gréfico representando as porcentagens de visualizagdes de pagina de cada sistema

organico durante o primeiro estagio do semestre académico.
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Na Figura 2, nota-se que os topicos mais acessados foram introdugéo ao estudo
da anatomia, sistema esquelético, sistema articular e sistema muscular, correspondendo as
maiores porcentagens de visualizacOes: 28,2%, 31,2%, 17,9% e 21,8%, respectivamente. De
acordo com o cronograma, esses foram exatamente os assuntos ministradas no estagio 1 e
abordadas na primeira avaliagdo.

No segundo estagio, os assuntos ministrados foram os sistemas circulatdrio e nervoso

e as porcentagens de visualizacdo estdo expostas na Figura 3.

Figura 3 - Gréfico representando as porcentagens de visualizagdes de pagina de cada sistema
organico durante o segundo estagio do semestre académico.
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Fonte: Autores.

Na Figura 3, as maiores porcentagens de visualizagcbes sdo 37,7% para sistema
circulatério e 46,4% para sistema nervoso. Os outros assuntos ndo foram ministrados neste
estagio e apresentaram baixa taxa de visualizagdo.

Para finalizar, o Gltimo estagio abordou os sistemas respiratério, digestorio e
urinério/genital, sendo que as taxas de visualizacdo de cada contedo podem ser vistas na

Figura 4.
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Figura 4 - Gréfico representando as porcentagens de visualizagdes de pagina de cada sistema

organico durante o terceiro estagio do semestre académico.
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Fonte: Autores.

Os sistemas ministrados neste estagio corresponderam as maiores porcentagens de
visualizagdes: 31,5% (sistema respiratorio), 25,8% (sistema digestdrio) e 20,8% (sistemas e
urinério e genital), somados a poucos acessos em outros topicos.

O acesso diario também foi registrado e os picos de visualizacdo de paginas (1, 2, 3 e

4) estdo demonstrados na Figura 5.

Figura 5 - Gréfico representando o numero de visualiza¢des de pégina por dia, com 0s picos
1,2,3e4.
Overview
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Fonte: Autores, com adaptacdo da imagem disponibilizada pelo Google Analytics.

Ap06s comparagdo com o cronograma da disciplina, verificou-se que os picos 1, 2 e 3
(Figura 5) representam os dias anteriores as avaliagdes do primeiro, segundo e terceiro
estagio, respectivamente. O pico 4 corresponde ao dia antes da avaliacdo final, que € aplicada

aos alunos que ndo alcancaram nota suficiente nas trés primeiras avaliagdes.
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4. Discussao

Ao longo do semestre académico, pode-se verificar que os alunos do curso de
Odontologia acessaram o site de Anatomia de maneira voluntéria e principalmente nos dias
anteriores as avaliacOes da disciplina. A disponibilizacdo de apenas um topico por pagina
permitiu verificar o nimero de acessos ao contetdo de cada assunto estudado. Ao mesmo
tempo, acredita-se que 0 acesso ao site tinha como finalidade jogar, pois cada péagina
disponibilizava exclusivamente links dos jogos sobre o topico, sem nenhum outro contetdo.

Apesar de existirem estudos que avaliam as caracteristicas dos jogos sobre anatomia
humana (Lemos et al., 2017; Pereira et al., 2019), esse é o primeiro que reporta a experiéncia
de analisar 0 acesso autbnomo dos alunos a essas ferramentas digitais. Os jogos digitais foram
introduzidos como uma ferramenta opcional, acessada fora do horario das aulas. Os resultados
do uso voluntario pelos alunos reforca o aspecto atrativo dos jogos ja citados por outros
autores (Rondon et al., 2013; Janssen et al., 2015) e concorda que 0s alunos sao receptivos ao
uso de novas ferramentas metodoldgicas de ensino (Dias et al., 2016; Santos et al., 2018),
principalmente recursos online interativos (Green et al., 2017).

Interessantemente, os acessos foram relacionados com 0s assuntos que estavam sendo
ministrado no cronograma (Figuras 2-4) e foram intensificados para se prepararem para as
avaliacdes, visto que os picos foram nos dias anteriores as provas (Figura 5). Ressalta-se que
o dia da disciplina era segunda-feira, e acredita-se que houve um fator motivacional para os
alunos estudarem no domingo.

A educacdo mediada eletronicamente tem melhorado a qualidade da educagdo médica
em paises de baixa e média renda, incluindo o Brasil (Frehywot et al., 2013). Essa é
considerada uma poderosa estratégia para distribuir contetdo confiavel e ajudar a educacéo
em areas geograficamente isoladas. Na area da anatomia, além desse beneficio, a ferramenta
digital minimiza problemas administrativos e éticos na aquisi¢do de cadaveres humanos,
sendo uma alternativa para suprir parte do déficit do estudo presencial no laboratério (Souza
etal., 2016).

A utilizacdo do Purpose games® foi uma solugdo prética que ndo necessitou de
conhecimento profundo em informaética. O site € intuitivo e gratuito, sendo uma boa opcao
para professores que queiram criar seus proprios jogos. Alem de possibilitar a criacdo de
quizzes, a ferramenta permite que sejam utilizadas imagens para apontar estruturas anatbmicas
a serem estudadas. O jogador deve acertar a estrutura solicitada e s6 entdo estara apto a passar

para a proxima questdo. O feedback fortalece o ensino por repeti¢éo e ao final, o aluno tem
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sua porcentagem de acertos e o tempo gasto, podendo entrar para um ranking com as
melhores pontuagoes.

Esse estudo traz informacBGes importantes sobre o uso de jogos com objetivo
educacional, entretanto apresenta limitagcbes. A avaliacdo se restringiu a um semestre
académico, porém, o comportamento repetitivo encontrado ao longo do semestre, com
atuacdo semelhante nos trés estagios (Figuras 2-5), reforca a relagdo entre o conteldo
ministrado presencialmente e o contetdo virtual acessado.

As avaliacdes do uso de jogos no ensino superior ainda sdo escassas e refletem a
necessidade de estudos futuros (Pereira et al., 2019). Apesar de pesquisas mostrarem que 0S
alunos apresentam o mesmo nivel de conhecimento quando utilizam jogos ou metodologia
tradicional, 0s jogos sd0 no minimo promissores para motivar o aluno e inovar o estudo de
anatomia (Rondon et al., 2013; Lemos et al., 2017; Pereira et al., 2019). A experiéncia
relatada no presente trabalho reforca esta motivacgdo, pois 0s alunos acessaram 0s jogos de
forma voluntaria. Esse fato é importante ndo apenas para inovar o0 ensino da anatomia, mas
também para fortalecer o engajamento dos alunos nos anos iniciais dos cursos de saude. A
possibilidade de utilizar tanto conteddo simples (como mostrado na Figura 1) como imagens
complexas permite ainda a escolha de diferentes estratégias de acordo com o assunto e 0
objetivo de aprendizagem.

5. Considerac0es Finais

Especificamente nos cursos de odontologia, os professores tém sido instigados a
implementar os jogos em suas disciplinas e participar desta nova fase da educagéo
odontoldgica (Pereira & Walmsley, 2019). O presente trabalho relatou a experiéncia positiva
de utilizar jogos digitais como ferramenta complementar no ensino de anatomia humana no
curso de odontologia. Apesar do estudo ser limitado a um semestre académico, acredita-se
que os jogos digitais sdo ferramentas atrativas e foram voluntariamente utilizadas pelos alunos
para se prepararem para as avaliagcdes da disciplina de anatomia. Esta metodologia pode ser
uma estratégia interessante no ensino hibrido em saude para motivar os alunos no estudo
extra-classe.

Como etapas futuras, sdo necessarias pesquisas para analisar detalhadamente a
percepc¢do dos alunos quanto ao uso destas ferramentas, além de verificar a efetiva retencéo

do conhecimento.
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