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RESUMO

Metodologias de ensino consistem em diferentes formas de como o conhecimento, nos seus
diferentes campos, sdo ensinados nas instituicdes de ensino. A escolha de uma metodologia
deve ser realizada levando-se em consideracdo os objetivos pretendidos para aprendizagem,
bem como, desenvolver no discente diferentes capacidades e habilidades. Baseada em ideias
construtivistas as metodologias ativas buscam superar modelos mais rigidos de aprendizagem,
visando o desenvolvimento da autonomia do discente. A inser¢do de metodologias ativas no
ensino superior busca atender as necessidades dos discentes e prepara-los para enfrentar uma
sociedade em constante transformacgédo, que exige profissionais capazes de se adaptar com
facilidade as inovagdes que surgem a todo momento. Quando se fala em inovagdes na educacéo
tem-se a insercdo dos recursos tecnoldgicos. Esses recursos devem servir como facilitadores do
processo de ensino-aprendizagem. A unido das metodologias ativas com 0S recursos
tecnoldgicos pode permitir a ampliacdo do espaco da sala de aula, do acesso a informacéo de
forma rapida, maior interagdo, o que facilita o processo de aprendizagem. Assim, 0 objetivo
deste projeto foi produzir e avaliar materiais didaticos para utilizacdo junto as metodologias
ativas em cursos de Ciéncias Bioldgicas. Esta avaliagcdo foi realizada pelos préprios discentes
de forma qualitativa, pois serdo os mesmos que fardo o seu uso para o seu aprendizado. A
producdo dos materiais foi realizada utilizando diferentes recursos tecnolégicos, como: editores
de video e audio e softwares para producdo de sites e jogos. Os materiais servem como
ferramentas auxiliares para ensino de fisiologia respiratoria. Inicialmente foi criado um
repositorio de recursos educacionais abertos, ou seja, um site, que foi utilizado para a
hospedagem dos diferentes recursos digitais produzidos. Os diferentes recursos sdo videos,
jogos textos e podcasts, que visam fornecer diferentes estimulos. A avaliacdo do repositorio e
dos seus contetdos contou com a participacdo de 42 discentes e ocorreu nos anos de 2022 e
2023. Em 2022, o repositorio foi avaliado por 25 discentes por meio de um questionario. Como
resultados todos os discentes gostaram do layout do REA, em relacdo aos conteudos
produzidos, 20 (80%) dos discentes preferem os jogos como material complementar, 22 (88%)
acharam o video de facil entendimento e 23 (92%) destacaram que 0s contetidos abordados sdo
relevantes para o estudo da fisiologia respiratéria. Devido aos resultados e ao interesse dos
discentes pelos jogos, este foi avaliado posteriormente de forma isolada. Esta avaliacdo foi
realizada em 2023, contou com a participacdo de 17 discentes que avaliaram seu design, sendo
considerado muito atraente por 41,18%. Sua jogabilidade, com 52,94% dos discentes indicando
que o jogo € muito intuitivo. Aplicabilidade para o auxilio a aprendizagem com 58,82% dos
discente indicando que o jogo auxilia muito no entendimento sobre o tema e se o tema fisiologia
respiratoria foi bem adaptado para o jogo com 70,59% dos discentes indicando que foi bem
adaptado. Os resultados demonstraram que o REA pode contribuir positivamente para o ensino,
podendo impactar no desempenho, engajamento e no desenvolvimento de habilidades. Desta
forma, o REA pode ser considerado uma boa alternativa para facilitar a compreensao.

Palavras-chave: Ambiente virtual; Jogos; Fisiologia.



ABSTRACT

Teaching methodologies consist of different ways in which knowledge, in its various fields, is
imparted in educational institutions. The choice of a methodology should be made considering
the intended learning objectives, as well as fostering various capacities and skills in the learner.
Based on constructivist ideas, active methodologies aim to overcome more rigid learning
models, focusing on developing the learner's autonomy. The incorporation of active
methodologies in higher education seeks to meet the needs of learners and prepare them to face
a constantly changing society, requiring professionals capable of easily adapting to emerging
innovations. When it comes to innovations in education, the integration of technological
resources is mentioned. These resources should serve as facilitators of the teaching-learning
process. The combination of active methodologies with technological resources can expand the
classroom space, provide quick access to information, and increase interaction, thereby
facilitating the learning process. Thus, the objective of this project was to produce and evaluate
instructional materials for use with active methodologies in Biological Sciences courses. This
evaluation was conducted by the students themselves in a qualitative manner, as they would be
the ones using the materials for their learning. The production of materials utilized various
technological resources, such as video and audio editors and software for creating websites and
games. The materials serve as auxiliary tools for teaching respiratory physiology. Initially, an
open educational resources repository, i.e., a website, was created to host the different digital
resources produced. The various resources include videos, games, texts, and podcasts, aiming
to provide different stimuli. The evaluation of the repository and its contents involved the
participation of 42 students and took place in the years 2022 and 2023. In 2022, the repository
was evaluated by 25 students through a questionnaire. As a result, all students liked the layout
of the OER, regarding the produced content, 20 (80%) of the students prefer games as
supplementary material, 22 (88%) found the video easy to understand, and 23 (92%)
emphasized that the content covered is relevant to the study of respiratory physiology. Due to
the results and the students' interest in games, it was subsequently evaluated in isolation. This
evaluation took place in 2023, with the participation of 17 students who assessed its design,
being considered very appealing by 41.18%. Its playability, with 52.94% of students indicating
that the game is very intuitive. Applicability for learning assistance, with 58.82% of students
indicating that the game greatly aids in understanding the topic, and whether respiratory
physiology was well adapted to the game, with 70.59% of students indicating that it was well
adapted. The results demonstrated that the OER can positively contribute to teaching,
potentially impacting performance, engagement, and skill development. Thus, the OER can be
considered a good alternative to facilitate understanding.

Keywords: Virtual environment; Games; Physiology.
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1 INTRODUCAO

As mudancas na educagdo béasica brasileira ocorridas na década de 1990 foram
essenciais para o crescimento do nimero de vagas na primeira década deste século em
Instituicbes de Ensino Superior (IES) (Debald, 2020, p. 15). Isso porque, por meio de algumas
leis que buscaram garantir 0 acesso ao ensino bésico, houve um crescente nimero de
concluintes do ensino médio que ingressavam, posteriormente, no ensino superior. Devido a
maior demanda, ocorreu um aumento da concorréncia para a entrada na educacao superior em
instituicGes publicas, o que contribuiu para 0 aumento da participacdo do setor privado na
educacéo superior (Corbucci, 2014, p. 9). No entanto, apesar do aumento, a permanéncia dos
discentes e a conclusdo dos cursos por parte deles foram pouco superiores a metade dos
ingressantes (Debald, 2020, p. 15). Esse grande numero de abandono/evasédo ¢ um problema
multifatorial com inimeras causas (Santos, 2020, p. 93), estando relacionado principalmente a
fatores socioeconémicos, decorrentes da dificuldade dos discentes em conciliar os estudos com
o trabalho e ainda questdes financeiras. Adicionalmente, a qualidade e a adaptacao do discente
a instituicdo exercem certa influéncia nos indices de abandono/evasdo (Amidani, 2004, apud
Santos, 2014, p. 247; Borges, 2011, apud Santos, 2014, p. 247).

Dessa forma, a qualidade do ensino € um fator que pode influenciar ndo apenas a
reputacdo da IES, mas também o comprometimento do discente com seus estudos e sua
permanéncia. A qualidade do ensino esta relacionada com a prestacdo de servicos, podendo,
entre outros fatores, ser associada as metodologias utilizadas para que o processo de
aprendizagem se efetive (Guimaraes et al., 2019, p. 252).

As IES, segundo o parecer n° 776/97 do Conselho Nacional de Educacdo (CNE), devem
buscar adotar metodologias de estudos que visam desenvolver a autonomia intelectual e
profissional, articular a teoria com a préatica e incentivar uma formacdo sélida, para que o
graduando possa superar os desafios que venham a surgir do exercicio profissional.

Metodologias de ensino, ou seja, diferentes formas de ensinar (Dias; Volpato, 2017, p.
105), envolve processos para buscar um caminho pelo qual se alcance certo objetivo educativo
e que este envolva a totalidade do processo de ensino, sua racionalizacéo e seu planejamento,
sendo descartado o improviso para sua aplicacdo. A escolha de uma metodologia de ensino
deve ser realizada levando-se em conta o cotidiano do ambiente de ensino, bem como o mundo

social onde a IES esté inserida (Araujo, 2015, p. 4).
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A utilizacdo de metodologias que desenvolvam a autonomia dos discentes vém sendo
incentivada, de forma que ocorre uma busca pela superagdo da metodologia tradicional de
ensino (Martins, 2020 p. 256). Este método, apesar de ser amplamente utilizado no ensino
superior, apresenta fracos resultados em promover a aprendizagem e desenvolver a autonomia
(Santos; 2019, p. 7). Tal fato pode ser devido ao discente, no método tradicional, ser
considerado um armazenador de informagfes, das mais simples para as complexas e o
conhecimento ser algo cumulativo, adquirido por meio da transmissdo realizada,
primordialmente, pelo docente (Mizukami, 1986, p. 10). Além disso, tal método pressupde que
todos os estudantes adquirem as informagdes da mesma forma e ritmo, porém isso ndo ocorre
(Rao; DiCarlo, 2001, p. 59). Isto contradiz metodologias mais atuais, que buscam fazer que o
discente tenha um maior aprofundamento de informagdes, por meio de questionamentos e
experimentacdo, o0 que resulta em um aprendizado mais coerente com o cotidiano (Bacich;
Moran, 2018, p. 2).

O metodo tradicional de ensino vem sofrendo varias criticas, pois apresenta-se incapaz
de integrar os diferentes espacos e por ndo conseguir acompanhar os avangos tecnoldgicos e
cientificos (Santos; 2019, p. 7). Desta forma, estdo sendo desenvolvidas pesquisas e sendo
realizadas experimentacdes de novos metodos de ensino (Altermann; Neves; Mello-Carpes,
2016, p. 529). Estas pesquisas que estdo sendo realizadas nas ultimas décadas, tém ocorrido
devido a mudancas na sociedade. Uma dessas mudancas séo devidas aos recursos tecnolégicos,
que estdo se fazendo cada vez mais presentes no cotidiano e acabam fortemente influenciando
também o ensino. A sua inser¢do vem ocorrendo de forma rapida, o que faz do saber cientifico
algo cada vez mais provisoério, tudo devido as rapidas trocas de informacGes proporcionadas
pela tecnologia. Isso vem modificando os meios pelos quais as relacBes sociais estdo se
desenvolvendo o que influéncia também a educacéo (Dias; Volpato 2017, p. 103; Mitre et al.,
2008, p. 2134).

A tecnologia é capaz de facilitar o processo de aprendizagem, fazendo a integracao do
tempo e do espaco dentro e fora do ambiente de ensino (Santos; 2019, p. 7). Porém, para a sua
efetiva utilizacdo é necessario o seu dominio por parte do docente (Pereira; Bett, 2020, p. 32).
Atualmente, em aulas expositivas, na maioria das vezes o Unico recurso tecnolégico utilizado é
a projecao de slides durante as aulas, ficando restrita a sua utilizacdo ao espaco educacional
(Ganzela, 2018, p. 48). A utilizacdo de diferentes recursos digitais dentro da sala de aula,
possibilita que diferentes metodologias de ensino sejam inseridas, auxiliando na transmisséo de

conhecimentos e no desenvolvimento de diferentes capacidades (Pereira; Bett, 2020, p. 29).
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Fora da sala de aula, é possivel a interacdo online por meio de ambientes de aprendizagem,
onde é possivel o compartilhamento de pesquisas e aprendizagem (Bacich; Moran 2018, p. 49-
50).

A educagdo deve buscar metodologias que centralize a aprendizagem no discente,
desenvolvendo sua autonomia por meio de suas proprias experiéncias. Essas metodologias
devem adotar diferentes estratégias de ensino para auxiliar o discente, para que ocorra seu
engajamento ao processo de aprendizagem, tornando-o o protagonista (Bacich; Moran, 2018, p
xii). Por meio de diferentes estratégias € que se tem a interacdo docente, discente e
conhecimento, isso é possivel através da utilizacdo de diferentes tipos de atividades em
dupla/grupo, estudos dirigidos, filmes, simulacdes, debates, atividades préaticas, producdo e
discussdo de textos (Alves; Bego, 2020, p. 79). Além disso, para que o conhecimento alcance
os discentes, as metodologias devem adotar diferentes recursos didaticos, proporcionando
assim abordagens que envolvam diferentes estimulos, aqui inclui-se “jogos; simuladores;
materiais de divulgacao cientifica; livros; datashow; lousa e giz; e outros objetos” (Alves; Bego,
2020, p. 79, Rao; DiCarlo, 2001, p. 56).

O ensino superior deve buscar por metodologias inovadoras, pois metodologias de
ensino centrados na exposicao, tais como a tradicional, com aulas focadas em projecdes e slides,
podem impactar de forma negativa o processo de ensino. Este impacto € visto em diferentes
areas e nao esta apenas restrito a area das ciéncias, que aqui inclui-se a biologia, mas tambem
nas areas de tecnologia, engenharia e matematica (do inglés STEM). Desta forma, ha efeitos no
desenvolvimento de diferentes habilidades, tais como, na comunicacdo, na criatividade, no
pensar de forma critica e no raciocinio cientifico (Franca; Campos, 2021, p. 353, Freeman et
al, 2014, p. 8410). Considera-se assim que a utilizacdo de metodologias inovadoras se torna
necessaria para que ocorram mudancas na qualidade do ensino, o que pode impactar de forma
positiva, dentre outros fatores, os indices de permanéncia dos discentes nos cursos de graduacao
(Debald, 2020, p. 16).

Os modelos de aprendizagem ativa buscam superar modelos de aprendizagem que
tornam o estudante um ser automatico (Bacich; Moran, 2018, p. 3). E um grupo de abordagens
metodologicas que possuem conceitos mais alinhados com as necessidades de formacao
profissional (Mesquita et al., 2016, p. 474), no qual o conhecimento € construido por meio de
experiencias na forma de problemas. O professor desafia o discente a pesquisar e buscar
solucBes de forma auténoma, fazendo com que o estudante se torne o centro do processo de

aprendizagem e responsavel pelo seu proprio conhecimento (Berbel, 2016, p. 8).
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Neste contexto, busca-se com essa pesquisa analisar de forma qualitativa se materiais
digitais produzidos para a aplicacdo de diferentes vertentes das metodologias ativas no ensino
superior, mais especificamente para os cursos de Ciéncias Bioldgicas, pode ser um meio
eficiente para promover maior engajamento dos discentes. Segundo Richardson (2012, p. 79-
80), a pesquisa qualitativa busca descrever, analisar interacfes, contribuir em processos de
mudancas, compreender, classificar processos e descrever a complexidade de determinados
problemas, sendo adequada para entender os fendmenos sociais e determinados
comportamentos dos individuos. Assim, neste estudo, buscou-se pesquisar e construir materiais
didaticos digitais sobre contetidos de fisiologia respiratoria e desta forma coletar informacoes
que poderdo direcionar, docentes para possiveis e melhores tomadas de decisfes na utilizacdo
das metodologias ativas, bem como a utilizacdo de diferentes recursos tecnologicos que
permitam aos discentes ter maior acesso ao conhecimento.

O termo Tecnologias Digital de Informacdo e Comunicacao (TDICs), empregado neste
trabalho de dissertacdo, serd utilizado para designar todos 0s equipamentos que Seu
funcionamento ocorre por meio de linguagens binérias, podendo com 0 seu acesso, que pode
ocorrer através da visualizacdo, toque ou deslizamento dos dedos em uma tela, informar,
interagir e desta forma proporcionar diferentes formas de aprender (Ferrarini; Saheb; Torres,
2019, p. 7). Essas diferentes tecnologias digitais se apresentam como videos, jogos digitais,
podcasts e textos online, que foram produzidos com o auxilio de diferentes ferramentas. Com
esses recursos digitais, espera-se que futuramente seja possivel a aplicacdo de diferentes
vertentes das metodologias ativas, e assim auxiliar o estudo de contetudos da area de fisiologia

respiratoria.

1.1  OBIJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

O presente projeto é um piloto, focado na producéo e avaliacdo de materiais didaticos
digitais para a utilizacdo junto das metodologias ativas para o ensino de contetdos de fisiologia
respiratoria para o curso de Ciéncias Bioldgicas da UNIFAL-MG. Com a utilizacdo dessa
abordagem metodoldgica juntamente com as tecnologias espera-se que aconteca maior

engajamento/envolvimento, participacao e aquisi¢do de conhecimentos pelos graduados.
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1.1.2 Objetivos Especificos

a)  Elaborar materiais didaticos com o auxilio de diferentes tecnologias de contetdos
previamente selecionados e disponibilizar em ambiente virtual;
b)  Analisar as avaliagdes realizadas pelos discentes do curso de Ciéncias Bioldgicas dos

materiais produzidos.
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 EDUCACAO E A BUSCA POR NOVAS FORMAS DE ENSINAR NO ENSINO
SUPERIOR

No século XXI a educacao vem deslocando seu eixo de um enfoque individual, método
tradicional, para um mais amplo que engloba tendéncias sociais, politicas e ideoldgicas. Sociais
no sentido de fornecer aos discentes meios para viver melhor em uma sociedade em que a sala
de aula pode estar em qualquer lugar e o conhecimento pode ser acessado a qualquer momento
(Gadotti, 2000, p. 4). Politica, através da contestacdo, atualizacdo e recriacdo do curriculo
académico, por meio de politicas publicas que facilitem a formacdo de discentes ativos,
inovadores, independentes e autbnomos, pois, para que haja desenvolvimento de uma regido ou
mesmo um pais é necessario a formacao de profissionais criticos (Moreira; Silva, 2001! apud
Barbosa; Barros, 2021 p. 2). ldeologica, no qual educa-se para que haja sempre o
questionamento das desigualdades estruturais da sociedade (Simon et al., 2014, p. 1356).

No ensino superior apesar de ser amplamente utilizada, o método tradicional vem
apresentando fracos resultados em promover uma aprendizagem significativa e isso vem
motivando pesquisas e a experimentacdo de metodos inovadores de ensino (Altermann; Neves;
Mello-Carpes, 2016, p. 529). Segundo Paiva et al. (2016, p. 146) existem deficiéncias para se
desenvolver um aprendizado satisfatério com a utilizacdo das metodologias tradicionais de
ensino e a comunidade académica vem discutindo sobre novas metodologias para a melhorar o
processo de aprendizagem.

Embora a metodologia tradicional proporcione aos discentes algum conhecimento, esses
conhecimentos sdo recebidos pelos discentes de forma passiva (Martins, 2020, p. 38). Neste
método, o discente é tido como um recipiente armazenador de informacdes, das mais simples
para as mais complexas devendo reproduzi-los quando necessario (Mizukami, 1986, p. 10).
Alem disso, nesse meio de ensino “a sala de aula serve para o professor transmitir a informacao
para o aluno que, apos a aula, deve estudar e ser avaliado” (Valente, 2014, p. 158).

Por meio deste método de ensino, Borges et al. (2016, p. 412) destacam que, 0S
estudantes enfrentam grandes dificuldades, pois, esse método apresenta grande segmentacao

dos conteudos, isolamento das disciplinas do curriculo, e o ensino é focado na memorizacéo

! MOREIRA, Antbnio Flavio; SILVA, Tomaz Tadeu da. (Orgs.). Curriculo, cultura e sociedade. 5. ed. Séo
Paulo: Cortez, 2001.
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por meio da utilizagdo de aulas expositivas. Além disso, aulas no formato tradicional assumem
que os discentes possuem alta capacidade de memorizagéo e sdo todos aprendizes auditivos.
Adicionalmente, o método tradicional ja ndo consegue construir de forma efetiva competéncias
para uma futura vida profissional, exigindo entdo para o discente, uma formagdo mais
condizente com os novos tempos (Dias; Volpato, 2017, p. 8; Santos, 2019, p. 7).

Cabe aqui destacar que este método de apropriacdo do conhecimento por meio da
transmissdo realizada pelo docente em sala ou adquirido através de livros sempre vai existir,
uma vez que, ja existe muito conhecimento construido pela humanidade, estando inseridos
principalmente em livros e sdo retransmitidos pelo docente. Porém, a globalizacdo trouxe
consigo a evolucdo tecnoldgica e a sua utilizacdo podem gerar maneiras diferentes de ensinar
(Barbosa; Barros, 2021, p. 8; Quintilhano et al., 2018, p. 2). Além disso, 0 acesso a informacao
se tornou mais facil devido a internet, tornando o ensino algo complexo para os modelos
tradicionais de ensino, pois, € um modelo de ensino n&o flexivel. O ambiente educacional pode
com isso tirar proveito dessa evolucédo tecnologica e ir além de aulas expositivas e dos livros.
Desta forma, buscar auxiliar os discentes da melhor forma possivel no seu processo de
construcdo da aprendizagem utilizando-se deste recurso (Valente, 2014, p. 143).

O cenario atual tem influenciado a utilizacdo de metodologias inovadoras que
possibilitem ao discente tornar-se o protagonista do seu processo de aprendizado (Martins,
2020, p. 16). Metodologias inovadoras, quando usadas adequadamente, podem centralizar a
aprendizagem no discente, desenvolver sua autonomia por meio de suas proprias experiéncias,
adotar diferentes técnicas e procedimento e aumenta 0 engajamento ao processo de
aprendizagem (Bacich; Moran; 2018, p. 28). Atualmente, metodologias inovadoras tornam-se
uma necessidade para o aperfeicoamento da qualidade da aprendizagem, podendo acarretar
inclusive no aumento do indice de permanéncia dos discentes em cursos de graduacéo (Debald,
2020, p. 16).

Por meio das metodologias utilizadas para que o processo de aprendizagem se efetive é
possivel formar discentes seguros ou inseguros na aplicacdo do que foi aprendido, é possivel
construir sua mentalidade, mostrar que é possivel modificar o seu modo de viver, despertar no
discente um perfil mais competitivo ou cooperativo, submisso ou livre (Bordenave; Pereira,
19952, apud Paiva et al., 2016, p. 147). O processo de ensino-aprendizagem se encontra em

constante transformacdo e o método tradicional parece ndo se adaptar a tais transformacoes,

2 Bordenave JD, Pereira AM. Estratégias de ensino-aprendizagem. 16. ed. Petrépolis (RJ): Vozes; 1995.
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resistindo a utilizacdo de ferramentas que proporcionam ao discente uma aprendizagem
diferenciada e privando-o de perceber a aplicabilidade do que é aprendido (Borges; Mello-
Carpes, 2015, p. 133).

A ideia de desenvolver no discente a autonomia levou ao aparecimento das
metodologias ativas, que tem como uma de suas finalidades, quando direcionada para o0 ensino
superior, “formar profissionais independentes, criticos e formadores de opiniao” (Farias;
Martin; Cristo, 2014, p. 144-145). A data correta de surgimento dessas metodologias ndo é
certa, porém, em 1762, Jean Jacques-Rosseau publicou a obra Emilio. Nesta obra o autor
expressa a necessidade de valorizar as experiéncias, que deveriam anteceder a teoria, além
disso, ao invés de fornecer respostas ao discente, deve-se oferecer perguntas para manter sua
curiosidade, pode-se dizer que aqui ja ha um indicio de métodos ativos de ensino (Abreu, 20009,
p. 19).

No seculo XX, surgiram entdo diversos outros pensadores, que passaram a refletir sobre
o0 papel da educacdo na sociedade, entre esses nomes tem-se Piaget, Vygotsky, Paulo Freire e
Jonh Dewer. Esses autores foram alguns dos responsaveis por desenvolver conceitos baseados
em ideias construtivistas, que passaram a questionar o modelo de ensino tradicional, e a destacar
a importancia de desenvolver a autonomia do estudante (Farias; Martin; Cristo, 2014, p. 143-
144). Por exemplo, Jonh Dewey por volta de 1930, ja via a necessidade de articular a teoria
com a pratica, pois ele defendia que a educacdo deveria proporcionar experiéncias que
estivessem articuladas com a vida dos estudantes (Daros, 2018, p. 34).

O construtivismo, do qual as metodologias ativas buscam se fundamentar, para Becker
(2009, p. 2), se baseia na ideia de que o conhecimento ndo € algo pronto, acabado, nem é dado
ao individuo. O conhecimento é construido por meio das intera¢fes do individuo com o meio
em que ele estéa inserido, ou seja, com o mundo fisico e social ao seu redor.

A partir dessas ideias, as metodologias ativas buscam incentivar os discentes a se
tornarem parte integrante e ativa do processo de construcdo da aprendizagem (Rao; DiCarlo,
2001, p. 57), visando o aumento da capacidade cognitiva, capacidade de adaptar e realizar
diferentes tarefas em diferentes contextos, realizar operac6es mentais e utilizar os diferentes
conhecimentos com maior flexibilidade (Bacich; Moran; 2018, p. 37).

Existem atualmente, varias estratégias metodologicas que favorecem o
desenvolvimento da autonomia do estudante, mas uma boa metodologia ativa exibe algumas
caracteristicas. Como destacado por Farias, Martin e Cristo (2014, p. 146), as metodologias

ativas de uma forma geral apresentam as seguintes caracteristicas:
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Construtivista — se basear em aprendizagem significativa; Colaborativo — favorecer a
construgdo do conhecimento em grupo; Interdisciplinar — proporcionar atividades
integradas a outras disciplinas; Contextualizado — permitir que o educando entenda a
aplicagdo deste conhecimento na realidade; Reflexivo - fortalecer os principios da
ética e de valores morais; Critico — estimular o educando a buscar aprofundamento de
modo a entender as limitac@es das informacfes que chegam até ele; Investigativo —
despertar a curiosidade e a autonomia, possibilitando ao educando a oportunidade de
aprender a aprender; Humanista — ser preocupado e integrado ao contexto social;
Motivador —trabalhar e valorizar a emocéo; Desafiador — estimular o estudante a
buscar solucdes.

A partir das caracteristicas das metodologias ativas citadas por Farias, Martin e Cristo
(2014, p. 146), um ambiente de aprendizagem deve entdo criar condi¢Oes para fornecer
informacGes, de modo a desafiar o discente, para que ele entdo possa interpretar e converté-la
em conhecimento de forma eficiente. Para isso, atualmente o ensino pode contar com a
utilizacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDICs), servindo como
ferramentas auxiliares ao docente na transmissdo e para o0 discente na aquisicdo de
conhecimento no ambiente educacional (Valente, 2014, p. 144).

A inser¢do tecnologica, vem ocorrendo de forma répida, e se refletem em novos
formatos de como as relacbes sociais estdo se desenvolvendo, exigindo da educacdo uma
diversificacdo de estratégias para acompanhar as mudancas na sociedade em virtude da sua
utilizacdo cada vez maior (Dias; Volpato, 2017, p. 103-105). Desta forma, as TDICs, altera
também a forma docente de ensinar e a forma discentes aprender, tendo o docente que inovar
na sua forma de ensinar, frente a utilizacdo cada vez maior das tecnologias nos dias atuais
(Andrade; Sartori, 2018, p. 175-176). E este fato vem ocasionando importantes transformacdes
nos ambientes educacionais, porém, sua utilizacdo nem sempre é associada a maior
aprendizado.

Entretanto, quando bem utilizada a TDICs sdo capazes de facilitar o processo de
aprendizagem, fazendo a integracdo do tempo e do espaco dentro e fora do ambiente de ensino
(Santos; 2019, p. 7). Com a utilizacdo da tecnologia, é possivel ao discente construir o seu
conhecimento com maior motivacdo (Pereira; Bett, 2020, p. 32), porém é importante destacar
que para utilizar as metodologias ativas ndo é necessario a utilizacdo de TDICs, porém seu uso

pode ser um fator motivacional importante, como destacado por Silva (2020, p. 14):

Primeiramente é importante mencionar que é possivel utilizar metodologias ativas
sem o uso de TDICs, por exemplo, fazer testes rapidos, recomendados na metodologia
de Aprendizagem por pares (que serd descrita mais a frente), utilizando cartBes
coloridos ou mesmo os dedos das maos. Entretanto, os aplicativos de votacdo deixam
a atividade mais agil, pois é possivel obter graficos de respostas, ranking e, tomando
certos cuidados relacionados a divulgacéo, isso traz mais motivacdo aos envolvidos.

A unido entre tecnologias e educacdo, pode proporcionar ao ensino maior flexibilidade,

melhora da qualidade e maior integracdo entre os diferentes atores do processo de ensino, 0
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estudante e professor. Talvez o salto na qualidade da educacdo que tanto se almeja, seja
alcangado com o docente trabalhando os contetidos do curriculo juntamente com as tecnologias,
incentivando sua utilizagdo (Mercado, 2002% apud Lubachewski et al., 2018, p. 5-6) e
adaptando-as as diferentes vertentes das metodologias ativas para facilitar sua utilizacdo no
meio educacional, o que pode ser traduzido em maior motivagdo e engajamento (Paiva et al.,
2016, p. 150).

As TDICs sdo ferramentas que devem servir como facilitadoras para o processo de
ensino-aprendizagem, pois possibilitam o que diferentes e inovadora metodologias sejam
implantadas, facilita o acesso mais rapido a informacdes, reduzem as distancias entre docente
e discente, possibilita a construcao, simulacdo e execucgéo de projetos, contribuindo para que o
discente tenha maior facilidade na execucdo das atividades nos ambientes de ensino (Dias;
Volpato, 2017, p. 107).

2.2 O ESTUDANTE COMO PROTAGONISTA PARA CONSTRUIR CONHECIMENTOS

As metodologias ativas adotam diferentes técnicas e procedimentos para auxiliar o
discente no seu processo de aprendizagem. Para que uma metodologia seja considerada ativa,
deve-se com sua utilizacdo, obter maior engajamento do estudante, tornando-o protagonista
(Bacich e Moran, 2018, p. 76). As metodologias ativas buscam fazer com que o discente pense
de forma constante, além disso, fornece diferentes fontes e formatos para auxilia-lo na resolucéo
de diferentes tarefas (Bonwell; Eison, 1991; Silberman, 1996* apud Dias e Volpato, 2017 p.
105).

Segundo Bacich e Moran (2018. p. 16), as metodologias ativas se caracterizam “pela
inter-relacdo entre educacéo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio
de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de propiciar a
aprendizagem”.

A principal caracteristica das metodologias ativas ¢é a utilizacdo da problematizacdo
como estratégia de aprendizagem. Quando colocado a frente problemas, o discente deve
conseguir examinar, refletir e buscar informacBes para soluciond-los.  Assim, a

problematizacdo pode levar o discente a ter contato com as informacgdes, tendo como finalidade

% Mercado, L. P. L. Novas tecnologias na Educacao. Reflexdes sobre a pratica. Macei6. EDUFAL, 2002
4 Bonwell, C. C.; Eison, J. A. Active learning: creating excitement in the classroom. Washington, DC: Eric
Digests, 1991.
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solucionar determinados impasses que o0 ajudardo a produzir seu conhecimento (Mitre et al.,
2008, p. 2136).

As metodologias ativas exibem grande diversidade e ndo ha forma correta de aplicacéo,
todas as suas vertentes buscam colocar o discente diante de diferentes problemas desafiando-o
para que seu potencial intelectual possa ser mobilizado (Paiva et al., 2016, p. 151). O discente
colocado no centro do aprendizado, com as metodologias ativas, exerce grande influéncia no
ritmo que as atividades sdo desenvolvidas, além disso, o discente tem grande influéncia nos
materiais utilizados e no local onde se desenvolve a aprendizagem (Michael, 2006, p. 160).
Neste sentido, as metodologias ativas usadas de maneira correta sao capazes de colocar o
discente como protagonista, podendo utilizar de diferentes formas, fatos reais ou simulados, e
desta forma, desafiar o discente por meio de situacdes que podem ocorrer no seu cotidiano
(Berbel, 2011, p. 29).

A Figura 1 exibe alguns principios das metodologias ativas, em que o ator principal, no
centro de todo processo de aprendizado é o discente.

Figura 1 - Principios das metodologias ativas

Trabalho
em equipe
Compreensao comunicagao/
da realidade Inovacao
Autonomial
reflexao

Fonte: Autor (2022, p. 23).

De maneira geral, esses principios, ndo sdo novos, mas sim adaptacdes e adequacdes de
praticas ja adotadas (Silva, 2020, p. 64), que podem ser deixados de lado em aulas expositivas
na qual o docente é o centro da aprendizagem e o discente muitas vezes reproduz de forma
mecanica e sem significado aquilo que viu e ouviu. O que acontece com o método tradicional
é que geralmente o estudante acaba “retransmitido” o que foi dito por meio de powerpoint ou

do quadro, em provas que servem para a verificagdo da aprendizagem. Porém, quando um
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conhecimento ndo tem significado para o discente, aquele conhecimento acaba sendo esquecido
de forma rapida ou nem é aprendido (Moreira, 2012, p. 25).

Um dos principios, o desenvolvimento de trabalhos em equipes é uma das estratégias
que pode colocar o discente em situacdes desconhecidas que promovem o desenvolvimento de
habilidades como maior capacidade de raciocinio, resolucdo de problemas e de tomada de
deciséo (Rao; DiCarlo, 2001, p. 57). Nas metodologias ativas o desenvolvimento do trabalho
em equipes é conhecido como metodologia de aprendizagem baseada em equipes (do inglés
Team Based Learning — TBL) € uma das estratégias metodologica desenvolvida por Larry
Michaelsen que pode servir tanto para turmas grandes e pequenas (Silva, 2020 p. 51).

Atualmente, saber trabalhar em equipe € uma importante habilidade para as futuras
oportunidades de emprego que exigem trabalho cooperativo para resolver problemas e gerar
solugdes rapidas (Rao; DiCarlo, 2001, p. 57). Os trabalhos em equipes podem ser considerados
uma preparagdo para o discente de como se relacionar com outros profissionais da mesma area
ou de areas diferentes, e desta forma favorecer a compreensdo da importancia da
interdisciplinaridade profissional (Paiva et al., 2016, p. 151). Atualmente trabalhar em equipe
€ uma caracteristica exigida para qualquer profissional moderno (Priess, 2020, p. 85).

Também, o trabalho em equipe promove compartilhamento de informacdes e de
estratégias para se atingir um objetivo comum (Souza; Iglesias; Pazin-filho, 2014, p. 289), isso
ajuda o discente a perceber que existem diferentes olhares sobre um mesmo fenémeno. Ainda,
no ensino superior, € possivel o incentivo a criacdo de grupos de estudos, que pode ser uma
ferramenta que auxilia na constru¢do da autonomia e do autoconhecimento, pois é possivel
trabalhar a exposicdo do discente, habilidade essa essencial para uma futura vida profissional
(Souza; Iglesias e Pazin-filho, 2014, p. 290).

Adicionalmente, com o trabalho em equipes é possivel desenvolver outra habilidade, a
comunicacdo. Durante as aulas presenciais, ocorre a troca de informac@es, ou seja, os discentes
se comunicam quando trabalham em grupo. Quando o discente se encontra fora da instituicdo
pode com a utilizacdo das tecnologias interagir de forma online por meio de redes sociais e
ambientes de aprendizagem, sendo possivel o compartilhamento de pesquisas e aprendizagem.
Dest forma, para uma educacdo plena, as tecnologias sdo fundamentais, pois um estudante
desconectado perde 0 acesso a materiais e também diminui sua capacidade de comunicacao
(Bacich; Moran 2018. p. 49-50).

Nesta linha, com a utilizacdo das tecnologias e das metodologias ativas e possivel criar

uma forma de inovar na educacéo, outro principio, pois as diferentes TDICs ajudam na busca e
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divulgacdo de conhecimento (Camargo, 2020, p. 104). A tecnologia, traz varias formas para a
obtencdo de contedos que podem contribuir para o aprendizado, assim o docente que antes era
o0 principal meio responsavel pela transmissdo do conhecimento passa entdo a ter uma nova
postura, deixando de ser o transmissor para ser um mediador (Pereira; Bett, 2020 p. 33).

A inovacdo na educacdo ndo esta apenas na insercdo de tecnologias, também pode ser
no sentido de romper com o método tradicional. Inovar com as metodologias ativas, significa
desenvolver formas alternativas de transmissdo de conhecimento, desviar o foco da
aprendizagem do docente para o discente, o discente deve assim, assumir uma
corresponsabilidade com o seu aprender (Souza; Iglesias e Pazin-filho, 2014, p. 285).

O discente ao assumir o controle e a sua parcela de responsabilidade da sua propria
aprendizagem, estara desenvolvendo outro principio, a sua autonomia (Garrison, 1992, p. 145),
e a implementacdo de metodologias ativas, criam condi¢des para que o aluno perceba que a
acao do aprender vem dele proprio (Berbel, 2011, p. 28). Quando o discente percebe que é
autdbnomo, percebe que sua propria acdo pode desencadear o ato de aprender, pode com isso
adquirir maior motivacdo intrinseca, se tornar mais curioso, aumentar Sseu engajamento,
desenvolver mais sua criatividade, autoestima, o que pode ser traduzido em maior presencga nas
aulas, menores indices reprovacdo (Reeve, 2009, p. 162) e com isso a aprendizagem
significativa dos conteudos (Lima; Clapis 2020 p. 64).

Pode-se dizer que o desenvolvimento da autonomia e consequentemente de uma
aprendizagem significativa estdo conectados, pois o discente autbnomo percebe o que aprende,
identificando suas dificuldades, os objetivos do aprendizado, compreende que tem liberdade de
escolha, avalia diferentes alternativas para os diferentes problemas, sendo o responsavel por
suas escolhas (Bacich; Moran, 2018, p. 376). Além disso, consegue articular o aprendizado com
sua aplicabilidade. Quando o discente adquire tal capacidade pode-se dizer que houve a
aprendizagem significativa (Bergonsi, 2020, p. 51).

Vale destacar que para que o discente desenvolva a autonomia € necessario que este
consiga autorregular sua propria aprendizagem. A autorregulacdo da aprendizagem ¢ um
processo no qual o proprio discente consegue estruturar, monitorar e avaliar seu proprio
aprendizado (Zimmerman; Schunk, 2011° apud Ganda; Boruchovich, 2018, p. 72). Alcangar a
autorregulagdo ¢ um processo que envolve mudangas comportamentais, ou seja, ¢ uma

habilidade que € possivel de ser adquirida ao longo da vida, estando relacionada ao controle de

5 Zimmerman B. J., & Schunk D. H. (2011). Handbook of Self-Regulation of Learning and Performance.
Nova York, NY: Routledge
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pensamentos, autoconhecimento, autorreflexao e ao dominio emocional (Ganda; Boruchovich,
2018, p. 72). Segundo Fernandez et al. (2013, p. 866), no ensino superior, a autorregulacdo das
aprendizagens é um elemento essencial para o sucesso académico do discente, uma vez que
viabiliza o desenvolvimento da autonomia, pois 0 mesmo consegue gerir sua propria
aprendizagem. Isto vai de encontro com as ideias das metodologias ativas, pois os discentes que
autorregulam sua aprendizagem sé@o capazes de resolver com sucesso todos os tipos de tarefas,
utilizando e adaptando diferentes estratégias a cada uma delas.

O discente autdnomo entende a aplicabilidade do que foi aprendido é capaz de refletir
que para aprender é necessario fazer, vivenciar, interagir e imaginar a pratica do que € aprendido
(Priess, 2020, p. 91). O aprender desta forma, envolve uma constante reflexdo por parte do
discente, do porqué fazer e do porqué estar fazendo (Lima; Clapis 2020 p. 67). Assim, ao
perceber e entender os objetivos e finalidades do contetudo para sua prética, a atividade tem
maior valor e a nota sera uma consequéncia do aprendizado (Priess, 2020, p. 84).

Outros principios das metodologias ativas e destacado na figura 1, a compreensao da
realidade estd estritamente relacionada a outro a reflexdo. Pode-se descrevé-la como a
articulacdo dos conteudos aprendidos com a sua possivel aplicacdo pratica, uma vez que,
desarticular a teoria da pratica, como ocorre no método tradicional, pode ser um fator
desencadeador de desinteresse e gerar uma inatividade do estudante no seu processo de
aprendizagem. Quando isso ocorre o estudante se torna incapaz de agir e mudar sua prépria
realidade (Diesel; Baldez; Martins, 2017, p. 276). Porém as metodologias ativas, buscam
construir situacdes de ensino, através da problematizacdo, mais proxima da realidade do
estudante, de forma que o estudante perceba e reflita que ele pode agir sobre a mesma
(Medeiros, 2014, p. 43).

Finalmente, a adocdo das metodologias ativas no ensino superior faz com que a
educacdo se torne mais pratica e pode ser mais interativa, aproximando-se de contextos reais, e
desta forma, da pratica profissional. Apesar dos beneficios das metodologias ativas, o grau de
envolvimento emocional e exposicdo do discente, exigidos pela metodologia, pode se tornar
um fator limitante para a sua implantacdo. Diferente do método tradicional onde o estudante €
passivo e deve apenas absorver o que é passado, as metodologias ativas precisam de um discente
mais participativo, disposto a agir e cometer erros. O erro, quando cometido na frente de outros
discentes pode ser um fator estressante, o docente e a instituicdo devem saber agir para
minimizar um possivel impacto emocional que as metodologias ativas, quando implantadas,

podem desencadear (Souza; Iglesias; Pazin-Filho, 2014, p. 290).



28

2.3 O PROFESSOR COMO “AGENTE” DE ESTIMULACAO DA APRENDIZAGEM

Com as metodologias ativas o perfil docente é redefinido, por meio de uma nova postura,
traduzindo em mais de mediacdo e menos exposicao (Debald, 2020, p. 92). O docente agora €
um orientador/mediador, sendo também um pesquisador no servi¢o. Por meio da préatica e da
pesquisa, o docente, aprende e busca ensinar o que aprende. O docente orientador/mediador
busca trabalhar para que as informac6es mais importantes se tornem significativas e que possam
ser compreendidas pelos discentes (Moran; Masetto; Behrens, 2006, p. 18). A “construg¢ao”
deste docente deve ser pautada em reflexdes criticas da sua préatica e do processo de ensino-
aprendizagem. Tais reflexdes devem resultar em mudancgas nos métodos de ensino, uma vez
que, quem esta ensinando esta também aprendendo, e quem aprende, pode vir a ensinar alguém.
Desta forma, professor e estudante, de alguma forma, completam-se e necessitam um do outro
(Freire, 2011° apud Micheletto, 2020, p. 72).

Vale destacar que atualmente, ao pensar na atuagdo do docente, torna-se impossivel
utilizar os mesmos meios para o desenvolvimento da aprendizagem nos moldes da educacédo do
século passado. Verifica-se que os discentes sdo diferentes, utilizam mais aparelhos
tecnoldgicos, estdo constantemente conectados, requerendo do docente uma melhor
qualificacdo que vai de encontro com as transformacdes que ocorrem rapidamente na sociedade
(Micheletto, 2020, p. 72). Além disso, o processo de aprendizagem € diferente em cada ser,
cada um aprende o que é mais significativo para si (Bacich; Moran, 2018, p. 21-22), o que torna
cada individuo Unico e o processo de aprendizado deve ser ajustado de forma constante, de
acordo com a realidade dos discentes e acompanhar as transformacgdes que ocorrem na
sociedade (Busarello, 2016, p. 8).

Segundo Santos (2019, p. 7):

Os docentes devem buscar transformar suas praticas pois 0 método tradicional de
ensino tem se mostrado ineficaz e ineficiente para a formagao do ser em sua totalidade,
assim como devem acompanhar o avanco tecnoldgico e cientifico visto que a
tecnologia hoje é capaz de integrar todos os espacgos e tempos, facilitando o processo
de ensino e aprendizagem.

Para que ocorra 0 rompimento dos modelos tradicionais e metodologias inovadoras
ganhem cada vez mais espaco, é preciso uma melhor preparacdo docente. As metodologias
ativas so terdo éxito se ocorrer investimentos em formacdo continuada dos docentes, ou seja,

sua capacitacdo, e que haja condi¢des de pér em prética o que foi aprendido por meio da

® FREIRE, P. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. 43. ed., Paz e Terra, S&o
Paulo, 2011.
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capacitacio (Cros, 2009” apud Debald, 2020, p. 17). Porém, para a utilizagio das metodologias
ativas e seu uso ndo seja apenas um modismo, é necessario ao docente planejar a sua utilizacéo
de acordo com proposta formativa do curso e ter os objetivos de aprendizagem bem definidos.
Desta forma, as metodologias ativas podem ser utilizadas com diferentes e inovadores recursos
didaticos, entre eles as TDICs, (Marcondes; Cardozo; Azevedo, 2021, p. 179).

Assim, antes de utilizar uma metodologia e diferentes recursos, a definigdo dos objetivos
de aprendizagem deve estar clara e o docente deve ter cuidado e avaliar se € possivel ao discente
desenvolver com aquela proposta as habilidade e competéncia pretendidas, pois caso ndo seja
possivel atingir determinado objetivo a metodologia ndo é adequada e isso pode ser um fator
que comprometa o aprendizado do discente (Marcondes; Cardozo; Azevedo, 2021, p. 179).

O docente mediador, deve entdo estar atento ha novas maneiras de como se aprende,
devido a imensa quantidade de informacdes hoje disponivel de forma virtual, requerendo cada
Vez menos a sua participacdo para 0 acesso ao conhecimento. Porém, o docente possui uma
grande importéncia, direcionando o discente ao acesso a materiais de qualidade e na forma
correta de como interpreta-los (Micheletto, 2020, p. 72, Moran; Masetto; Behrens, 2000, p. 29).

Para que essa nova forma docente de atuar seja efetiva, é necessario um processo de
formacdo continuada aos docentes do ensino superior, permitindo a eles a construcdo de
conhecimentos sobre as novas tecnologias e o0 por que e como integra-las a sua pratica. A partir
da integracdo das tecnologias com metodologias inovadoras, possa ser possivel uma transicdo
de um sistema fragmentado, como o tradicional, para uma abordagem mais integradora,
metodologias ativas, que busquem dar maior suporte para resolucdo de problemas especificos
e de interesse do discente (Mercado, 1998, p. 5).

A unido entre o ensino e a tecnologia nos dias atuais se torna inevitavel. Pode-se dizer
que educacdo e tecnologia estdo em uma disputa, quando a tecnologia esta a frente da educacao,
corre-se 0 risco de formar profissionais pouco qualificados e desatualizados, que ao entrar no
mercado de trabalho, pode se tornar um profissional pouco produtivo (Fadel; Bialik; Trilling,
2015, p. 34).

Desta forma, na educacao do século XXI, o docente deve buscar desenvolver atividades
que aproximem o discente da préatica profissional e, com isso, gerar uma aprendizagem mais
significativa e maior aprofundamento no conhecimento (Debald, 2020, p. 72). Aprendizagem

significativa € um conceito associado a teorias construtivistas, foi introduzido por David

" CROS, F. Préface. In: BEDARD, D.; BECHARD, J. (ed.). Innover dans I’enseignement supérieur. Paris, 2009.
p. 11-17.
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Ausubel por volta de 1960, e basicamente para que a aprendizagem seja significativa um
determinado conhecimento adquirido, deve se articula com um conhecimento prévio e desafia-
se a enfrentar o novo, o desconhecido, buscando a superacdo de conceitos puramente tedricos
(Lima; Clapis, 2020, p. 61).

Desta forma, o docente ao utilizar as metodologias ativas, deve-se como ja destacado,
ter bem definidos os objetivos e avaliar o conhecimento prévio do discente sobre determinado
conteldo, pois a retencdo de novos conhecimentos acontece quando é questionado o que ja foi
aprendido, sendo este 0 ponto de partida para a compreenséo e retencdo do novo (Lima; Clapis,
2020, p. 61, Marcondes; Cardozo; Azevedo, 2021, p. 179). Assim as abordagens metodoldgicas
ativas, buscam conduzir o discente a aprendizagem significativa fazendo a contextualizacdo da
sua realidade pessoal e profissional, permitindo o desenvolvimento de uma aprendizagem que
vai de encontro com a atualidade, podendo ser mais interativa a depender dos materiais
utilizados para que se efetive (Camargo, 2020, p. 114)

As metodologias ativas, por meio de uma educacdo problematizadora apoia-se em
processos de aprendizagem por descoberta, de uma forma oposta aos de recepc¢éo. Esta forma
de ensino pode ser adequada quando voltada para adultos, uma vez que a educacdo ndo deve
ser uma pratica que visa depositar contetidos em seres vazios (Cyrino; Toralles-Pereira, 2004,
p. 781), mas sim, como descreve Piaget (1976)2 apud Lima e Clapis (2020, p. 60), a educacéo
tem como deve “criar pessoas capazes de fazer coisas novas e nao simplesmente repetir”.

Quando as metodologias ativas sdo incluidas pelo docente na rotina, é possivel melhorar
a performance dos discentes e criar um ambiente mais inclusivo. Apesar das evidencias da
efetividade do uso das metodologias ativas no ensino superior, alguns docentes ainda exibem
certa resisténcia em utiliza-las, pelo simples fato de presumir que possa ocorrer certa resisténcia
por parte dos discentes (Goodman; Barker; Cooke, 2018, p. 417-421).

Entretanto, é papel do docente proporcionar diferentes estimulos e oportunidades para
o desenvolvimento de diferentes habilidades e atitudes que se espera dos discentes. O ensino
superior deve proporcionar conhecimento e servir como um treinamento, o local onde o erro
pode ser usado para a superacao de dificuldades (Souza; Iglesias; Pazin-filho, 2014, p. 289).

O docente no ensino superior deve buscar desenvolver a participacdo ativa do discente
no seu processo de aprendizagem, por meio da experimentacdo, com a utilizacao de diferentes

estimulos, com o desenvolvimento de pesquisas em grupo, uso tecnoldgico, direito a ddvidas e

8 PIAGET, J. A equilibragéo das estruturas cognitivas: problema central do desenvolvimento. Rio de Janeiro:
Zahar, 1976.
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estimulo ao raciocinio. Isto vai em direcdo oposta a simplesmente armazenar informacdes de
forma passiva, sem reflexdo dos contetdos, como ocorre no método tradicional (Lima; Clapis,
2020, p. 62).

O docente deve ter em mente que cada ser é Unico e o conhecimento pode ser adquirido
de diferentes formas (Debald, 2020 p. 67), e a utilizacdo de diferentes métodos pedagdgicos
devem ser usados objetivando promover diferentes estimulos de acordo com a individualidade
de cada discente. A plasticidade cerebral necessaria para que ocorra o aprendizado é mantida
por toda vida, e a educacdo de jovens e adultos no ensino superior, reforca essa a ideia. Porém,
devido as suas caracteristicas peculiares, 0 ensino superior requer metodologias de trabalho
focadas para as necessidades e interesses deste publico (Dorneles; Cardoso; Carvalho 2012, p.
252-253).

As metodologias ativas de aprendizagem por meio de suas diferentes vertentes
conseguem atingir os diversos tipos de discentes por meio de diferentes estimulos e materiais
(Rao; Dicarlo, 2001, p. 56-57), esses diferentes estimulos podem exercer certa influéncia na
plasticidade cerebral e ser um fator determinante para que a aprendizagem aconteca (Dorneles;
Cardoso; Carvalho 2012, p. 253). Segundo Markova (2000)° apud Martins e Almeida (2008, p.
228), a mente utiliza trés linguagem simbolicas para receber, organizar e processar as
informacGes, desta forma aprender, sendo elas: auditiva, cinestésica e visual. Ou seja, 0
processamento da aprendizagem pode utilizar uma ou mais linguagens para se concretizar
(Grossi; Lopes; Couto, 2014, p. 31)

Os diferentes estimulos proporcionados pelas metodologias ativas, é possivel ao docente
utilizar uma grande variedade de materiais, e assim fazer com que a aprendizagem aconteca.
Os diferentes materiais utilizados no ensino, podem influenciar de diferentes formas a
capacidade de concentracdo entre os estudantes (Micheletto, 2020, p. 73) e a falta de
diversificacdo é justamente um dos problemas relacionados ao método tradicional. Desta forma,
no formato de aula tradicional pode ocorrer uma queda progressiva no nivel de atencdo dos
discentes devido a incapacidade que alguns tem em ouvir durante um periodo longo e ou
sustentado, ocasionando falta de interesse e até mesmo tédio (Rao; DiCarlo, 2001, p. 60)

Desta forma, a utilizacdo de diferentes recursos tecnologicos, como arquivos de audio,

video e materiais tacteis, podem ser um meio de proporcionar experiencias diversificadas, o

® MARKOVA, D. O natural e ser inteligente: padrdes basicos de aprendizagem a servigo da criatividade e
educacgdo. Summus, Sdo Paulo, 2000.
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que pode se adequar as diferentes necessidades dos discentes para a compreensao (Micheletto,
2020, p. 73).

2.4 METODOLOGIAS ATIVAS, DOCENTE E AS TECNOLOGIAS

As metodologias ativas buscam de alguma forma envolver o discente, com o material
em estudo (LaDage et al., 2021, p. 99), para isso, segundo Paiva et al. (2016, p. 150), existem
diversas estratégias para sua aplicacdo. Estas diferentes estratégias podem proporcionar ao
processo de ensino maior flexibilidade, menor utilizagdo de conteudos fixos, espacos mais
abertos para a pesquisa e comunicacdo (Moran; Masetto; Behrens, 2006, p. 29). O quadro 1,
apresenta algumas das diferentes vertentes das metodologias ativas. Estas diferentes formas de
metodologias ativas permitem ao docente o desenvolvimento da autonomia dos discente,
desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias, baseando na aprendizagem

colaborativa e na interdisciplinaridade (Camargo; Daros, 2018, p. 41).

Quadro 1 — Estratégias para o desenvolvimento das metodologias ativas

Tipos

Aprendizagem baseada em problemas

Estudos de caso

Exercicios em grupo

Grupos reflexivos e grupos interdisciplinares

Seminarios

Mesas-redondas

Leitura comentada

Avaliacéo oral (autoavaliagéo, do grupo, dos professores e do ciclo)
Fonte: adaptado de Paiva et al. (2016).

Sendo um pilar das metodologias ativas a interdisciplinaridade, busca-se por meio dela,
fazer a integracdo de diferentes disciplinas para facilitar o processo de aprendizagem de uma
forma ampla fazendo assim o didlogo entre os diferentes campos do saber (Fazenda, 2008, p.
18; Moran; Masetto; Behrens, 2006, p. 18). Sem a integracdo entre as disciplinas, como
acontece com o0 método tradicional, o conhecimento fica restrito, fragmentado e delimitado por
fronteiras, podendo tornar o discente especializado em determinados conteudos (Fazenda, 2008,
p. 67).

Para que seja possivel desenvolver a interdisciplinaridade, é necessario a superagdo de
métodos tradicionais e que exista maior dialogo entre o corpo docente, s6 assim mudangas nas

praticas pedagogicas podem ocorrer. A utilizagdo de préticas interdisciplinares pode promover
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mudancas que fagam com que os discentes sejam mais participativos no seu processo de ensino
(Brisolla, 2020, p. 86; Metzner; 2014 p. 639).

Sendo a Fisiologia Humana, o foco deste estudo, uma ciéncia que se baseia na fisica e
na quimica, ou seja, uma disciplina interdisciplinar, o entendimento de fenémenos fisicos, como
por exemplo as propriedades elétricas das membranas celulares, podem ser relacionadas de
forma positiva com suas propriedades quimicas (Michael, 2006 p. 161). Esse trabalho
interdisciplinar possibilitado e favorecido pela utilizacdo das metodologias ativas pode ser
ampliado ainda mais com a utilizagéo das TDICs (Silva; Tchaicka, 2020, p. 2).

Deve ser destacado que para a utilizacdo das metodologias ativas e das TDICs, novas
competéncias sdo exigidas dos docentes para a realizacdo do trabalho pedag6gico. Assim como
o discente, o docente deve entender que estd inserido em um mundo cada vez mais
informatizado, onde as diferentes TDICs podem servir de mediadoras para 0 processo de
ensino. O objetivo de utilizar as TDICs no ensino, ndo é somente transmitir informagdes, mas
desenvolver a aprendizagem de forma significativa (Moran; Masetto; Behrens, 2000, p. 08).
Além disso, a tecnologia pode ser um fator motivador para que ocorra maior participacao do
discente no seu processo de ensino (Silva, 2020, p. 14).

Desta forma, para a utilizacdo dos recursos tecnologicos de forma efetiva no ensino, a
formacdo docente é importante, pois € necessario o seu dominio para que ela seja usada de uma
forma de complementar as aulas, e assim, fazer com que o aprendizado dos discentes seja
dinamico e que possibilite a implantacdo de novas formas de aprendizagem. Além disso, seu
uso deve estar adequadamente relacionado aos conteudos abordados e objetivos pretendidos
(Pereira; Bett, 2020, p. 32).

A inclusdo de diferentes tecnologias como programas ou softwares educativos durante
as aulas, possibilita aos discentes aprender interagindo uns com o0s outros, sob orientacdo do
docente. Por meio das tecnologias, pode ser desenvolvida a compressdo de conceitos sobre a
matéria em estudo de uma forma prética e ludica (Pereira; Bett, 2020 p. 32). Adicionalmente,
0s ambientes virtuais, criados com a utilizacdo das TDICs, possibilitam ao discente 0 acesso e
0 estudo dos materiais antes da aula, invertendo-se a loégica do método do método tradicional
(Moran, 2015, p. 23-24). Estes materiais podem se apresentar por meio de diferentes recursos
de midia como: videos, podcasts, textos, criacdo de mapas mentais e enquetes, jogos e a
realizacdo de avaliacbes. Como destaque, as avaliagdes produzidas de forma online podem ser

corrigidas de forma rapida, tornando o trabalho docente mais agil (Moran, 2015, p. 23-24).
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Além disso, as TDICs podem indicar os caminhos para a superacdo de dificuldades
coletivas e individuais, bem como é possivel fazer o mapeamento do progresso da sala ou
individual de cada discente de forma rapida. Estando com esses dados em méaos, o docente pode
planejar como trabalhar para que o conhecimento se torne significativo para todos os envolvidos
(Moran, 2015, p. 23-24).

O docente deve ter a compreensdo que a utilizacdo das TDICs ndo ird o substituir
(Moran, 2015, p. 24), mas sim que a educagdo necessita adaptar-se as novas demandas da
sociedade, sendo primordial a incorporacdo de recursos tecnoldgicos para a melhora da
qualidade (Tajra, 2010'° apud Pereira; Bett, 2020, p. 33). Uma maior qualidade académica
talvez seja possivel com espacos mais flexiveis com as metodologias ativas e a incorporacdo
das TDICs (Moran, 2015, p. 30).

As metodologias ativas ndo séo a solucdo de todos os problemas da educacéo, séo Uteis,
porém o resultado esperado de sua aplicacdo pode depender de diversos fatores (Silva 2020, p.
64). Deve-se destacar aqui que para que o processo de aprendizagem se efetive, ndo adianta a
utilizacdo de metodologias inovadoras pelos docentes, uma vez que esse processo depende do
discente, este deve estar motivado, maduro e querer aprender. O que acontece é que o discente
muitas vezes espera ser conduzido a aprendizagem de forma passiva pelo docente, ndo
explorando todo o seu potencial, e acredita que o diploma é mais importante que o aprender
(Moran; Masetto; Behrens, 2006, p. 15).

Outra questdo em relacdo a utilizacdo das metodologias ativas é a carga horaria de
algumas disciplinas. Dependendo da abordagem ativa utilizada, a organizacdo do espaco de
aprendizagem bem como o tempo de aprendizagem, podem ser maiores se comparado a uma
mesma aula desenvolvida na forma de aula expositiva (Silva 2020, p. 57). Assim, a aula
expositiva pode levar menos tempo para seu desenvolvimento e aplicacdo, sendo este um
pressuposto para a ndo utilizacdo das metodologias ativas por alguns docentes (Souza; Iglesias
e Pazin-filho, 2014, p. 290).

Talvez este fator, o tempo, seja um dos grandes desafios para por em préatica as
metodologias ativas nas aulas de Fisiologia. Uma possivel abordagem para esta questdo, pode
ser manter conversas com 0s demais docentes do curso ou programa, € investigar quais
conhecimentos sdo mais relevantes, na disciplina em questdo e nas demais disciplinas. Com

isso em maos, sendo a fisiologia humana uma disciplina interdisciplinar, é possivel saber quais

0 TAJRA, S. F. Informatica na Educacdo: novas ferramentas pedagdgicas para o professor da atualidade.
Editora Erica, Séo Paulo, 2010.
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conhecimentos poderdo ter maior relevancia para o discente naquele momento, e 0s que
possivelmente podem ser introduzidos e utilizados futuramente. Dessa forma o docente pode
se concentrar em utilizar o maior tempo em conteildos mais desafiadores e que requerem mais
tempo para o aprendizado, e assim trabalha-los com metodologias inovadoras que favoregam o
melhor entendimento (Goodman; Barker; Cooke, 2018 p. 418).

Além disso, o docente deve conhecer a infraestrutura disponivel, a duracéo da aula, o
ndmero de discentes e como ird avaliar o nivel de conhecimento discente. Os docentes
envolvidos na utilizacdo das metodologias ativas, além do dominio dos aspectos teéricos do
contetido, também devem saber adapté-los as metodologias ativas de sua escolha (Martin, 2020
p. 328). Desta forma, a educacdo pensada de uma forma mais pratica com as metodologias ativa
e interativa como a utilizacdo de diferentes TDIC, no ensino superior, pode proporcionar uma
aprendizagem mais profunda e significativa, estando inserida em contextos mais proximos da
realidade e de uma futura vivéncia profissional (Debald, 2020, p. 72).

Porém, deve ser destacado que nem sempre o docente no ensino superior tem condicdes
de atualizar-se e desta forma propor inovagdes para sua pratica, uma vez que o desenvolvimento
de pesquisas € uma exigéncia em muitas universidades publicas, mesmo para aqueles docentes
que s6 atuam na cursos graduacdo, assim, ha seu envolvimento com a extensdo, além da

docéncia o que pode impactar no planejamento (Magalhaes, 2012, p. 67).
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3 METODOLOGIA

Nesta secdo apresentamos separadamente em subcapitulos os procedimentos
metodoldgicos para a producdo e avaliacdo do REA e seus contetidos. De uma forma resumida,
como pode ser observado no fluxograma na Figura 2, na etapa 1 buscou-se desenvolver o REA
e selecionar contetdos relacionados a Fisiologia do Sistema Respiratério para a producéo de
diferentes materiais digitais.

Na etapa 2, ap6s o desenvolvimento dos materiais e sua inser¢do no REA, o presente
trabalho foi apresentado aos discentes do curso de Ciéncias Biologicas do segundo semestre de
2022 da disciplina de Fisiologia. Os discentes, apOs a apresentacao tiveram acesso aos materiais
digitais até entdo disponiveis no REA e foram convidados para participar de sua avaliacdo.

Na etapa 3, devido ao interesse apresentado pelos discentes pelo jogo digital inseridos
no REA, avaliado na etapa anterior, resolvemos avalia-lo separadamente. Essa avaliacdo foi
realizada no primeiro semestre de 2023 pelos discentes do curso de Ciéncias Bioldgicas que
estavam matriculados na disciplina de Fisiologia.

Figura 2 - Fluxograma das etapas metodoldgicas

Etapa 1

Etapa 2 Etapa 3

eApresentagdo do projeto eAvaliagdo do Jogo
aos discentese eAnalise das respostas
eAvaliagdo do REA e de
seus conteudos.

eDesenvolvimento do REA;
eSelegdo de conteudos;

eEscolha da formato digital
dos conteudos (videos,
jogos, textos ou podcast) e

e|nsercao no REA.

Fonte: Autor (2023, p.35).

3.1 PRODUCAO DO REA

O Grupo de Pesquisa em Producdo de Materiais Didaticos em Ciéncias Fisiologicas
(GPPMDCF), iniciou, em 2021, o desenvolvimento de um Repositério de Recursos

Educacionais abertos (REA), com a utilizacdo de ferramentas de facil manuseio e gratuitas. O
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REA é segundo Litto (2010, p. 88) “um site que contém recursos digitais Uteis para a
aprendizagem formal ou ndo formal, com midias como textos, imagens estéticas (mapas,
graficos, desenhos ou fotografias) ou animadas (videos e filmes), arquivos de som e objetos de
aprendizagem”. O REA é um espago que visa promover a ampliagdo ao acesso ao
conhecimento. Este pode ser utilizado para discussdes entre estudantes e professores dentro e
fora da sala e promover maior acesso do estudante ao contetdo. No caso do REA desenvolvido
para este trabalho, os contetdos sdo voltados ao estudo de fisiologia respiratoria, podendo ser
acessado de forma online por meio de uma pagina na web.

Para a construcdo do REA, a ferramenta online que possui algumas funcionalidades
gratuitas o Wordpress foi utilizado. Esse € um sistema online que permite a criacdo e
gerenciamento de sites e blogs, possuindo uma interface intuitiva que permite aos usuarios
editar e organizar contetdos, sem a necessidade de conhecimento técnico em programagao ou
design, pois, o proprio site, exibe tutoriais que ajudam no desenvolvimento dos primeiros
layouts da pagina. Entretanto profissionais da area de programacao também foram consultados.

O REA desenvolvido, atualmente conta com ferramentas variadas, que podem ser
acessados por meio de menu, tais como: videos, jogos, textos e podcasts. Tudo desenvolvido
visando a transmissdo de informacOes auxiliares de forma variada, para tornar possivel a
aplicacdo de diferentes vertentes das metodologias ativas, relacionadas ao estudo de contetudos
da area de fisiologia respiratoria e voltados inicialmente para estudantes de graduacdo. A
selecdo dos conteldos para a producdo dos materiais digitais foi realizada por meio de
conversas entre 0 GPPMDCF e a docente responsavel por este projeto, além disso, foi
estabelecido que haveria a producdo de pelo menos um conteudo para cada formato digital
citado anteriormente. Abaixo estdo detalhados os procedimentos para a producao dos diferentes

materiais digitais até entdo inseridos no REA.

3.1.1 Menu videos: desenvolvimento e producao

Dois videos foram produzidos e disponibilizados no REA para o acesso e avalia¢do. O
primeiro relacionado as vias envolvidas no arco reflexo do solugo e o segundo sobre as
movimentacGes dos gases denominado Frequéncias Respiratorias.

O video sobre as vias envolvidas no arco reflexo do solu¢o, denominado “Por que
solugamos?”, foi desenvolvido juntamente com um texto explicativo. A sua producdo foi

inspirada a partir de conversas entre o docente responsavel e os discentes do GPPMDCF, e
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deveria envolver diferentes componentes relacionados a respiracdo. Desta forma neste video e
texto procurou-se explicar as via aferentes, centrais e eferentes, relacionadas as possiveis causas
do soluco e relacionar os episddios de solugo com o padrao respiratorio.

Para a producdo do video e do seu texto explicativo, foi realizada uma pesquisa em bases
de dados disponiveis na internet, tais como, Scielo e Pubmed, dentre outras, sem limite de ano
de publicacéo, nos idiomas portugués e inglés, considerando como critério de incluséo, estudos
que buscaram desvendar as vias envolvidas com desenvolvimento de episddios de soluco e
possiveis tratamentos nos casos em que o0 soluco é persistente. Também foram consultados
livros de fisiologia humana para melhor compreensdo das vias de integracdo respiratéria
presentes no sistema nervoso central. O texto pode ser acesso no Apéndice A.

A producgdo do video, foi realizada, tendo como guia 0 texto. Buscou-se mesclar
estimulos visuais e auditivos para promover maior entendimento sobre o tema. A sua producgéo
e edicdo foi realizada no site Powtoon (licenca for edu), e possui aproximadamente 2 minutos.

O segundo video inserido no REA, denominado “Frequéncias Respiratorias” foi
produzido tendo como referéncia o programa Labtutor (Lt) da plataforma da empresa
AdInstruments. O programa utilizado permite medir os volumes de gases e o0s ciclos
respiratorios captados por meio de um espirdmetro. Porém, para este video foram medidos
somente a quantidade de ciclos respiratorios em determinado periodo, bem como, as suas
mudancas de acordo com o padrdo respiratorio realizados por um sujeito. Além disso, foram
consultados livros de fisiologia humana para melhor compreenséo sobre o tema.

Um voluntario com boa salde e aptiddo fisica foi utilizado para o registro das
frequéncias ventilatérias apresentados no video. A gravacdo dos registros do voluntario,
registrado no programa Labtutor, foi realizada por meio do programa para gravacao de tela
OBS (v. 28.4). O audio presente no video, foi gravado no app Gravador para Iphone e a edicao
do video foi realizada por meio do programa online Canva (Free).

Essa abordagem metodoldgica de inclusdo de videos na rotina de estudos, foi baseada
na Aprendizagem por Multimidia de Mayer. Segundo Mayer (2009), 0s seres humanos possuem
um canal duplo de processamento de informacéo, sendo eles, um canal auditivo ou verbal e um
canal visual ou pictérico. A aquisicdo de aprendizagem € possivel devido a captacdo de
diferentes estimulos, sendo o visual, por meio das imagens e o auditivo por meio da narracéo.
Esses estimulos sdo processados, agrupados, selecionados e armazenados na denominada

memoria de trabalho. Apés a captagdo dos estimulas ocorre a integracdo, do que ja se sabe sobre
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0 tema, e 0 novo, que acabou de ser visualizado e ouvido, favorecendo a construgdo de uma

memoéria de longo prazo. Esse modelo pode ser visto no diagrama abaixo (Figura 3).

Figura 3 - Teoria cognitiva da aprendizagem multimedia

Aprendizagem por Memoria sensorial Meméria de curto prazo Memoria de longo prazo
multimidia
. Selegio Organizagio t
Palavras Ouvidos | de il Sons de palavras Modelo verbal
palaras ;L} Integragdo
Con
| | ‘ * hd prévio
Im olt | Seuko Im Organizagio Modelo de *
agens hos lm;i:ws B agens das fmagens imazem

Fonte: Adaptado de Mayer (2009). Traducédo autor 2023.

3.1.2 Menu jogos: desenvolvimento e produgéo

Inicialmente foi decidido que o jogo teria apenas uma fase no formato de quebra-cabeca.
Contudo no decorrer das reunides realizadas pelo GPPMDCEF, foi decido que o jogo deveria ter
uma primeira fase, introdutoria, demonstrando a anatomia do sistema respiratorio, e uma
segunda fase sobre o controle da respiracdo. O nome escolhido para o jogo foi Fisiogame, que
basicamente representa o aprendizado da fisiologia humana da ventilacdo de maneira ludica.

Ambas as fases do Fisiogame foram produzidas inteiramente no Scratch
(https://scratch.mit.edu/), uma plataforma online que permite a construcéo de jogos. As imagens
utilizadas na primeira fase, foram encontradas no Istock, ou seja, sd0 imagens que ndo possuem
direitos autorais. Além dos programas citados, foi utilizado o Canva para elaboracdo do plano
de fundo do jogo, Figma para a montagem e redimensionamento das imagens e Gimp para a
montagem das pecas do quebra-cabeca.

Ambas as fases buscam por meio de palavras chaves fazer com que o discente
desenvolva um mapa conceitual sobre os temas escolhidos. Com 0s mapas conceituais é
possivel demostrar relacdes entre conceitos basicos e fazer conexdes com conceitos derivados,
formando uma teia de conexdes sobre determinado assunto (Santos, 2019, p. 23).

Segundo Busarello (2016 p. 14-15), o processo de aprendizagem com a utilizacdo de
jogos, ou gamification, busca-se com a utilizacao do ludico a simulagdo de diferentes cenarios
apresentados em forma de problemas, onde é buscado sua resolugdo. Essa abordagem pode

aumentar o interesse, motivacdo, a retengdo da atencdo e o desenvolvimento cognitivo. A
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insercdo dessa abordagem pode abranger diferentes tdpicos com o objetivo de atingir a
aprendizagem (Figura 4).

Figura 4 - Conceito de definem a gamificagéo
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Fonte: Busarello (2016, p. 35).

3.1.3 Menu podcasts: desenvolvimento e producao

O podcast foi desenvolvido a partir de um roteiro tendo como base o artigo de Daniel
Perdigdo-Nass, intitulado A descoberta do oxigénio, da revista eletrénica de ciéncias do ano de
2003. Além disso foram consultados livros de fisiologia animal comparada. Apds a producédo
do roteiro, 0 podcast intitulado “Quem ¢ o oxigénio”, foi gravado a partir de um programa
gratuito para smartphones, tendo inicialmente duracdo de aproximadamente 10 minutos. A
gravacao foi entdo convertida para MP3, com a utilizacdo de uma ferramenta online acessada
pelo endereco www.online-convert. O arquivo MP3 foi entdo editado no aplicativo Audacity
3.2 para Windows. O resultado foi uma gravacdo com aproximadamente seis minutos.

A educacao e os profissionais da area, estdo em segundo lugar no ranking das profisses
que mais utilizam podcasts (Guia podcast, 2019, p. 6). Segundo Jesus (2014, p. 35), 0s podcasts
apresentam quatro caracteristicas que o torna um importante recurso educacional, sendo eles: a
interacdo, podendo ocorrer dentro e fora do ambiente educacional, sendo possivel a criagdo de
debates sobre o tema; a linguagem, utilizando linguagem formal (sem a utilizacdo de girias) ou

informal (com a utilizacdo de girias); o Contedo que pode ser no modelo tradicional, onde sé
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uma pessoa fala ou criativo, com mais participagdes, além disso ser de livre escolha. E por
ultimo o tempo, onde 0 acesso ao arquivo de dudio pode ter tempo definido ou indefinido. O
quadro 2 ilustra as caracteristicas e potencialidades da utilizacdo de podcasts na area
educacional segundo Jesus (2014, p. 38).

Quadro 2 — Caracteristicas dos podcasts para 0 uso na educacao

Caracteristicas dos podcasts Propriedade
Direta

Interagdo .
Indireta

] Formal

Linguagem
Informal
Tradicional

Conteldo -
Criativo
Definido

Tempo o
Indefinido

Fonte: Adaptado de Jesus (2014)

3.2 PROCEDIMENTOS PARA A AVALIACAO DO REA E DOS SEUS CONTEUDOS

Para esta avaliacdo, inicialmente foi realizada a apresentacdo deste projeto aos discentes
do curso de Ciéncias Biologicas, no segundo semestre do ano de 2022. A apresentacdo foi
realizada por meio de slides, que continham explicacBes basicas sobre o que sdo as
metodologias ativas, apresentacdo do REA, dos seus contedos e objetivos da avaliagdo. Os
contetdos sobre fisiologia respiratdria, até entdo inseridos no REA, ja haviam sido revisados
ha algumas semanas atras pelo docente, que utilizou uma aula para a apresentacéo e divulgacéo
deste projeto. Os discentes foram informados que ndo eram obrigados a participar da pesquisa
e que a ndo participacdo ndo prejudicaria sua nota, pois ndo se tratava de uma atividade extra.
Apo6s o REA foi disponibilizado para o publico académico, que p6de acessa-lo no endereco
eletrénico https://fis506043536.wordpress.com/.

A avaliacdo do REA foi realizada por meio de um questionario elaborado no Google forms,
estruturado da seguinte maneira: apresentacdo da pesquisa seguida do Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE); parte um ou inicial do questionario, continha perguntas para a
caracterizacdo dos participantes (sexo, idade, periodo); parte dois, sete perguntas fechadas,
objetivando avaliar a aparéncia e aplicabilidade do REA e seus contetdos. Parte trés, continha de

seis perguntas abertas sobre opinifes e sugestdes para melhorias.
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Ao todo 25 discentes participaram da avaliacdo do REA. Para acessar 0 questionario
foi disponibilizado 0 seguinte link:
https://docs.google.com/forms/d/1_YUf4GBzwKFapOGMLZ5HtBCkjBxbnkgYP56xZ56 WA
pY/. O questionario de avaliagdo do REA e de seus contetdos, pode ser visualizado no apéndice
B.

A coleta de dados foi realizada apos a aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa da
UNIFAL sob CAAE: 57387722.9.0000.5142. E para a analise dos dados coletados a partir do
questionario de avaliacdo do REA, foi realizada da seguinte maneira: para as questdes de
multipla escolha foi realizada a analise qualitativa descritiva dos dados por meio do software
SPSS (versdo 25.0), sendo os dados apresentados em frequéncias absolutas (n) e relativas (%),
em tabelas ou na forma de graficos de barras. Para as questdes abertas foi realizada a analise
textual, por meio de nuvens de palavras (NPs)! por meio do software Orange (versio 3.33).

Também foi realizada a transcricdo de algumas respostas dos participantes, onde foi
possivel coletar informagdes para possiveis melhorias do site, bem como um relato mais
profundo sobre a utilizacdo das metodologias ativas juntamente com as TDICs, os estudantes
que tiveram suas respostas transcritas foram identificados por iniciais de acordo com os e-mails

fornecidos no questionario, com a finalidade de garantir o anonimato.

3.3 PROCEDIMENTOS PARA A AVALIACAO DOS JOGOS

A avaliacdo do jogo foi executada no primeiro semestre de 2023. Inicialmente foi
realizada uma explicacdo dos objetivos da avaliacdo e como se joga cada uma de suas fases. Os
temas abordados nas fases do jogo tinham relacédo direta com o tema abordado pelo docente em
aulas anteriores, 0 que caracteriza uma forma alternativa para a apresentacdo dos contetidos da
disciplina. Foi informado aos discentes que 0s mesmos ndo eram obrigados a participar da
pesquisa, e que a nao participacdo ndo prejudicaria seu desempenho académico.

Todos os discentes matriculados foram convidados a participar da avaliacdo. Ao todo a
avaliacdo do jogo contou com a participacao de 17 discentes. A avaliacdo foi realizada por meio
de um questionario elaborado no Google forms. Com este questionario foi possivel avaliar sua

jogabilidade, design, sua aplicabilidade para o auxilio a aprendizagem e se o jogo foi

INPs, é uma imagem formada por diversas palavra, sendo um recurso que representa as frequéncias ou o nimero
de vezes que as palavras utilizadas em um determinado texto aparecem repetidamente. A dimensdo ou tamanho
com que as palavras se apresentam, indicam a quantidade e vezes com que a palavra aparece. A leitura e
interpretacdo da NPs € ilustrativa e de facil entendimento. Vasconcelos-silva; Aradjo-Jorge, 2019, p. 42.
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adequadamente adaptado para auxiliar no estudo de fisiologia respiratéria. A elaboracdo do
questionério foi realizada tendo como base os formularios disponiveis gratuitamente da GQS —
Software Quality Group (2018) e UEQ — User Experience Questionnaire (2018).

As respostas das questOes para a avaliacdo do jogo estdo baseadas na escala do tipo
Likert, escala que se apresenta de 1 a 5, que basicamente varia de pouco até muito. Com essa
escala é possivel mensurar de forma numérica, opinifes e atitudes sobre determinado assunto
(Antonialli; Antonialli; Antonialli, 2016, p. 4495). Para todas as questdes foi realizada andlise
qualitativa descritiva por meio do software SPSS (versdo 25.0). As respostas sao representadas
em frequéncias relativas (%) na forma de graficos de barras. O questionario de avaliacdo do

REA, pode ser visualizado no apéndice C.
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4 RESULTADOS

41 REA:LAYOUT E MENU

A ferramenta para a hospedagem dos materiais produzidos, bem como, para o auxilio
ao aprendizado, consisti em um site (Figura 5), no qual foi criado um menu para 0 acesso aos
diferentes recursos digitais. Para a escolha do nome da pagina foi realizada uma reunido, com
0 grupo de pesquisa GPPMDCF, onde foram sugeridas algumas opg¢des. Por meio democratico,
foi realizada uma votacdo, chegou-se a “Respirando a Fisiologia”, pois descreve bem a

tematica inicial dos materiais produzidos.

Figura 5- Layout do REA
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Por que solucamos?

Fisiologia

Fonte: autor (2023, p. 43).

O tema utilizado no layout do REA foi "Balasana”, sendo um tema disponivel na versao
gratuita do Wordpress. Este tema foi escolhido devido ser simples e minimalista sendo esse
um fator essencial para deixar o acesso rapido e facil para o usuario. O site possui um menu,
com as seguintes categorias: videos, jogos, podcasts e equipe. Nesses locais foram incluidos os
respectivos contetdos digitais.

Os conteudos de fisiologia respiratéria utilizados para produgdo dos materiais, foram

escolhidos de acordo com o planejamento do docente responsavel pela disciplina e por meio de
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avaliagdes da disciplina de fisiologia (feedback dos estudantes). A seguir seréo detalhados os

diferentes materiais produzidos e disponibilizados para a avaliagéo.

4.1.1 Menu videos

No primeiro video incluido no REA, procurou-se descrever as vias relacionadas ao arco
reflexo do soluco. Inicialmente foi realizada uma definicdo do que € o soluco e seus possiveis
fatores desencadeadores relacionados aos habitos diarios. Apds foi mostrado que o solugo pode
variar em relacdo ao seu tempo de duracdo e frequéncia, podendo ser considerado uma
patologia, pois pode ocasionar o comprometimento da fungdo respiratéria, causar dispneia,
disfagia, comprometendo a degluticéo e a fala. Foi detalhado também que em casos extremos
procedimentos terapéuticos para seu tratamento podem ser necessarios.

No decorrer do video sdo citadas as possiveis vias aferentes, o centro integrador desses
sinais, bem como, a via eferente que pode estar envolvidos na producdo do soluco. Para
terminar, menciona-se alguns procedimentos para interromper o soluco, que pode incluir desde
paradas respiratorias, farmacos e cirurgias. Algumas imagens do video podem ser visualizadas

na Figura 6.

Figura 6 — Imagem do video Soluco
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Fonte: Autor (2023, p. 44).

No segundo video denominado “Frequéncias ventilatérias em condi¢des fisiologicas”

inicialmente sdo apresentados conceitos sobre a quantidade de ar que um individuo consegue
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mobilizar em repouso, bem como a quantidade média de ciclos respiratorios e um minuto. Apos
0s equipamentos utilizados para fazer as medi¢Bes dos volumes respiratorios sdo descritos,
consistindo em uma cinta, colocada no térax, um transdutor de sinal e um computador com
software especifico para a apresentacdo dos registros.

O voluntario que participou deste experimento seguiu um cronograma que consistia em
mudar o ritmo respiratério depois de determinados periodos, que variaram de meio minuto a
um minuto e meio. Inicialmente foram registrados a frequéncia respiratéria em repouso, apos
em hiperventilacdo voluntaria por meio minuto e apds retorno a ventilagdo em repouso.
Posteriormente foi pedido ao voluntario inspirar 0 maximo possivel e prender a respiracdo
segurando-a 0 quanto conseguir, apos retorno a ventilagdo em repouso retornando a respiracao
normal fazendo o registro retornar a linha de base. A seguir, ap6s o retorno, foi pedido ao
voluntario que expirasse 0 maximo possivel e prendesse a respiragdo 0 maior tempo possivel,
apos um periodo devido a necessidade de retorno da ventilagdo o individuo voltou a respirar e
foi pedido para que tentasse retornar a respirar de uma forma tranquila e normal.

Ap0s os registros foi realizada a analise dos dados obtidos, por meio d software, que
consistiu e calcular a frequéncia ventilatoria em repouso, frequéncia ventilatoria na
hiperventilacdo, tempo de parada inspiratoria e tempo de parada expiratéria (Figura 7).
Infelizmente por meio deste software ndo foi possivel calcular o volume de ar mobilizado nas

diferentes condicGes.

Figura 7 - Imagem video Frequéncias respiratorias
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Fonte: Autor (2023, p. 45).



4.1.2 Menu jogo

O jogo foi dividido em duas fases, a fase inicial focada em um tema mais basico do
sistema respiratorio, sua anatomia, e a segunda sobre os aspectos fisiologicos relacionados ao
controle da respiracdo. O objetivo foi mostrar o sistema respiratorio de uma forma ampla e
simples com a fase um denominada Estruturas do Sistema Respiratorio, para depois promover
um aprofundamento do contetdo com a fase dois. Na Figura 8 € mostrada a tela inicial do jogo.

Figura 8 - Tela inicial do jogo e as etapas do jogo
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Fonte: Autor (2022, p. 46).

Na primeira fase do Fisiogame, Estruturas do Sistema Respiratorio, o jogador deve fazer
associacdes entre 0s nomes e suas estruturas anatdmicas, consistindo em um jogo de segura e
arrasta conforme mostra a Figura 9. Para passar para a fase seguinte, o discente devera obter a
pontuacdo de seis pontos ou mais, de maneira que aparecerd um botdo finalizar, ao clicar
automaticamente voltard para 0 menu das fases, assim o discente pode entdo jogar a segunda

fase. A verificacdo da pontuacéo € realizada de forma automatica a medida que as pecas certas

sdo colocadas no loca correto.

Figura 9 - Primeira fase do jogo
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Fonte: Autor (2022, p. 46).
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A segunda fase denominada controle da respiracdo, consiste em um quebra-cabeca que
retrata a organizacdo das vias que fazem o controle da respiracdo e busca fazer com que o
discente teste seus conhecimentos sobre o assunto. Para finalizacdo desta fase com éxito, €
necessario fazer o encaixe de todas as pecas de forma correta totalizando 10 pontos conforme

mostrado na Figura 10.

Figura 10 - Segunda fase do jogo
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Fonte: Autor (2022, p. 47).

4.1.3 Menu podcast

O oxigénio foi o tema escolhido para o primeiro podcast incluido no REA. Inicialmente,
para este podcast explica-se como é formado o gas oxigénio por meio unido de duas moléculas
de oxigénio durante o processo de fotossintese, bem como a formacao do oz6nio, responsavel
pela filtracdo dos raios UV. Apds é destacado a importancia do oxigénio para 0s seres vivos
aquaticos e terrestres. O podcast destacou também a importancia do oxigénio para a constituicdo
da &gua, H>O, primordial para a sobrevivéncia e que participa de reacdes quimicas na quebra
de moléculas que geram energia e de moléculas que podem vir a formar outras moléculas,
processo esse chamado de hidrolise, além do seu papel no metabolismo oxidativo na producao
de ATP. Foi descrito como a concentracdo de oxigénio € regulada por quimiorreceptores
localizados na carétida e arco aortico e que esses quimiorreceptores enviam sinais momento a
momento aos centros superiores no tronco encefalico em humanos, porém nos peixes esses
receptores estdo localizados nas branquias. Terminado explica-se como esse elemento foi
descoberto por Priestley e Lavoisier no século XVIII. A Figura 11 demostra o layout da pagina

do menu podcast.
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Figura 11 - Imagem da guia podcasts
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Fonte: autor (2022, p. 48).

4.2 RESULTADOS DA AVALIACAO DO REA E SEUS BLOCOS DE ATIVIDADE

Para a avaliacdo do REA, como ja destacado anteriormente foi feita a apresentacéo do
projeto aos discentes do curso de Ciéncias biologicas, matriculados na disciplina de fisiologia
do segundo semestre de 2022. Apos a apresentacdo, o REA foi disponibilizado do para o
publico académico e  acessado por meio do endereco eletronico
https://fis506043536.wordpress.com/. Atualmente é possivel acessar 0 REA, por meio de um
QR code que pode ser visualizado no Apéndice D. Os discentes tiveram livre acesso a todos 0s
recursos até entdo disponiveis por aproximadamente 40 minutos. Ap0s 0 acesso ao REA, todos
os discentes presentes foram convidados a participar e a responder o questionario de avaliacao
do REA e dos materiais construidos.

Néo foram adotados critérios para exclusdo dos discentes do curso de Ciéncias
Biologicas, uma vez que todos que aceitaram participar tiveram acesso a plataforma e ao
questionario de avaliacdo, que foi disponibilizado via convite enviado por e-mail. O numero
total de participantes que responderam ao questionario de avaliacdo do REA foi de 25 discentes.
Todos os discentes que aceitaram participar da pesquisa tinham idade igual ou superior ha 18
anos e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), de acordo com a
resolucdo N° 510, de 07 de abril de 2016, na prépria pagina do formulario.

A parte inicial do questionario continha questdes para caracterizacdo do perfil dos
discentes. Natabela 1, € destacado o perfil dos discentes que participaram da avaliacdo do REA,
onde destacamos a idade, expresso em mediana (teste de Shapiro Wilk p < 0.05), nimero de

discentes por periodos e o0 género, sendo expressos em frequéncias relativa (n) e absolutas (%).


https://fis506043536.wordpress.com/
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Tabela 1 - Perfil dos estudantes que responderam ao questionario

Variavel ‘ Total (N=25)
Idade —md [IQR] 20 [19-22]
(minimo — maximo) (19-26)
Periodo —n (%)
3° 1(4.0)
4° 10 (40.0)
6° 5(20.0)
7 1(1.0)
8° 7(28.0)
Nio informado 1(4.0)
Género—n (%)
Masculino 6(24.0)
Feminino 18 (72.0)
Outro 1(4.0)

Fonte: Elaborada pelo autor (2023). Dados apresentados em mediana (md), intervalo interquartilico
[IQR], frequéncia absoluta (n) e frequéncia relativas (%).

Apos a caracterizacdo do perfil dos discentes, procuramos avaliar inicialmente qual foi
a primeira impressdo que os discentes tiveram ao ver o layout do REA, ou seja, sua aparéncia.
Como resultado todos os discentes, marcaram a alternativa gostei, de acordo com o questionario
(25 ou 100% dos discentes). Nesta mesma linha, sobre o visual ou aparéncia, foi perguntado se
o visual escolhido para o REA, desperta interesse no discente para explora-lo. Como pode ser
observado no Grafico 1, 21 (84%) dos discentes assinalaram que sim e 4 (16%) assinalaram

razoavelmente.

Grafico 1 - O visual do site Ihe desperta interesse para explora-lo?
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Fonte: autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%).
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Na pergunta seguinte como mostrado no Gréfico 2, é apresentado qual foi a preferéncia
dos discentes em relacdo ao tipo ou bloco de atividades que mais chamou a atengéo para ser
acessado dentro do REA. Como pode ser observado, o menu jogos foi a atividade que despertou
maior interesse para ser acessado, sendo escolhido por 20 (80%) dos discentes que participaram

da pesquisa.

Gréfico 2 - Qual bloco de atividades Ihe chamou mais atencdo durante o acesso?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%).

Apesar do video ndo ter sido a atividade que mais chamou a atencdo dos discentes,
procuramos obter um melhor feedback sobre seus conteudos e para que possiveis melhorias
possam ser feitas em videos que poderdo ser produzidos futuramente. Entdo perguntamos se o
seu conteudo, a forma como foi montado, exibia uma linguagem de facil entendimento. Como
pode ser observado no Gréafico 3, 22 (88%) dos s discentes acharam que o video foi de facil

entendimento.

Grafico 3 - O video foi de facil entendimento?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%).
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Sendo os jogos, a abordagem, ou bloco de atividades, que mais chamou a atencdo dos
discentes, perguntamos se o contetdo abordado no jogo era interessante para ser jogado.
Conforme apresentado no Grafico 4 é possivel perceber que o conteudo abordado pelo jogo

despertou interesse para ser jogado, pois 24 (96%) marcaram a alternativa sim.

Gréfico 4 - O jogo Ihe despertou interesse para ser jogado?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%).

Caso o discente respondesse sim na questdo anterior, foi perguntado o que eles, os
discentes, acharam do jogo. Como pode ser observado no Grafico 5, 23 (92%) dos discentes

gostaram do jogo, 2 (8%) relataram que ndo sabem responder.

Grafico 5 - Se sim, o que vocé achou do jogo?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%).

Com relacdo aos diferentes conteudos abordados no REA e sua utilidade como material
complementar para o estudo do tema fisiologia respiratéria, foi perguntado se os contetdos até
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entdo inseridos no REA, seriam relevantes para os estudos sobre o tema abordado. Conforme
mostra o Gréfico 6, 23 (92%) dos discentes responderam que sim, ou seja, 0s contetdos servem

para os estudos do tema fisiologia respiratéria e 2 (8%) responderam razoavelmente.

Gréfico 6 - Os conteudos séo relevantes para os estudos sobre o tema abordado?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%).

Conforme mencionado, para as questdes discursivas, foi realizada a analise textual das
respostas e construidas nuvens de palavras. Quanto maior o nimero de vezes que uma
determinada palavra aparece nas repostas deixadas pelos discentes, maior o tamanho da palavra
em relacdo as demais. Foi feita também a transcricdo de algumas respostas dos participantes
que mais representassem as palavras nas respectivas NPs.

Na primeira questdo discursiva “Qual dos materiais foi de maior ajuda na construcéo do
seu conhecimento e por que?”, ¢é possivel observar que os discentes destacaram que jogos (15)
e videos (15) como materiais que podem ajudar na construcéo do conhecimento (Figura 12). O
aluno AB, traduz bem por seu relatado os resultados apresentados na NPs abaixo (Figura 12):
“Gosto dos jogos para a constru¢do do conhecimento por ser uma forma mais didatica, aprender
de uma forma mais leve, acho interessante ter as aulas para assistir e os jogos para fixar o
entendimento”. Outro discente, BM, relatou que: “acredito que um combinado entre videos e
jogos, porque apos o video ¢ legal ir na pagina de jogos e testar o conhecimento™.

Apesar dos videos e 0s jogos serem destacados pelos discentes como sendo ferramentas
importantes, que podem contribuir para a melhora do aprendizado e constru¢do do
conhecimento, quando foi perguntado aos discentes o que os discentes MAIS gostaram no
ambiente de aprendizado, os jogos (16), foi a palavra que mais apareceu nas respostas, como

pode ser observado na NPs seguinte como destacado na Figura 13.
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Figura 12 - NPs: Qual dos materiais foi de maior ajuda na construgéo do seu
conhecimento e por que?

explicado
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materiais organogramasp rodugao
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Fonte: Autor (2023, p. 53). NPs representando pelo tamanho das palavras, a quantidade de vezes que
determinadas palavras apareceram nas respostas.

Figura 13 - NPs: Escreva o que MAIS gostou no ambiente de aprendizado.

.atividades
ativamente
. . design
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aprendizado
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bonito Vsua
30t podcast??
textos', .
propostaambiente
interativos

Fonte: Autor (2023, p. 53). NPs representando pelo tamanho das palavras, a quantidade de vezes que
determinadas palavras apareceram nas respostas.

Foi perguntado também o que os discentes MENOS gostaram no REA. A palavra jogos
(7), foi a que mais apareceu, seguido do podcast (6), como pode ser visualizado na NPs da
Figura 14. Conforme relatado pelos discentes, alguns bugs apareceram no jogo, em relacédo ao
encaixe das pecas na fase dois, sendo um fator determinante para esse resultado. O discente RA
destacou que: “O podcast nao rodou e o jogo foi dificil de colocar as pegas, mas nada que ndo
possa ser consertado na programagao do site”. Apesar do podcast ter sido destacado por alguns

discentes como uma das ferramentas que eles menos gostaram, deve ser ressaltado que alguns
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dos computadores ndo contavam com dispositivos de audio para que os discentes conseguissem

escutar seu contetdo, isso pode ter influenciado neste resultado.

Figura 14- NPs: Escreva o que MENOS gostou no ambiente de aprendizado.
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Fonte: Autor (2023, p. 54). NPs representando pelo tamanho das palavras, a quantidade de vezes que
determinadas palavras apareceram nas respostas.

Na proxima pergunta foi pesquisado se os discentes ja haviam utilizado alguma
metodologia similar para seu aprendizado durante a graduacao, caso 0s alunos respondessem
sim, perguntamos também qual a metodologia. Dos vinte cinco discentes que participaram da
pesquisa, dez relataram que nunca haviam utilizado uma metodologia como a apresentada. Os
demais destacaram os videos (8) como um meio metodoldgico ja utilizado, além disso, foi
citado os mapas mentais, fluxogramas e jogos, como pode ser visualizado na NPs da Figura 15.

Na ultima pergunta sugerimos aos discentes, que deixassem sugestdes para melhorias
do REA. Os discentes destacaram que é importante a inclusdo de mais conteldos, como novos
videos sobre a tematica e principalmente mais jogos, além da correcdo de bugs ou erros que 0s
jogos apresentaram (Figura 16). O discente MR, destacou que: “Sugiro que haja videos e
posteriormente jogos a respeito deles para fixar melhor o contetdo”. O discente AV: “Trazer
mais contetidos além do Sistema Respiratorio”. Com esse feedback é possivel observar que 0s
conteddos estdo sendo produzidos de forma correta e que o0 REA pode ser um ambiente maior,

abrindo espaco para outros sistemas e esquemas anatémicos.
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Figura 15 - NPs: Vocé ja utilizou alguma metodologia similar para seu aprendizado
durante a graduagéo?

cahoot Utilizeljapresentacoes
aUIaSyO utu b @pandemia

design online

. ft
bioquimica OgaOFS,SO \J/cvares
guntas
O SS

academicamente

Fonte: Autor (2023, p. 55). NPs representando pelo tamanho das palavras, a quantidade de vezes que
determinadas palavras apareceram nas respostas.

Figura 16 - NPs: sugestdes para melhorias do REA.
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Fonte: Autor (2023, p. 55). NPs representando pelo tamanho das palavras, a quantidade de vezes que
determinadas palavras apareceram nas respostas.

4.3 RESULTADOS DA AVALIACAO DO JOGO FISIOGAME

O bloco de atividades que mais chamou a atencdo dos discentes na avaliacdo do REA e
de seus contetidos foi 0 jogo. Devido a isso, realizou-se uma avaliacdo mais detalhada visando
possiveis melhorias e desenvolvimento de outras fases. Esta avalia¢cdo procurou saber mais

sobre o design, jogabilidade, aplicabilidade para o auxilio a aprendizagem e se o jogo foi
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adaptado de forma adequada para o estudo de fisiologia respiratéria. Para a andlise dos
resultados da avaliagdo do jogo utilizou-se a escala do tipo Likert, com gradagdes de 1 a 5.

Inicialmente foi perguntado com que frequéncia os discentes costumam jogar jogos
eletronicos, incluindo aqui aparelhos mobile, consoles e PCs. Para a analise dessa pergunta
utilizou-se as diferentes gradacdes de frequéncias, sendo: 1 representa nunca joga, 2 raramente,
3 eventualmente, 4 frequentemente e 5 muito frequente.

No Grafico 7 é possivel observar que 23,53% dos discentes nunca jogam (escala 1),
houve uma igualdade de valores com 17,65% entre os discentes que jogam raramente (escala
2) e os discentes que jogam frequentemente (escala 4), 29,41% jogam eventualmente (escala 3)

e 11,76 jogam jogos eletrénicos de forma frequente (escala 5).

Gréfico 7 - Frequéncia aproximada com que os discentes costumam jogar jogos
eletronicos.
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) representa nunca
joga, (2) raramente, (3) eventualmente, (4) frequentemente e (5) muito frequente.

Porcentagem

o

Em relacdo a sua aparéncia, foi perguntado se o design do jogo € atraente, aqui buscou-
se avaliar tanto a interface, as pecas do jogo e as imagens dos seus esquemas anatdmicos. Para
esta questdo utilizamos as seguintes gradacdes para concordancias: 1 ndo é atraente, 2 pouco
atraente, 3 ndo concordo nem discordo que seja atraente, 4 atraente e 5 muito atraente.

Sobre o design do jogo (Grafico 8), 41,18% discentes indicaram que o design é muito
atraente (escala 5); 35,29% atraente (escala 4) e 23,53% ndo concordo nem discordo que seja

atraente (escala 3). As escalas 1 e 2 ndo foram assinaladas por nenhum participante.



58

Gréfico 8 - O design do jogo € atraente?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) ndo é atraente, (2)
pouco atraente, (3) ndo concordo nem discordo que seja atraente, (4) atraente e (5) muito
atraente.

Para avaliar a jogabilidade foi questionado se 0 jogo é intuitivo, ou seja, se 0 jogador
consegue aprender os comandos com facilidade e se a mecanica do jogo é de facil aprendizagem
(Vannucchi, Prado, 2009, p. 132). Para as escalas utilizou-se as seguintes gradacdes: 1 ndo é
intuitivo, 2 pouco intuitivo, 3 eventualmente intuitivo, 4 intuitivo e 5 muito intuitivo.

Como indicado no Gréafico 9, 52,94% dos discentes avaliaram a jogabilidade como
muito intuitivas (escala 5); 35,29% como intuitiva (escala 4); e 11,76% como pouco intuitiva

(escala 2). As escalas 1 e 3 ndo foram assinaladas por nenhum participante.

Grafico 9 - O jogo é intuitivo?

60

20

40

30

Porcentagem

20
11,76
) .
i}

1 2 3 4 5

Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: 1 ndo é intuitivo, 2
pouco intuitivo, 3 eventualmente intuitivo, 4 intuitivo e 5 muito intuitivo.

A avaliacdo da aplicabilidade do jogo para os estudos da tematica abordada, foi realizada
por meio de cinco perguntas. Inicialmente foi perguntado se o jogo consegue prender a atencéo
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dos jogadores. Para as escalas utilizamos as seguintes gradagdes: 1 ndo prende minha atencao,
2 prende pouco, 3 eventualmente, 4 prende e 5 prende muito minha atencao.

Como pode ser observado no Gréfico 10, 52,94% dos discentes indicaram que 0s jogos
séo capazes de prender muito a atengdo (escala 5); 41,18% indicaram que prende (escala 4); e
5,88% indicaram que eventualmente (escala 3).

Gréfico 10 - O jogo prende a sua atencao para joga-lo?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) ndo prende minha
atencdo, (2) prende pouco, (3) eventualmente, (4) prende e (5) prende muito minha atencéo.

Na pergunta dois sobre a aplicabilidade do jogo, foi perguntado se o jogo €é capaz de
prender a atencdo do discente atal ponto que faca com que ele continue jogando. Para as escalas
utilizamos as mesmas gradacoes do grafico anterior.

E possivel observar pelo Grafico 11 que 52,94% dos discentes indicaram que o jogo é
capaz de prender muito a atencdo a ponto de continuar jogando (escala 5); 32,29% que 0 jogo

prende a atencdo (escala 4); e 11,76% que eventualmente prende a atencdo (escala 3).

Grafico 11 - O jogo prende sua atencdo para continuar jogando?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) ndo prende minha
atencdo, (2) prende pouco, (3) eventualmente, (4) prende e (5) prende muito minha atencéo.
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Na pergunta trés sobre a aplicabilidade do jogo, foi perguntado se os contelddos
presentes no jogo sdo capazes de auxiliar o discente a entender melhor o tema abordado. Para
as escalas utilizou-se as seguintes gradagdes: 1 ndo auxilia, 2 auxilia pouco, 3 eventualmente
auxilia, 4 auxilia e 5 auxilia muito.

Pode-se observar no Grafico 12 que 58,82% dos discentes indicaram que o jogo auxilia
muito no entendimento sobre o tema abordado (escala 5) e 41,18% indicaram que auxilia
(escala 4). Asescalas 1, 2 e 3 ndo foram assinaladas por nenhum participante.

Gréfico 12 - O jogo auxiliou no processo de ensino e aprendizagem de fisiologia
ventilatéria?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) ndo auxilia,
(2) auxilia pouco, (3) eventualmente auxilia, (4) auxilia e (5) auxilia muito.

O jogo é composto de suas fases e na questdo seguinte foi perguntado se a fase 1 € capaz
de auxiliar o discente no entendimento da anatomia do sistema respiratério, bem como, se a
fase 2 é capaz de auxilid-lo no entendimento do controle da respiracdo. As escalas utilizadas
sdo as seguintes: 1 ndo é possivel entender melhor, 2 entendo um pouco melhor, 3
eventualmente entendo, 4 entendo melhor e 5 entendo muito melhor.

O Grafico 13 mostra que 64,71% dos estudantes indicaram que ao jogar as fases do jogo
eles passaram a entender muito melhor sobre o tema abordado (escala 5) e 32,29% indicaram

que entendem melhor (escala 4).
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Gréfico 13 - Foi possivel entender melhor a anatomia e do controle da respiragdo com
a utilizacéo do jogo?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) ndo é possivel
entender melhor, (2) entendo um pouco melhor, (3) eventualmente entendo, (4) entendo melhor e
(5) entendo muito melhor.

Na ultima questdo sobre a aplicabilidade do jogo para o estudo de fisiologia respiratoria,
foi perguntado se é necessario conhecimento prévio para jogar. Para as escalas utilizou-se as
seguintes gradacGes: 1 ndo é necessario conhecimento prévio, 2 € necessario pouco
conhecimento, 3 nem muito nem pouco conhecimento, 4 é necessario conhecimento e 5 é
necessario muito conhecimento prévio.

O Gréfico 14 mostra que 52,94% dos discentes indicaram que € necessario muito
conhecimento prévio para jogar (escala 5) e 47,06% indicaram que € necessario algum grau de

conhecimento (escala 4). As escalas 1, 2 e 3 ndo foram assinaladas por nenhum participante.

Grafico 14 - E necessario ter um conhecimento prévio de fisiologia ventilatoria para

jogar?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) ndo é necessario
conhecimento prévio, (2) é necessario pouco conhecimento, (3) nem muito nem pouco
conhecimento, (4) € necessario conhecimento e (5) é necessario muito conhecimento prévio.
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Para que o jogo fosse produzido, foi necessario a adaptacdo da matéria de uma forma
que os conceitos estudados em sala estivessem presentes no jogo. Para avaliar se 0 jogo sobre
0 tema foi adaptado de forma satisfatoria, foi perguntado se o jogo € um método auxiliar
adequado ao estudo do tema. Para as escalas utilizou-se as seguintes gradac6es: 1 ndo € um
método adequado, 2 pouco adequado, 3 nem muito nem pouco adequado, 4 adequado e 5 muito
adequado.

Como pode ser observado no Gréfico 15, 70,59% dos discentes acharam que o jogo foi
bem adaptado sendo um método muito adequado para o estudo do tema (escala 5) e 29,41%
acham que é o jogo € um método adequado (escala 4). As escalas 1, 2 e 3 ndo foram assinaladas

por nenhum participante.

Gréfico 15 - O jogo é um método adequado para esta disciplina?
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Fonte: Autor (2023). Dados apresentados em frequéncia relativa (%). Legenda: (1) ndo é um método
adequado, (2) pouco adequado, (3) nem muito nem pouco adequado, (4) adequado e (5) muito
adequado.
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5 DISCUSSAO

Este trabalho teve como proposta de criagdo de um ambiente virtual e a elaboracéo de
materiais didaticos digitais para serem utilizados de forma complementar ao contetdo fornecido
em sala de aula. Foram elaborados videos, jogos, textos e podcast de contetidos de fisiologia
respiratéria. Esses materiais, apds sua producgdo foram apresentados para os discentes do curso
de Ciéncias Bioldgicas e posteriormente foram avaliados, assim como definidos nos seus
objetivos.

De acordo com a literatura pesquisada e das avaliagdes realizadas fica claro a necessidade
de inserir meios alternativos de ensino que vao além do método tradicional, uma vez que, 0s
estudantes aprendem de inimeras maneiras e a tecnologia traz a possibilidade ao discente de acessar
0 conhecimento em qualquer lugar, momento e de diferentes formas. As respostas discursivas
apresentadas neste trabalho retratam bem a necessidade de diversificar e combinar diferentes
materiais e isso pode trazer beneficios ao ensino. Além disso, para a utilizagdo das metodologias
ativas de forma a efetiva, como relatado na literatura, é necessario capacitacdo e qualificacdo dos
docentes para a sua utilizacdo.

A discussdo realizada neste projeto serad apresentada separadamente em subcapitulos.
Inicialmente a discussdo sera focada nos beneficios e na funcionalidade do REA para as
instituicoes de ensino superior (IES), apos os beneficios das metodologias ativas e a seguir a

discussdo sera focada nos materiais elaborados.

5.1 BENEFICIOS E A FUNCIONALIDADE DO REA

Atualmente é possivel perceber que o conhecimento assumiu um papel econémico que
muitas vezes esta restrito a grandes corporacdes e que a educacao adotando praticas baseadas
na incorporacao de recursos educacionais abertos contribui para uma educagdo emancipatoria,
pois 0 conhecimento pode ser acessado de forma rapida e sem custos (Freitas; Heidemann;
Arauljo, 2021, p. 3). Com a criacdo do REA, denominado Respirando a fisiologia, buscou-se
criar uma ferramenta de ensino que pode ser facilmente utilizado dentro e fora do espaco
educacional, pois apresenta potencial para diminuir as barreiras ao conhecimento e fortalecer a
producéo descentralizada de conhecimento.

Embora exista um movimento no Brasil, criado em 2008 denominado Projeto REA.br,

que discuta sobre o papel democréatico ao acesso ao conhecimento promovido pelos REA, ainda
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hoje, had um grande nimero de docentes que desconhecem os beneficios da sua adocdo. O REA
criado para o presente trabalho é capaz de hospedar diferentes recursos de forma online e
gratuita proporcionado novas praticas de ensino e incentivo para que outros cursos e IES a
utilizarem as TDICs (Hilu; Lupion; Aparecida, 2015, p.135).

O estudo conduzido por Hilu, Torres e Behrens (2015), buscou fazer um levantamento
da percepcéo de docentes e pesquisadores a respeito do conceito de REA e seus objetivos. Para
isso foi aplicado um questionario de questdes abertas posteriormente a data em que o tema REA
foi discutido nos encontros da disciplina Seminario de Aprofundamento de Tese no curso de
Doutorado em Educacdo. Por meio da analise das respostas poucos eram 0S
doutorandos/pesquisadores tinham conhecimento dos REA e de seus conceitos de forma mais
consistente.

Desta forma pode-se concluir que apesar do termo REA ter sido apresentado
oficialmente em 2002 pelas UNESCO, no primeiro forum global de recursos educacionais
abertos como forma de democratizar 0 acesso ao conhecimento, até os dias atuais sdo poucos
os docentes e pesquisadores que fazem o seu uso e que conhecem os beneficios e utilizam o
REA no ambiente de ensino. (Lupepso; Meyer; VVosgerau, 2016, p. 1153).

Sendo uma forma democratica ao acesso a informacédo, a utilizagdo do REA, aqui
apresentado por exemplo, pode favorecer a aplicacdo de diferentes vertentes das metodologias
ativas, tais como: aprendizagem baseada em equipes ou em pares, sala de aula invertida, ensino
hibrido, gamificacdo, Design thinking, entre outras. Além disso, a ado¢do do REA pode ter
impactos econémicos a estudantes e para as IES. Para o estudante, 0 REA possibilita menores
gastos com deslocamentos, alimentacdo, otimizacao do tempo além da comodidade de acessar
o contetdo em qualquer lugar. Para as IES, a utilizacdo do REA pode reduzir a utilizacdo das
instalacBes fisicas, sendo uma alternativa vidvel e de baixo custo ao ensino tradicional
(Albuquerqgue; Leite, 2008, p. 3).

5.2 UTILIZACAO DAS METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO SUPERIOR

Através dos resultados apresentados através da NPs, notou-se que alguns discentes que
participaram da avaliacdo do REA, ja haviam tido contato com metodologias que utilizavam
diferentes recursos tecnoldgicos para sua aplicacdo, entre esses recursos os de maior destaque
foram: videos, jogos na forma de quiz, apresentaces na forma de seminérios e a criagdo de

mapas mentais. Este contato com diferentes metodologias ocorreu principalmente devido a
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pandemia e foi auxiliada pelo uso tecnoldgico. Porém, deve ser destacado que somente o uso
das tecnologias digitais, ndo possibilita conceituar que esses discentes realmente tiveram contato
com metodologias ativas (Ferrarini; Saheb; Torres, 2019, p. 29). Houve também relatos de
discentes que nunca haviam utilizado metodologias alternativas de ensino.

A implantacdo das metodologias ativas, como ou sem a utilizagdo das tecnologias, no
ensino superior ndo é uma tarefa facil. Um estudo realizado na Faculdade Comunitaria Unido
das Américas, de Foz do lguacu, Parand, por Debald e Golfeto (2016), investigou o efeito da
incluséo e o posicionamento dos estudantes quando expostos a inovagdes nas suas rotinas de
estudo com a utilizacdo das metodologias ativas. No inicio da implantacéo a instituicdo perdeu
estudantes como consequéncia da mudanca metodoldgica, que exigia mais do que memorizacdo
e reproducdo. Apos dois anos, houve uma mudanga neste cenario, e 0 numero de ingressantes
comegou a aumentar, bem como, foi observado melhoras em competéncias como comunicacao,
escrita e argumentagdo. Além disso, o desempenho dos estudantes melhorou, como pdde ser
visto pelos resultados do ENADE. Durante o periodo da pesquisa, alguns estudantes foram
selecionados para entrevistas. Destes, 83% afirmavam que a nova metodologia era mais
prazerosa e incentivava o desenvolvimento da autonomia e o docente era um mediador e nao
um transmissor em sala e que este novo docente desafiava o estudante a pensar.

Como destacado por Goodman et al. (2018, p. 421), se as metodologias ativas forem
implantadas desde o inicio da graduacdo em cursos de biologia, os discentes do curso estaréo
mais receptivos e possivelmente se engajardo mais rapidamente a estratégia. A inclusdo de
estratégias ativas de aprendizagem, nos cursos de biologia, assim como proposto aqui, mais
especificamente na area de fisiologia, pode abrir o caminho para que gradualmente essas
abordagens inovadoras possam ser implantadas em todo o curriculo e impactar de forma
positiva no aprendizado. E possivel observar que as metodologias ativas sdo metodologias que
exigem mais do estudante e os resultados da utilizacdo das metodologias ativas mostram-se
promissores. Além disso, a utilizacdo das metodologias ativas é uma forma de inovar como ja
destacado.

Em outro estudo Neves et al. (2018), compararam as metodologias. Os autores
propuseram a criacdo de um grupo de estudos para a utilizacdo de diferentes vertentes das
metodologias ativas, que incluiam jogos na forma de quiz e discuss@es entre os discentes e com
tutores sobre os conteldos trabalhados em sala. O objetivo da criacdo desse grupo foi o de
aumentar o interesse dos estudantes e facilitar o aprendizado de fisiologia humana. Ao final do

semestre, os discentes que participaram das reunibes, foram convidados a responder um



66

questionério de avaliacdo das atividades e suas notas foram comparadas com as notas dos alunos
que ndo participaram do grupo de estudos. Dos doze discentes que participaram do grupo
extraclasse, quando questionados sobre seu desempenho na disciplina, 16,7% consideraram
6timo, 58% consideraram bom; 16,7% consideraram regular e 8,3% considerou seu
desempenho fraco. Quando questionados se a participacdo no grupo extraclasse contribuiu para
0 desempenho em outros cursos, 91,7% (n = 11) responderam que sim. Em relacdo as notas
finais, os alunos que participaram do grupo extraclasse apresentaram melhor desempenho no
curso quando comparados aos que nao participaram do grupo.

Pelos estudos mencionados € possivel perceber que ambientes educacionais que
utilizam métodos ativos de aprendizagem, conseguem obter melhora ndo apenas da
performance dos discentes como também, conseguem criar um ambiente mais inclusivo
(Goodman et al., 2018, p. 417) e desta forma ser mais interdisciplinar. Como pdde ser percebido
pelo resultado obtido no estudo de Neves et al. (2018), fica claro o grande potencial para o
trabalho interdisciplinar que as metodologias ativas possuem, e isso pode ser traduzido em
melhora de performance académica em diferentes disciplinas. Alguns dos conteddos digitais
produzidos, tal como o podcast, pode ser utilizado tanto na disciplina fisiologia aqui utilizada
para a avaliacdo, quanto para a disciplina de fisiologia comparada, pois apresenta diferentes as
utilidades e formas de absorcado do oxigénio de acordo como a espécie animal.

A criacdo de ambientes educacionalis inclusivos passa pela diversificacdo de materiais e
assim o conhecimento pode chegar com maior facilidade aos discentes. Buscando utilizar
diferentes recursos Anbarasi et al. (2014), desenvolveram um estudo com discentes do curso
de medicina, que foram divididos em quatro grupos, cada grupo foi ensinado com diferentes
abordagens metodoldgicas sobre o mesmo conteddo, fisiologia respiratdria. Os discentes que
utilizaram as metodologias ativas foram distribuidos entre o grupo visual, grupo auditivo e
grupo cinestésico. Ja 0 modelo tradicional consistiu em aulas utilizando imagens do PowerPoint
sem fotos, videos ou animacdes. A avaliacdo do nivel de conhecimento foi realizada por meio
de um pré-teste antes do inicio da aplicacdo das diferentes metodologias, pds teste 1 apos o
estudo do tema e pds-teste 2, um més depois da realizacdo do pds-teste 1. Em todos os testes as
perguntas foram as mesmas e de multipla escolha. Os resultados do pré-teste ndo mostraram
diferencas entre os grupos, demonstrando que os estudantes tinham um nivel de conhecimento
basico comparavel. No pods-teste 1, houve diferenca estatistica entre 0 grupo cinestésico e
tradicional (p < 0.05). Entretanto no pos-teste 2, os grupos visual, auditivo e cinestésico

apresentaram pontuagdes maiores que o grupo tradicional (p < 0.05).
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O estudo de Anbarasi et al. (2014) demostra que as metodologias ativas, fazendo uso de
tecnologias, tanto no grupo visual, que utilizou videos, ou ndo, como nos grupos auditivos,
realizado por meio de discussdes e cinestésicos, que utilizaram manipulagdes na forma de
maquetes, favoreceram a maior retencao de aprendizado a curto prazo. As metodologias ativas
incentivam o discente a se tornar parte do processo de ensino, pois exigem maior envolvimento
do discente (Rao; DiCarlo, 2001, p. 55). Em nosso estudo, na avaliacdo do REA, apesar de ndo
haver comparagdes entre grupos, a sua utilizagdo abre perspectivas para futuras comparacdes
de diferentes métodos de ensino para os cursos de Ciéncias Bioldgicas, tais como, os efeitos da
utilizacdo de jogos para o ensino, sala de aula invertida, exercicios em grupo e criagdo de foruns,
devido aos diferentes recursos presentes na plataforma.

Sendo estritamente ligado a area da saude, alguns estudantes dos cursos de Ciéncias
Biologicas podem se queixar da necessidade de memorizar, em pouco tempo, quantidades
substanciais de informacdes referentes a anatomia, fisiologia e bioquimica. Isso porque muitas
IES ainda utilizam apenas metodologias tradicionais. Essa necessidade de memorizacdo de
contetdo pode ser um fator que pode causar um grande grau de estresse no discente. Estresse
académico € o termo usado para descrever o estresse relacionado ao estudo e pode impactar de
forma negativa no desempenho académico e, consequentemente, na permanéncia no curso
(Cardozo et al., 2020, p. 744).

O estudo de Cardozo et al. (2020) teve como foco a avaliacdo do nivel de estresse dos
discentes. Os pesquisadores analisaram os biomarcadores cortisol e alfa-amilase, colhidos da
saliva dos estudantes momentos antes da realizacdo de testes. Os niveis desses biomarcadores
foram comparados entre 0 método tradicional e as metodologias ativas em dois testes com
diferentes conteudos, mas realizados pelos mesmos estudantes. O estudo envolveu 56
estudantes do curso de odontologia da disciplina de biociéncia Il na UNICAMP.

Foi verificado que os niveis dos biomarcadores cortisol e alfa-amilase foram menores
quando foi utilizada a metodologia ativa antes do teste final, bem como, ndo houve diferenca
nos niveis desses marcadores no inicio do estudo com seu nivel no dia do teste, quando as
metodologias ativas foram utilizadas (0.45 vs 0.44 pg/dl e 32.30 vs 33.01 U/ml respectivamente
cortisol e alfa-amilase). Quando foram comparadas as notas dos testes realizados no terceiro
dia apos a aplicacdo das metodologias, as notas com utilizacdo das metodologias ativas foram
maiores quando comparada as notas do método tradicional.

Os achados deste estudo indicam que além de diminuir o nivel de ansiedade dos

discentes que estudam o vasto campo da fisiologia, as metodologias ativas sdo capazes de
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melhorar o nivel de aprendizado como pode ser visto nas notas, alem disso, abre uma
perspectiva para futuras pesquisas voltadas para este campo com a utilizacdo do REA. Os
discentes do estudo de Cardozo et al. (2020), relataram que a utilizacdo do jogo educacional foi
um fator determinante para a aprendizagem, pois promoveu maior interacdo e colaboracéo,
fazendo com que o tdpico estudado se tornasse mais claro. Esse resultado abre espaco para
futuras pesquisa dos efeitos da utilizagdo do REA sobre os niveis de estresses quando utilizados
junto as metodologias ativas.

5.3 RECURSOS DE VIDEO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA

A incluséo de videos com funcGes educacionais ndo é uma abordagem nova, porém com
0 advento da internet os videos com fungdes educacionais podem ser disponibilizados em
diferentes plataformas, sendo a mais acessivel o YouTube. Por meio do questionario aplicado
no presente trabalho, foi possivel perceber que alguns discentes citaram a utilizacdo de videos
como uma forma metodoldgica ja utilizada e a plataforma Youtube teve destaque, como sendo
uma fonte para aquisicdo de conhecimentos e pesquisas.

Buscando entender os efeitos da utilizacdo de videos como recurso de ensino, Seo et al.
(2018) conduziram um estudo com a utilizacdo da metodologia ativa conhecida como sala de
aula invertida. Este estudo contou com a participacdo de 69 discentes do curso de odontologia
que deveriam acessar o material na forma de videos de forma antecipada a aula. Os videos era
gravacdes de microaulas com duracdo aproximada de 20 minutos. Dos 69 estudantes que
participaram da pesquisa, 57 (82,6%) preferiram os videos de microaulas que aulas expositivas,
pois 0s consideraram mais Uteis para entender os topicos da aula do que as aulas presenciais.
Além disso, 73,9% dos alunos relataram que pretendiam assistir aos videos novamente se
ficassem curiosos ou tivessem duvidas sobre o tema ap0s a graduacao.

Em outro estudo, Dash et al. (2016), avaliaram a eficacia de um video, de
aproximadamente 11 minutos, na melhora da aprendizagem de estudantes de medicina (n =
100), que estudavam sobre os efeitos da gordura no figado, tema este que ja havia sido estudado
anteriormente. Inicialmente foi aplicado um pré-teste para avaliar o nivel de conhecimento dos
estudantes antes do video e um pds-teste 20 min apos a apresentacao do video. Enquanto que
no pré-teste os discentes obtiveram médias de 5,45 + 1,82, no pos-teste essa média subiu para
8,52 £ 0,80 (p < 0.05). Apesar desse resultado os autores destacam que a utilizagdo de videos

ou de outras tecnologias ndo sdo capazes de substituir o ensino presencial, mas pode atuar no



69

auxilio para a melhora da percepcéo do estudante sobre alguns temas, 0 que vai de encontro
com 0 objetivo do presente trabalho que € a producdo de materiais auxiliares. Um dado
interessante deste estudo foi que assim como no video projetado para o REA, no estudo de Dash
et al. (2016), foi levado em consideracdo os principios desenvolvidos por Richard Mayer
(2009). Desta forma fica evidente que € uma boa estratégia a construcdo de videos tendo como
base os principios de Mayer, podendo o video pode se tornar um input sensorial para a aquisi¢ao
de conhecimentos para o discente.

Estudo similar foi desenvolvido por Pierce e Dunn (2012), em que foi comparado o
impacto da adicdo de vodcasts'?, nas notas finais dos estudantes dos anos de 2011, quando os
videos ndo foram utilizados, com as notas dos estudantes de 2012, apés a utilizacdo dos videos
no lugar de leituras no modulo referente ao estudo renal, no curso de farmacia. Os vodcasts
consistiam em palestras do curso que foram gravados no ano anterior, em 2011, e
disponibilizadas para visualizacdo na plataforma iTunes. Alem dos vodcasts, em 2012, foi
utilizada outra metodologia ativa, o estudo de casos, ou seja, neste estudo houve a combinacéo
de mais de uma metodologia ativa. O exame foi 0 mesmo nos dois anos e o0s resultados e
mostraram diferencas estatisticas em relacdo as notas ao final do experimento. Os autores
avaliaram também a percepcdo dos docentes em relacdo a metodologia sala de aula invertida
adotada em 2012. Dos 71 discentes, 75% sentiram que o modelo de sala de aula invertida era
diferente do modelo de ensino usado em outros cursos de farméacia e 62,0% dos docentes
expressaram o desejo de que mais docentes utilizassem o mesmo modelo.

Decidiu-se incluir o estudo de Pierce e Dunn (2012), devido a falta de estudos
relacionadas a utilizacdo de podcasts de forma isolada e atualmente por meio de plataformas de
videos os podcasts apresentam imagens. Fica claro o potencial das diferentes TDICs auxiliando

a aplicacdo das metodologias ativas, como apresentado nos estudos citados.

5.4 0 JOGO COMO ESTRATEGIA METODOLOGICA

No presente estudo, o material produzido e que foi considerado a melhor e mais
interessante estratégia para o auxilio ao estudo de fisiologia respiratoria incluido no REA, foi o

jogo. Os jogos educacionais digitais podem ser uma plataforma sélida na qual o aprendizado se

2\/odcasts é a transmissdo ao vivo da gravacdo do podcast. Esse formato de podcast possibilita maior
envolvimento do publico, pois € possivel a quem esta assistindo participar e se envolver com 0 assunto € com 0s
apresentadores e colaboradores. Disponivel em: https://4comunicacao.com.br/vodcast-0-que-e-e-como-usa-lo-
na-sua-comunicacao/
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torna para o jogador algo prazeroso, motivante e interativo. Além disso, 0s jogos sdo uma
estratégia de ensino eficaz para adultos, sendo considerados valiosos para a aquisi¢do e
aplicacdo de conhecimentos e habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras (Kanthan;
Senger, 2011, p 135).

Procurando entender os reais impactos da inclusdo de jogos eletronicos educacionais
Ferriz-Valero et al. (2020) avaliaram os seus efeitos na motivagéo e na performance de 127
discentes do curso de Educacdo Fisica nos anos de 2018 e 2019. Os discentes foram divididos
em dois grupos, um experimental e controle. Foi aplicado também um questionario para avaliar
0 nivel de motivacdo dos discentes, cinco semanas apds o termino da disciplina Atividade Fisica
no Ambiente Natural. A ferramenta utilizada pelo grupo experimental foi o0 jogo eletronico
Classcraft. Essa plataforma permite aos discentes criar avatares e de modo colaborativo devem
resolver atividades deixadas pelo docente. Os resultados dos niveis de motivagdo mostraram
gue a motivacao extrinseca dos discentes do grupo experimental foi maior quando comparada
ao grupo controle. Segundo os autores a motivagao extrinseca € um tipo de motivacgéo que € de
dificil manutencéo devido ao fato de sofrer influéncias de fatores externos e que esse aumento
ocorreu provavelmente devido ao sistema de recompensas programado no jogo. Quando foram
comparadas as notas em um exame tedrico, uma semana apds a intervengdo, 0 grupo
experimental obteve as maiores notas quando comparados ao grupo controle.

Pesquisas como a de Ferriz-Valero et al. (2020), mostram que quando 0S jogos sao
incluidos no roteiro das aulas, favorecem criacdo de um clima ideal para o aprendizado,
despertando maior motivacao, interesse e comprometimento com o assunto. Isto pode ser
traduzido em melhores notas, principalmente a curto prazo quando comparado com
metodologias tradicionais, que ndo usam as tecnologias de forma efetiva e também ndo usam
jogos (Rondon; Sassi; Andrade, 2013, p. 4). No presente trabalho, o0 jogo, na avaliacao realizada
de forma isolada, mostrou ser uma estratégia que pode beneficiar o discente, pois, é capaz de
prender sua atencdo, ou seja, dentro do tema proposto, pode ser um material motivador, pois,
como destacado por Seo et al. (2018, p. 5), 0s jogos permitem ao discente relembrar o contetido
de uma forma facil e testar seus conhecimentos. Esses recursos favorecem maior compreensao,
permitindo um aprendizado mais interativo.

No estudo Molina-Torres et al. (2011), foi avaliada a nota final de 59 discentes de
fisioterapia expostos ao método tradicional e as metodologias ativas com a utilizagéo de jogos.
Apesar dos jogos neste estudo ndo contarem com recursos tecnoldgicos, pois consistiram de

quiz, jogos de cartaz e mimicas, no exame tedrico final o grupo experimental que utilizou os
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diferentes tipos de jogos apresentou médias maiores que o grupo controle com o método
tradicional.

Em outro estudo, Luchi, Montrezor e Marcondes (2017), desenvolveram um jogo
educacional, ndo eletronico, para tornar os conceitos de potencial de membrana e potenciais de
acdo mais compreensiveis para estudantes do primeiro ano do curso de graduacdo em
Odontologia da Faculdade de Odontologia de Piracicaba da Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP). O objetivo do estudo foi determinar se os discentes que usaram 0 jogo
exibiam melhores desempenho do que os que ndo usaram. O jogo consistia em um papel com
uma linha vermelha no centro que representava a membrana plasmatica, pedacos circulares de
papel com diferentes inscri¢cdes que representavam os diferentes solutos presentes no meio intra
e extracelular e pedacdes retangulares com diferentes figuras representavam diferentes canais
ionicos.

No primeiro ano de implantacéo do jogo realizado no ano de 2015, os discentes foram
divididos em 2 grupos: grupo jogo e grupo controle. O desempenho dos discentes foram
comparados por meio de uma avaliacdo. Como resultado o grupo que utilizou o jogo obteve
maiores notas e menores numeros de erros, em comparagdo com 0 grupo que nao usou o jogo.
No segundo ano de utilizacdo do jogo, realizado no ano de 2016, o grupo que utilizou o jogo
na avaliacdo assim como no ano anterior obteve escores mais altos e menores nimeros de erros,
em comparagdo com o grupo controle que assistiu a uma palestra sobre o tema.

Estes estudos reforcam que a utilizagcdo de jogos como material complementar a aulas
teoricas e a leituras, pode ajudar o discente a esclarecer conceitos facilitando o entendimento
sobre determinado assunto. Assim como no estudo de Luchi, Montrezor e Marcondes (2017),
alguns estudantes do presente trabalho, relataram por meio de suas respostas que o jogo poderia
ajudar na compreensdo do material presente em livros didatico e em aulas teoricas. Neste
sentido os jogos apresentam um grande potencial quando adaptados de forma coerente aos
objetivos pretendidos ajudando a melhorar o aprendizado e a motivacao principalmente quando
conta com um sistema de recompensas como no estudo de Ferriz-Valero et al. (2020). Além
disso, sua utilizacdo desperta diferentes emocdes nos jogadores como destacado por Ferriz-
Valero et al. (2020). Mas aqui cabe ressaltar que, a aprendizagem é um processo complexo para
avaliar em um contexto cientifico puramente quantitativo como nos estudos ja citados e outros
fatores devem ser considerados para a sua avaliagao.

Além disso, pode-se concluir que é necessario ao discente ja ter um certo conhecimento

prévio para que 0 mesmo possa jogar o jogo aqui apresentado, ou seja, aqui o trabalho docente
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se faz necessario para a aquisi¢do de certo conhecimento, para que o jogo, entdo possa ser um
material de apoio efetivo para motivar o discente na construgdo da aprendizagem.

Sendo a jogabilidade um requisito essencial para que um jogo tenha sucesso e seja um
fator motivacional, o estudo de Kayyali et al. (2021) avaliou esta caracteristica e a percep¢ao
de estudantes de farmécia e enfermagem quando expostos a jogos eletrdnicos. Assim, como no
presente estudo que foi avaliado o jogo de forma isolada, Kayyali et al. (2021) procuram saber,
com base na escala de Likert, a frequéncia com que os estudantes utilizavam jogos eletrénicos.
Diferente do presente estudo que 23% dos discentes relataram que ndo costumavam jogar jogos
eletrénicos, no estudo de Kayyali et al. (2021), este percentual foi de 54%. Em relacdo a
utilidade dos jogos para o aprendizado, neste estudo o percentual foi de 58%, enquanto que no
estudo de Kayyali et al. (2021) foi de 45%. Estas diferencas de resultados talvez possam ser
explicadas pela diferenca no tamanho das amostras e do publico pesquisado.

No estudo de Rondon, Sassi e Andrade (2013), os autores encontraram resultados
contraditérios em relacdo aos estudos ja citados em relagdo ao aprendizado. Neste estudo
Rondon, Sassi e Andrade (2013), compararam 0s ganhos e a retencdo de aprendizagem nas
disciplinas de anatomia e fisiologia por meio da utilizagdo de jogos eletronicos e metodologia
tradicional, estudo este realizado com discentes de graduacdo em Fonoaudiologia. Os resultados
demostraram que ndo houve diferencas significativas entre os grupos em relagdo as médias
obtidas por meio de um questionario de conhecimento, quando comparadas trés avaliacGes,
sendo uma no inicio (pré-teste), apos a conclusdo das aulas (pds-teste) e apos seis meses da
conclusdo das aulas (pos-teste de longa duracdo). Apesar de néo ter sido encontrado diferencas
entre 0s grupos, com esse estudo fica claro a efetividade da utilizacdo dos jogos para 0 ensino
da fisiologia e anatomia, pois os resultados apresentados sdo similares entre 0s grupos,
demostrando que os jogos possuem potencial semelhante ao método tradicional para a retencéo
de conhecimentos. Um dado que merece destaque foi que quando foi comparado o nivel de
retencdo de longa duracéo, seis meses, somente 0 metodo tradicional obteve ganhos em relagédo
ao inicio do estudo.

Segundo os autores, embora 0s jogos aumentem 0 engajamento e a motivacdo, em
algumas situacdes a utilizacdo de textos pode ser mais efetiva, pois o discente pode pausar a
leitura e tirar suas proprias ideias. Ja a utilizacdo dos jogos poderia resultar em maiores chances
de ocorrer distragcbes 0 que pode acarretar a ndo construgdo de ideias. Além disso, o tipo de
jogo utilizado e o género podem ter impactado neste estudo, pois como destacado 0s homens,

segundo os autores, tendem a jogar com mais frequéncia, e a amostra deste estudo foi na grande
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maioria composta por mulheres (92%). O jogo aqui desenvolvido abre perspectivas para futuras
pesquisas que envolvem o nivel de reten¢do de conhecimentos a curto, médio e longo prazo,
bem como, explorar a responsividade do género em relacdo aos jogos educacionais.

Apesar de alguns resultados contraditorios a utilizacdo de jogos como meio de promover
0 aprendizado vem crescendo, mas vale destacar que sua utilizacdo deve ser como material
complementar, sendo necessarios mais estudos para avaliacao rigorosa da eficécia dos jogos no
meio educacionais (Rondon; Sassi; Andrade, 2013, p. 6).

Os dados na sua maioria sdo promissores, a quantidade de pesquisas sobre o tema ainda
é limitada, algumas destas pesquisas ndo utilizam grupos controle, assim como no presente, as
intervencOes muitas vezes sdo curtas e utilizam questionarios ndo validados. Entretanto embora
os resultados encontrados na literatura ainda se apresentem contraditorios a utilizagéo de jogos
sendo digitais ou ndo, pode ser uma estratégia eficaz para atrair a atencdo do discente em

determinados conteudos referentes a fisiologia.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A necessidade de discutir novas estratégias de ensino que fossem mais estimulantes para
o0s discentes na construcdo do conhecimento, levou a elaboragéo deste projeto. A elaboracao de
materiais didaticos com a utilizacéo de diferentes recursos tecnoldgicos e a disponibilizagdo em
ambiente virtual, o primeiro objetivo deste trabalho, foi realizado com a criacdo REA. Neste
ambiente procurou-se construir recursos para serem utilizados no meio educacional como
materiais complementares e que estes estimulassem possibilidades de reinventar a forma de
aprender (Pereira; Bett, 2020, p. 29). Além disso, buscou-se criar um ambiente multissensorial
de aprendizagem para atender as diferentes necessidades (Michael, 2021, p. 160).

A disponibilizacéo e a avaliacdo dos contetdos digitais produzidos, o segundo objetivo,
mostrou que os videos e 0 jogo tiveram boa aceitacdo entre os discentes. Os relatados dos
discentes indicam que a unido dessas duas ferramentas pode ajudar no entendimento do
contetdo, sendo uma forma alternativa e complementar a textos e aulas expositivas. A
utilizacdo do recurso video € possivel ao discente pausar, usar o recurso de repeticdo, ajustar a
velocidade, fazer comentarios e dessa forma construir ideias. Os jogos permitem ao discente
relembrar o conteddo e testar seus conhecimentos. Esses recursos favorecem maior
compreensdo, permitindo um aprendizado mais interativo (Seo et al., 2018, p. 5). A utilizagéo
de videos e jogos permite que diferentes vertentes das metodologias ativas sejam inseridas,
dentro e fora da aula, criando um ambiente mais motivador e inclusivo.

Por meio das respostas discursivas e, apos, por meio da construcdo das NPs, foram
observadas, avaliadas e compreendidas as relacBes positivas e negativas que os discentes
tiveram com os recursos produzidos, fornecendo um feedback mais detalhado do ponto de vista
gue os estudantes possuem em relacdo a insercdo de diferentes TDICs dando suporte para o
entendimento do conteddo abordado. Indo mais além, as TDICs criam possibilidades para que
0 REA e o0s materiais possam ser utilizados em futuras pesquisas sobre a insercdo das
metodologias ativas no ensino.

A exemplo disso, 0 jogo, 0 recurso que mais chamou a atencdo e posteriormente
avaliado de forma isolada, possibilitou a simulacdo de diferentes cenarios oferecendo ao
discentes multiplas formas de aplicacdo do conhecimento. A adaptacdo de um determinado
contetdo para um jogo ndo é um trabalho de facil execuc¢éo, porém a incluséo de jogos na rotina
pode ser um fator determinante para atrair a aten¢do do discente e ser um fator motivador. O

jogo da oportunidade ao jogador vencer e perder e isso ndo é de forma permanente, pois o



75

jogador pode jogar novamente. 1sso da ao jogador a possibilidade de buscar formas alternativas
para a superagéo de desafios (Busarello, 2016, p. 25).

Além do jogo, os demais recursos construidos, podem criar multiplas possibilidades
para a aplicacdo das metodologias ativas em diferentes contextos, como sala de aula invertida,
criacdo de debates online, estudos de caso, apresentacGes de videos, seminarios e estudos
interdisciplinares (Paiva et al., 2016, p. 150).

Reconhece-se que esta pesquisa apresentou algumas limitacGes, como quantidade
reduzida da amostra em ambas as avaliagdes realizadas, que ndo permitiu a aplicacdo de
algumas comparag6es como foi inicialmente previsto. Desta forma, reforga-se a necessidade de
novas investigagdes a fim de validar e classificar a efetividade da unido das metodologias ativas
com as TDICs como uma estratégia eficiente para a disseminac¢do do conhecimento no ensino
superior. Diante disto, espera-se que esta pesquisa sirva como um fator motivador para que outras
pesquisas na area de educacdo sejam desenvolvidas, contribuindo para a divulgacdo de

conhecimentos com a comunidade académica.
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APENDICE A - POR QUE SOLUCAMOS?

O soluco é um evento involuntario
(RABELO et al.,, 2015) que ocorre durante a
inspiracdo, causado por fortes e repetidas
contragdes do musculo diafragma e intercostal
externo, momento no qual temos a participacio
destes musculos (CARDOSO; XAVIER, 2009;
RABELO et al., 2015). Na maioria das vezes
ocorrem de forma ocasional, sendo considerada
benigna (RABELO et al 2015). Geralmente se
inicia sem uma causa especifica e desaparece em
poucos minutos (CARBONE et al., 2021).
Acredita-se que esses episodios de solugos
ocorram devido a distenséo rapida do estomago,
ocasionada pela ingestdo rapida de alimentos,
comidas apimentadas, ingestdo de alimentos em
diferentes temperaturas, uso de &lcool e excitacdo
(CARBONE et al., 2021).

Existem casos em que o soluco pode se
apresentar de forma cronica e causar Sérios
prejuizos ao individuo (NAUSHEEN et al.,
2016), esses episddios podem persistir por longos
periodos, sdo mais dificeis de identificar as suas
causas e determinar um tratamento (CARBONE
etal., 2021).

Pode-se dividir os episodios de soluco
em trés categorias de acordo com a duragao:
episodios de curta duracdo ou episddios agudos,
que podem durar por até 48 horas e episodios
persistentes, com duragdo de 48 horas a um més
e intratdvel, cuja duragdo é superior a um més
(RABELO et al., 2015; CARBONE et al., 2021).
Dependendo da duracédo e frequéncia, o soluco
pode causar comprometimento da fungdo
respiratoria, causando

dispneia, disfagia,

comprometendo a degluticao e

comprometimento da fala, sendo necessério

procedimentos terapéuticos para seu tratamento
(CARDOSO; XAVIER, 2009).

As contragdes involuntarias  dos
mausculos inspiratdrios caracteristicos do solugo,
podem ter frequéncia entre 4 a 60 minutos. Se
persistente por longos periodos, o solugo pode
afetar a fala, a concentragdo, a ingestdo de
alimentos, causar insénia, depressdo, reducdo da
forga fisica e até mesmo em situacgfes extremas a
morte do individuo (NAUSHEEN et al., 2016;
CARBONE et al., 2021).

Os  precisos  mecanismos  que
desencadeia a origem do soluco, ndo sdo até o
momento bem definidos (KOHSE et al., 2017),
porém, acredita-se que o soluco seja resultado de
estimulagdes centrais ou periféricas nas vias
envolvidas na estimulacdo dos componentes que
fazem parte do arco reflexo do solugo (RABELO
etal., 2015).

Desta forma, vias envolvidas na
producgdo dos sinais involuntarios, relacionados
ao soluco, pode ser dividida em vias aferentes
gue enviam sinais para uma regido central, em
que este sinal pode ser interpretado. Ja a via
eferente € responsavel por estimular a
musculatura efetora (CARDOSO; XAVIER,
2009, BRYER; BRYER, 2020; KOHSE et al.,
2017). A via aferente é composta pelo nervo
vago, nervo frénico e cadeias simpaticas
localizadas nas vértebras T6 a T12 que
transmitem sinais sensoriais sométicos e
viscerais para porcoes superiores, onde o sinal é
processado (KOHSE et al., 2017, NAUSHEEN
et al., 2016).

Acredita-se que o centro integrador
desses sinais esteja localizado no hipotalamo,

tronco cerebral e porcéo cervical da coluna, nos
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segmentos C3 e C5. No tronco cerebral estdo
localizados os grupamentos dorsais do ntcleo do
trato solitario, o grupo ventral da formacédo
reticular, que sdo  responsaveis  pelo
processamento e envio de respostas eferentes por
meio de neurénios e se dirigem para o diafragma
e laringe (KOHSE et al., 2017).

O reflexo eferente é conduzido para o
diafragma por meio de fibras motoras do nervo
frénico (NAUSHEEN et al., 2016). Essas fibras
sdo oriundas de porgdes cervicais da medula,
mais especificamente C3, C4 e C5 (AIRES,
2019). O reflexo eferente pode gerar contracdes:
unilateral, sendo mais comum do lado esquerdo,
e bilateral do diafragma (RABELO et al., 2015).
Os nervos intercostais que se dirigem para a
musculatura intercostal, estdo localizados do
primeiro ao décimo primeiro segmento toracico
(AIRES, 2019) e o ramo dos nervos vagais que
se dirigem para a glote sdo responsaveis por
completarem os eventos reflexos do solugo.
(KOHSE et al., 2017).

Durante o ato inspiratério, no momento
de solugo, ocorre uma contracdo forte da
musculatura inspiratéria, 0 que ocasiona a
entrada rapida de ar para o sistema respiratério
(CARBONE et al., 2021). Depois, ocorre o
fechamento subito da glote, fazendo com que a
entrada de ar seja interrompida, o fechamento da
glote, é estimulada pelo nervo craniano IX
(glossofaringeo), sendo  considerado o
responsavel pelo som caracteristico do soluco
(CARBONE et al., 2021; CARDOSO; XAVIER,
2009).

Qualquer uma das vias envolvidas no
arco reflexo, sejam elas aferente, central ou
eferente, podem ser responséveis pelo
surgimento do arco reflexo do soluco (STEGER
M et al., 2015). Ou seja, estimulos que geram

uma despolariza¢do de uma dessas vias neurais,
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tais como substancias quimicas, agentes fisicos,
processos inflamatérios ou até mesmo
neoplasias, podem ser responsaveis por afetar as
vias envolvidas no arco reflexo, ocasionando o
soluco (CARBONE et al., 2021).

Enquanto  episédios de  solugos
transitorios ou agudos tém sua etiologia
desconhecida, ha outros que sdo frequentes
podendo ser geralmente associadas com a
compressdo e deformagdo do nervo frénico
(RABELO et al., 2015). Também podem ser
relacionadas devido a disfunctes
cardiopulmonares, gastroesofagicas,
medicamentos e disfuncdes no sistema nervoso
central, que influenciam as vias envolvidas com
o arco reflexo do solugo (BRYER; BRYER,
2020).

Quando a causa do soluco ndo é
encontrada, manabras fisicas que interrompam a
respiracdao, como por exemplo, as que estimulem
a nasofaringe podem ser utilizadas. Manobras
como essa podem ser de facil implementacéo e
de baixo risco para o individuo. Entretanto, caso
falhem pode ser necessario terapias com o uso de
farmacos, sendo encontrados grande nimero de
medicamentos que podem ser utilizados como
alternativa complementar para o tratamento do
solugo, tem-se ainda a possibilidade do uso de
acupuntura e hipnose (RABELO et al., 2015).

Em alguns casos pode-se utilizar
procedimentos cirdrgicos para o tratamento do
solugo. A colocacdo de marcapasso para o
controle das contracles diafragméticas é uma
opgao, esse marcapasso € inserido na altura do
pericardio por meio de uma operacdo
denominada toracotomia. Tém-se ainda, um
procedimento em que é feita a descompressdo do
nervo vago (X nervo craniano), lateral ao Forame

Magnum, na qual pode resultar na interrupgao



dos episodios de solugco (CARDOSO; XAVIER,
2009; RABELO et al., 2015).
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Perguntas Objetivo | Resposta
Idade
Qual o periodo que vocé esta Aberta
cursando?
R Caracterizar o perfil da amostra ..
Género o Feminino
o Masculino
o Outro
Qual foi sua primeira impresséo o Gostei
visitando o site: o Gostei mais ou menos
o Nao gostei
O visual do site Ihe desperta o Sim
interesse para explora-lo? o Razoavelmente
o Néo
Qual bloco de atividades Ihe o Videos
chamou mais atencao durante o o Jogos
acesso? o Podcasts
O video foi de facil o Sim
entendimento? Avaliar a aparéncia do REA e o Razoavelmente
seus contelidos o Nio
o Nao sei responder
O jogo lhe despertou interesse oSim
para ser jogado? o Néo
o Outro
Se sim, 0 que vocé achou do o Gostei
jogo? o Nao gostei

Os conteldo do site s&o
relevantes para os seus estudos?

o Nao sei responder

o Sim
o Razoavelmente
o Nao

Os conteudos disponiveis
auxiliaram seu entendimento
sobre o contetdo de fisiologia
respiratoria?

Qual dos materiais foi de maior
ajuda na construcéo do seu
conhecimento e por que?

Vocé ja utilizou alguma
metodologia similar para seu
aprendizado durante a
graduacgdo? Se sim, qual?

Escreva o que MENOS gostou
no ambiente de aprendizado

Escreva o que MAIS gostou no
ambiente de aprendizado

O que voceé sugere para
melhorar o ambiente de
aprendizado?

Opinar sobre o REA e sugerir

. Aberta
melhorias
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APENDICE C — QUESTIONARIO PARA A AVALIACAO DO JOGO
FISIOGAME

Perguntas

Objetivos

Respostas
Pouco - o o o0 o o - Muito

Com que frequéncia vocé costuma jogar?

Caracteristicas da

OO0OO0OO0O0
amostra

O Fisiogame por si s6 é intuitivo? -

g P Jogabilidade 0cooo0o0
O Fisiogame prende a sua aten¢ao para joga- 00000
l0?
O Fisiogame prende sua atengao para 00000
continuar jogando?
O Fisiogame auxiliou no processo de ensino e Aplicabilidade do i 0coo0o0o0
aprendizagem de fisiologia ventilatéria? plicabilidade do Jogo

) ) para os estudos

Foi possivel entender melhor a anatomia do 0cooo0o0
sistema respiratorio, bem como o controle da
respiracdo com a utilizagao do Fisiogame?
E necessario ter um conhecimento prévio de 00000
fisiologia ventilatdria para jogar o Fisogame?
O Fisiogame é um método adequado para esta Adequacéo do tema 00000

disciplina?

para o jogo




APENDICE D - QR CODE PARA ACESSO AO REA

Fonte: autor, 2023. Imagem obtida por meio da pagina https://grlogo.io/.
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