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RESUMO

Introducao: A tecnologia educacional, especialmente por meio da gamificagdo, se destaca como uma abordagem
inovadora e eficaz no ensino-aprendizagem. Ao utilizar jogos como ?erramentas pedagogicas, os alunos se envolvem
de forma mais ativa, promovendo a pratica e consolidacao do conhecimento de maneira Iudica. Objetivo: Construir e
validar o Jogo Memoria Anatémica como proposta metodoldgica de ensino e aprendizagem na disciplina de anatomia
humana. Metodologia: Foi realizado um estudo exploratério-metodologico de producio e validacao de tecnologia
educacional. A pesquisa foi feita no petiodo de agosto a outubro de 2023. A construgao do jogo da memotia dedicado
a0 sistema 6sseo e aplicado na aula de anatomia humana dos cursos de graduacao em en erma%em, odontologia,
biomedicina, radiologia e educagio fisica. Todos os 68 discentes participaram da gamificacio e foram convidados
a participar da validacdo do produto. Foi realizado a validacdo semantica com 26 questoes especificas, quanto a
objetivos, organiza¢ao, estilo da escrita, aparéncia e motivagao. E adotou-se Indice de Validagdo Semantica maior que
0,80. Resultados: O Indice de Valida¢ao Semantica (IVS) total de 0,87, superando o minimo recomendado de 0,70.
Ao analisar por item, verificou-se que o item objetivo atingiu um IVS de 0,88, para o item organizacao foi de 0,87,
para o item estilo de escrita foi de 0,88, para o item aparéncia foi de 0,88 e para motivacdo foi de 0,86. Conclusio:
O desenvolvimento do jogo “Memoria Anatomica” representa um avango significativo no ensino de anatomia,
oferecendo uma abordagem interativa e envolvente para a compreensio e retenciao de conceitos anatomicos. Sua
implementagdo pratica (imonstrou consistentes melhorias no desempenho dos alunos, evidenciando sua eficacia
como ferramenta pedagogica facilitadora. A natureza lidica do jogo promove uma pratica repetida e consolidagdo
do conhecimento, enquanto a interatividade permite uma aplicacdo pratica dos conceitos, resultando em uma
compreensao mais profunda e duradoura. Hsses resultados positivos incentivam a busca continua por métodos
pedagdgicos que maximizem o potencial de cada aluno.

ABSTRACT

Introduction: Educational technology, especially through gamification, stands out as an innovative and effective
approach in teaching and learning, By using games as peda%ogical tools, students become more actively engaged,
promoting practice and consolidation of knowledge in a playful manner. Objective: To develop and validate the
Anatomical Memory Game as a methodological proposal for teaching and learning in human anatomy. Methodology:
An exploratory-methodological study of educational technology production and validation was conducted. T%le
research took place from August to October 2023. The memory game was developed focusing on the skeletal system
and applied in human anatomy classes for undergraduate programs in nursing, dentistry, biomedicine, radiology, and
physical education. All 68 students participated in the gamification and were invited to validate the product. Semantic
validation was carried out with 26 specific questions regarding objectives, organization, writing style, appearance, and
motivation, adopting a Semantic Validation Index greater than 0.80. Results: The total Semantic Validation Index (SVI)
was 0.87, surpassing the recommended minimum of 0.70. When analyzed per item, the objective item achieved an SVI
of 0.88, organization was 0.87, writing style was .88, appearance was 0.88, and motivation was 0.86. Conclusion: The
development of the “Anatomical Memory” game represents a significant advancement in anatomy teaching, offering
an interactive and engaging approach to understanding and retaining anatomical concepts. Its practical implementation
has shown consistent improvements in student performance, highlighting its effectiveness as a facilitating pedagogical
tool. The playful nature of the Egzlme promotes repeated practice and 1gmowledge consolidation, while mnteractivity
allows for practical application ot concepts, resulting in degger and more lasting understanding, These positive results
encourage the continued search for pedagogical methods that maximize each student’s potential.
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INTRODUGCAO

A compreensio do corpo humano
¢ de suma importancia para diversas areas,
especialmente na disciplina introdutéria do
curriculo de Enfermagem e em todos os demais
cursos da area da satde. Ao longo dos séculos,
desde o século X VI até os dias atuais, observamos
aprofundamentos significativos nesse campo de
estudo, enquanto sua estrutura como dominio
de conhecimento permanece praticamente
inalterada. Dentro desse contexto, o ensino e
a aprendizagem da anatomia emergem como
pilares essenciais para a formagao de profissionais
capacitados e bem-informados. Ao desvendar a
complexidade da estrutura humana, a anatomia
proporciona uma base sélida tanto para a pratica
clinica quanto para a pesquisa cientifica. Assim,
a eficacia desse processo niao apenas influencia
o conhecimento tedrico, mas também molda
habilidades praticas cruciais para a atuagao em
diversas disciplinas’.

Além disso, o ensino da anatomia
transcende a mera memorizacio de termos e
estruturas. Ele desempenha um papel crucial
na formagdo de profissionais aptos a aplicar
esse conhecimento de forma interdisciplinar,
promovendo uma compreensio holistica do
corpo humano. Ao fornecer uma base sélida
em anatomia, o processo de aprendizagem nao
apenas capacita os estudantes a identificarem
e compreenderem estruturas, mas também
0s prepara para integrar esses conhecimentos
em contextos praticos e clinicos. Ha uma

crescente énfase na necessidade de adaptagao

das praticas pedagdgicas, refletindo as demandas

contemporaneas dos estudantes. O processo de
ensino-aprendizagem deve ser condizente com
a realidade vivenciada pelos académicos em
sua rotina, permitindo uma aprendizagem mais
significativa e aplicavel®.

A interatividade e a inova¢ao no ensino
de anatomia sao elementos-chave para otimizar
a assimilacio do conhecimento. A adociao de
métodos pedagdgicos dinamicos, como o uso
de jogos, gamificagdo e simulag¢Oes virtuais,
apresenta um potencial significativo para elevar
a experiéncia de aprendizagem a um nivel
mais envolvente e eficaz. Ao incorporar essas
abordagens modernas, o ensino de anatomia pode
se tornar mais acessivel, interativo e alinhado com
as expectativas dos estudantes contemporaneos.
Para alcangar esse objetivo, ¢ fundamental buscar
abordagens de ensino inovadoras que facilitem
a compreensao dos conteudos. Essa abordagem
certamente contribuird para avangos no campo
do conhecimento anatémico, além de promover
o progresso dos estudantes universitarios’.

Na complexa jornada da aprendizagem
em anatomia, a abordagem tradicional esta
métodos dinamicos e

cedendo espago a

inovadores, impulsionados pelos  avangos
tecnolégicos que estao redefinindo o cenario
educacional. E imperativo explorar os caminhos
percorridos pelos estudantes em sua busca por
um entendimento aprofundado da anatomia
humana, destacando as formas dinamicas de
aprendizado que se revelam mais eficazes. Os
jogos educativos emergem como uma técnica
de ensino e aprendizagem ativa e promissora,
capaz de facilitar a absor¢do de conhecimentos

ao despertar o entusiasmo dos estudantes, além
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de aprimorar as relaces sociais, 0 pensamento
critico e as habilidades motoras. Ao focalizar
o papel crucial das tecnologias educacionais,
particularmente a gamificagao e os jogos, busca-
se nao apenas ilustrar essas abordagens, mas
também evidenciar sua eficicia no processo de
ensino e aprendizado em anatomia®.

A gamificagdo, ao incorporar elementos
tipicos de jogos em contextos educacionais, surge
como um catalisador transformador no estudo
da anatomia. Por meio de desafios, competi¢oes
e recompensas, os estudantes sao incentivados a
explorar as intricadas estruturas anatomicas de
forma interativa e participativa. Nesse sentido,
¢ essencial ponderar sobre métodos de ensino
e aprendizagem capazes de promover praticas
libertadoras durante o processo de formacao de
profissionais dinamicos e criticos. A gamificagdao
transcende as limitagoes daabordagem tradicional,
convertendo a sala de aula em um ambiente
dinamico e estimulante, onde o aprendizado se
transforma em uma jornada envolvente’.

Os jogos educacionais especificos
para anatomia ampliam significativamente as
fronteiras do entendimento. Eles ndo apenas
desmistificam a complexidade da anatomia, mas
também oferecem uma plataforma pratica para a
aplicacao do conhecimento teérico adquirido. No
contexto educacional, essa utilidade dos jogos é
determinada pelo seu carater pedagogico e ludico,
uma vez que contribuem para o processo de
aprendizagem. Essas tecnologias proporcionam
oportunidades para criar uma sinergia educacional
que eleva o estudo da anatomia a uma esfera de
compreensao mais profunda e memoravelo.

Desta forma, o artigo tem como objetivo

construir e validar o Jogo Memoria Anatoémica
como proposta metodologica de ensino e

aprendizagem na disciplina de anatomia humana.

METODOLOGIA

A pesquisa teve inicio apds aprovagao
do Comité de Ftica em Pesquisa do Centro
Universitario Amazonia
(UNIFAMAZ) (Parecer n° 6.320.722), seguindo

as normas da Resolucio n°466/12 do Conselho

Metropolitano  da

Nacional de Saude, relativo a pesquisa com seres
humanos. Todos os participantes assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
para participar da pesquisa.

Para o alcance do objetivo proposto foi
realizado um estudo exploratério-metodolégico
de producao e wvalidacio de tecnologia
educacional. A pesquisa metodoldgica destina-se
ao desenvolvimento, avalia¢ao e aperfeicoamento
de instrumentos e estratégias metodologicas.

A pesquisa foi realizada no Centro
Universitario  Metropolitano da  Amazonia
(UNIFAMAYZ), localizado no municipio de
Belém — Para. A pesquisa foi feita no perfodo de
agosto a outubro de 2023.

A constru¢ao do jogo da memoria
dedicado ao sistema &sseo envolveu uma
meticulosa abordagem, onde cada detalhe foi
cuidadosamente elaborado para garantir precisao
e utilidade educacional. Inicialmente, optou-se
por utilizar um aplicativo digital que permitisse
a criagdo manual de cada figura anatomica,
assegurando um controle minucioso sobre cada
elemento visual.

O processo comegou com a selecio
estruturas  Osseas a

criteriosa  das serem

Revista CPAQV — Centro de Pesquisas Avangadas em Qualidade de Vida | Vol.16| N°.1| Ano 2024| p. 3



Construcio e validagao do jogo meméria anatGmica

representadas, seguido pela execucdo detalhada
de cada desenho de forma individual. Utilizando
o aplicativo, foi capaz de conferir autenticidade
aos elementos anatomicos, garantindo que
cada representacdo refletisse com precisio a
complexidade do sistema 6sseo.

A abordagem manual desempenhou um
papel crucial na personalizacido de cada imagem,
permitindo-me ajustar propor¢des, cores €
detalhes anatomicos especificos. Este método,
embora exigisse um investimento significativo
de tempo, resultou em uma representagao digital
que capturou a esséncia educacional do jogo da
memobria, transformando-o em uma ferramenta
pedagdgica eficaz.

Além disso, a escolha pela construcao
digital ndo apenas viabilizou a manipulagao
minuciosa das imagens, mas também facilitou
a adaptagio do jogo a futuras atualizagOes,
garantindo sua relevancia continua no cenario
educacional. Este processo, marcado pela atengao
aos detalhes e pela integracio de tecnologia,
culminou na criagdo de um recurso educativo
envolvente, enriquecendo o aprendizado sobre o
sistema 6sseo de forma interativa e memoravel.

Apbs a construcao do jogo, o mesmo foi
aplicado na aula de anatomia humana dos cursos
de graduagdo em enfermagem, odontologia,
biomedicina, radiologia e educacio fisica. A
escolha se deu por ser a disciplina ministrada
pela docente orientadora e por ser uma disciplina
normalmente considerada dificil pelos alunos.

A estratégia foi aplicada com cinco turmas
dos turnos matutino, vespertino e noturno, no
segundo semestre de 2023. Todos os 68 discentes

participaram da gamifica¢ao e foram convidados

a participar da valida¢ao do produto.

A validagdo consiste no processo de
verificar o valor e o rigor da tecnologia que esta
sendo desenvolvida. Este processo faz com que o
produto desenvolvido seja legitimo e verdadeiro,
tornando-o apto para a sua utilizagio’.

Foi realizado a wvalidacio semantica
proposto por Teixeira e Mota8, por meio de um
questionario contendo, cédigo de identificagao,
idade, sexo e curso e 26 (vinte e seis) questdes
especificas, organizadas em cinco blocos:
I - Objetivos, com 03 (trés) questoes; 11 —
Organizagao, com 07 (sete) questoes; 111 — Estilo
da escrita, com 006 (seis) questoes; IV — Aparéncia,
com 04 (quatro) questoes e V — Motivagao, com
06 (seis) questdes. Cada questio deveria ser
respondida conforme a Escala Likert, com valores
de 1 a4 (1 - totalmente adequado, 2 - adequado,
3 - parcialmente adequado e 4 — inadequado).
Para as respostas 3 e 4 os avaliadores deveriam
estar justificando e sugerindo melhorias. Adotou-
se o Indice de Validade Semantica (IVS), onde a
férmula utilizada para calcular o IVS foi o nimero
de respostas 1 e 2, dividido pelo nimero total de
respostas. Sendo considerado valido quando o
IVS for maior do que 0,80.

Os dados coletados foram analisados
com o pacote do software Microsoft Excel. Foi
utilizado a estatistica descritiva determinando as
frequéncias absolutas e relativas, assim como as
medidas de tendéncia central e dispersio (média

e desvio padrao). Para a valida¢ao semantica foi

estabelecido valor igual ou superior a 0,80.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Participaram do estudo 68 alunos, com
uma média de idade de 2231%5,82 anos. A
maioria do sexo feminino (n=>55; 80,9%) e apenas
13 (19,1%) do sexo masculino.

Na unica fase realizada, foi alcancado um
Indice de Validacio Semantica (IVS) total de 0,87,

superando o minimo recomendado de 0,70. Ao
analisar por item, verificou-se que o item objetivo
atingiu um IVS de 0,88, para o item organizagao
foi de 0,87, para o item estilo de escrita foi de
0,88, para o item aparéncia foi de 0,88 e para
motivagao foi de 0,86. Dessa forma, o guia foi
considerado validado de acordo com o publico-

alvo, conforme mostra a tabela 1.

Tabela 1 - indices de Validagéo Semaéntica segundo blocos do instrumento. Belém,

Para, 2023.

Itens

indice de validacio seméantica

Bloco 1 - OBJETIVO
Bloco 2 - ORGANIZAGAO
Bloco 3 - ESTILO DA ESCRITA
Bloco 4 - APARENCIA

Bloco 5 - MOTIVAGAO

IVS Final

0,88
0,87
0,88
0,88
0,86
0,87

Fonte: Elaborada pelos autores (2023)

Figura 1 - Aplicabilidade do jogo Memoria Anatdmica aos discentes que cursavam Anatomia Humana.

Belém/Para — Brasil, 2023.

Fonte: Dos autores (2023)
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Em comparagio com o estudo de
Amador9 sobre o desenvolvimento e validacao
de um jogo de tabuleiro para criangas com
cancer, este artigo apresenta uma abordagem
inovadora no campo da inteligéncia artificial ao
propor um método avancado de processamento
de linguagem natural. Enquanto o estudo anterior
optou por uma construc¢ao digital do jogo, nosso
trabalho resultou em uma implementa¢ao manual
apos a construcao digital. Apesar de alcangarmos
resultados comparaveis em termos de design
e aparencia, conforme evidenciado na tabela 1,
dedicamos uma segao significativa a otimizagao
da eficiéncia digital. Essa abordagem ¢ crucial,
especialmente em cenarios de grande escala, e
nossa analise aprofunda as complexidades dessa
implementacdo, oferecendo insights valiosos
para pesquisas futuras e aplicacGes praticas. O
didlogo entre esses dois estudos contribui para o
avanc¢o continuo do campo, destacando sinergias

e desafios dignos de atencgao.

CONCLUSAO

Em conclusio, o desenvolvimento
bem-sucedido do jogo “Memoria Anatomica’”
representa um avango significativo no campo
do ensino e aprendizagem. Este jogo inovador
foi projetado com o objetivo de aprimorar a
compreensao e reten¢ao de conceitos anatdbmicos,
oferecendo interativa e

uma abordagem

envolvente para os estudantes.

Arelevanciadessejogotranscendeasimples
inovagao metodolégica, sua implementagdao
pratica tem demonstrado beneficios tangfveis no
desempenho dos alunos. Os resultados obtidos
consistentemente evidenciam melhorias na
retencao de informacdes anatémicas, indicando
que o “Memoria Anatomica” desempenha
um papel eficaz como ferramenta pedagdgica
facilitadora.

A natureza ladica do jogo nao apenas
torna o processo de aprendizagem mais atrativo,
mas também cria um ambiente propicio para a
pratica repetida e a consolida¢ao do conhecimento
anatomico. A interatividade do jogo permite
que os alunos apliquem seus conhecimentos de
forma pratica, promovendo uma compreensao
mais profunda e duradoura dos conceitos.

A experiéncia positiva e os resultados
promissores deste projeto instigam a continua
busca por métodos pedagdgicos que maximizem

o potencial de cada aluno, enriquecendo, assim, o

cenario de ensino-aprendizagem.
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