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RESUMO

Objetivo: Relatar a experiéncia de integracdo de Professores da Universidade e da Escola Basica,
tendo como foco a criagdo de um recurso pedagogico digital inovador destinado a aprimorar o ensino
de fisiologia humana na Escola Bésica. Método: Trata-se de um relato de experiéncia, de carater
descritivo, acerca das vivéncias de professores da Universidade Estadual de Feira de Santana e de
uma Escola Puablica do Estado da Bahia, entre outubro de 2022 a outubro de 2023. As atividades foram
organizadas em duas etapas interconectadas: 1) Realizagédo de um Curso de formagao de Educacéo a
Distancia (EaD) durante a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT). 2) Elaboragdo de um
material didatico inovador envolvendo as tecnologias digitais educacionais, como produto final do
Curso EaD realizado na SNCT. Resultados: Elaboragéo do jogo de tabuleiro, intitulado jogo de trilha
gamificada denominada “Trilha Corpo Humano: Conhecer para Cuidar”. Conclusido: A proposta
desenvolvida no presente trabalho vislumbrou a inovagdo da pratica pedagogica, por meio do
desenvolvimento de novas tecnologias educacionais, contribuindo para a melhoria do ensino na
Escola.

Descritores: Educagao Basica; Ensino inovador; Corpo Humano; Tecnologias.

ABSTRACT

Objective: To report the experience of integrating University and Primary School Teachers, focusing
on the creation of an innovative digital pedagogical resource aimed at improving the teaching of
human physiology in Primary Schools. Method: This is an experience report, of a descriptive nature,
about the experiences of teachers at the State University of Feira de Santana and a Public School in
the State of Bahia, between October 2022 and October 2023. The activities were organized in two
interconnected stages: 1) Carrying out a Distance Education (EaD) training course during National
Science and Technology Week (SNCT). 2) Creation of innovative teaching material involving digital
educational technologies, as the final product of the Distance Learning Course held at SNCT. Results:
Preparation of the board game, entitled gamified trail game called “Human Body Trail: Knowing to
Care”. Conclusion: The proposal developed in this work envisioned the innovation of pedagogical
practice, through the development of new educational technologies, contributing to the improvement
of teaching at School.

Descriptors: Basic education; Innovative teaching; Human body; Technologies.

RESUMEN

Objetivo: Reportar la experiencia de integraciéon de Profesores Universitarios y de Educacién
Primaria, centrandose en la creacién de un recurso pedagoégico digital innovador orientado a mejorar
la ensefianza de la fisiologia humana en la Escuela Primaria. Método: Se trata de un relato de
experiencia, de caracter descriptivo, sobre las vivencias de docentes de la Universidad Estatal de Feira
de Santana y de una Escuela Publica del Estado de Bahia, entre octubre de 2022 y octubre de 2023. Las
actividades se organizaron en dos espacios interconectados. etapas: 1) Realizacion de un curso de
capacitacién en Educacién a Distancia (EaD) durante la Semana Nacional de Ciencia y Tecnologia
(SNCT). 2) Desarrollo de material didéctico innovador que involucre tecnologias educativas digitales,
como producto final del Curso a Distancia realizado en el SNCT. Resultados: Elaboracion del juego
de mesa, titulado Juego de Sendero gamificado denominado “Human Body Trail: Saber Cuidar”.
Conclusién: La propuesta desarrollada en este trabajo vislumbré la innovacion de la practica
pedagoégica, a través del desarrollo de nuevas tecnologias educativas, contribuyendo a la mejora de
la ensefianza en la Escuela.

Descriptores: Educacion basica; Ensefianza inovadora; Cuerpo humano; Tecnologias.
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Introducao

A educacdo contemporanea se depara constantemente com desafios na missao
de engajar os alunos de maneira eficaz, especialmente quando se trata de abordar
topicos complexos, como o0s sistemas do corpo humano. Assim, por
proporcionarem praticas educacionais atrativas e inovadoras, onde o aluno tem
a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora, os jogos
educacionais podem se tornar auxiliares importantes do processo de ensino e
aprendizagem.!

Nesse contexto, o processo de ensino e aprendizagem tem contemplado
cada vez mais a utilizacdo das metodologias ativas de ensino, as quais
possibilitam que o estudante seja o protagonista do seu proprio aprendizado,
enquanto o professor, nesse caso, assume um papel de facilitador do processo de
aprendizado.? A literatura indica que os educadores, especialmente da area de
satide, necessitam desenvolver competéncias e habilidades cada vez mais
complexas, envolvendo a solucdo de problemas e trabalhos em equipes inter,
multi e transprofissionais, com e sem mediacdo de novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo.? De fato, o ensino em Satde contém desafios
complexos, visto que necessita formar os estudantes em habilidades de carater
cognitivo, psicomotor e afetivo.*

No que se refere ao ensino em Satde, a escola torna-se um importante
espago de desenvolvimento, na qual é de fundamental necessidade o
compartilhamento de conhecimentos e integracdo com a comunidade. De fato, o
ambiente escolar é muito favoravel a promocdo da satide, visto que nele
encontra-se a maior parcela da populagdo com forte interesse em aprender, e o
potencial de disseminagdo de informagdes ultrapassa muitas vezes o seu limite
fisico, o que é um.5 Nesse contexto, Lopes et al (2018)¢ destacam que, além de
transmitir conhecimentos sobre satide por disciplinas, as escolas também devem
educar e desenvolver valores e atitudes criticas relacionadas a realidade social e
promocgao de estilo de vida no processo de aquisicao de habilidades que apoiem
a aprendizagem ao longo da vida e sejam conducentes a autonomia e capacitacdo
da saude.

Em estudos recentes do nosso grupo de trabalho foi observado que a
utilizacdo de tecnologias educacionais, em sala de aula, promove ganhos efetivos
de competitividade, interagdes e diversao por parte dos participantes, bem como
a autonomia dos estudantes.”8Nesse contexto, desenvolvem-se habilidades
facilitadoras e competéncias de se trabalhar simultaneamente o processo ensino-
aprendizagem, além de possibilitar condi¢des de construcao do conhecimento de
forma interativa e divertida, por meio da utilizacao de jogos e outras atividades
ladicas planejadas.’

Segundo Guyton e Hall (2006)'°, o objetivo da Fisiologia é explicar os
fatores fisicos e quimicos que sdo responsaveis pela origem, desenvolvimento
e progressdao da vida. Considerando a importancia de haver a real insercao da
Fisiologia no contexto escolar, visto que isso ainda é pobremente trabalhado,
especialmente na Educacdo Basicall, no presente trabalho foi desenvolvido um
jogo de tabuleiro, intitulado jogo de trilha gamificada denominada “Trilha Corpo
Humano: Conhecer para Cuidar”, o qual pode ser utilizado como material de
apoio pedagogico para as aulas de Ciéncias na Educacdo Bésica, na perspectiva
auxiliar os alunos na compreensdo e integracdo de conceitos de fisiologia
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humana. Assim, este artigo apresenta a abordagem de idealizacdo e
implementacdo da trilha gamificada, descrevendo as etapas envolvidas e os
principios pedagodgicos que nortearam sua criacdo. O presente trabalho teve
como objetivo geral relatar a experiéncia de integracdo de Professores da
Universidade e da Escola Basica, tendo como foco a criacado de um recurso
pedagodgico digital destinado a aprimorar o ensino de fisiologia humana na
Escola Basica, com vistas a apoiar a compreensdo dos estudantes no que diz
respeito ao sistemas vitais que integram o organismo humano.

Método

O presente artigo se caracteriza como um relato de experiéncia, de carater
descritivo, acerca das vivéncias de Professores pesquisadores do Nucleo de
Pesquisa em Ensino de Ciéncias e Biologia (NUPEECBio), do Departamento de
Ciéncias Biologicas da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS), em
parceria com uma Professora da Educacado Bésica vinculada a uma Escola Pablica
da cidade de Salvador, Bahia. As atividades foram desenvolvidas, no periodo de
outubro de 2022 a outubro de 2023, contando com o apoio dos Programas
“Ciéncia na Escola” e “Satade na Escola” Secretaria do Estado da Bahia (SEC -
BA). Tais agdes do programa também contaram com o apoio do Programa Satide
na Escola (PSE), vinculado a atencdo primaria a satde, o qual tem como foco a
prevengao, promocao da satide, contribuindo para a formagao dos estudantes.!?
Nesse contexto, no presente trabalho, as agdes foram organizadas em duas etapas
interligadas, conforme detalhado a seguir.

Etapa 01: Ministracio de um Curso de formagio no formato de Educagio a
Distincia (EaD). Essa etapa foi realizada durante a Semana Nacional de Ciéncia e
Tecnologia, do ano de 2022, com a realizacdo do Curso EAD: “Ensino de Ciéncias
para a Promocdo de Satde na Escola, que conta com a parceria da Secretaria de
Educagdo do Estado da Bahia (SEC/BA)”. O curso contemplou atividades
sincronas, assincronas, envolvendo diversas atividades formativas. Com foco no
Ensino Interdisciplinar e Interprofissional em Satde, a atividade formativa foi
distribuida em quatro (4) médulos: 1) Meio Ambiente; 2) Micro ao Macro; 3
Anatomofisiologia e 4) Tecnologias. Durante o curso, os professores da Educacdo
Béasica foram estimulados a elaborar um Produto Final de Curso (PFC),
envolvendo um material didatico inovador a ser utilizado na sua volta a sala de
aula. Essa proposta possibilitou o didlogo entre Professores da Educacdo Bésica,
docentes e pesquisadores do NUPEECBIio e discentes de diferentes cursos da
UEFS, sobretudo de cursos de licenciatura e na drea de satide. Os participantes
foram orientados pelos docentes pesquisadores que do NUPEECBio que
compuseram a equipe do curso, de acordo com a formacao e linha de atuagao de
cada membro e estimulados a divulgar a experiéncia de desenvolvimento do
produto educacional inovador na forma de publicacao.

Etapa 02: Elaboragio do PFC. Nessa etapa foi construido o jogo de tabuleiro,
intitulado jogo de trilha gamificada denominada “Trilha Corpo Humano:
Conhecer para Cuidar”, por meio da integragao dos professores do NUPEECBio
e da Escola Basica. Tal ferramenta pedagodgica foi elaborada no ambito do
Moédulo de Tecnologias, contando com a participagdo de professores das areas
de Biologia, Fisiologia, Genética e Tecnologias. Com vistas ao planejamento e
desenvolvimento do material didatico com foco na inovacdo do ensino de
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fisiologia humana na Escola Basica, diversas atividades hibridas foram realizadas
entre os professores, envolvendo reunides remotas. Para tanto, diferentes
plataformas digitais foram utilizadas, incluindo o Google Classroom, Google Drive,
Google Docs e Whatsapp. com foco na gestdo das atividades, bem como no
compartilhamento de conhecimentos técnico-cientificos e experiéncias praticas,
buscando a criacdo e o aperfeicoamento das ferramenta, de modo que o trabalho
fosse executado de maneira colaborativa. Para tal, nessa segunda etapa
desenvolveu-se um recurso digital que pode ser empregado de forma flexivel,
tanto como aulas de revisao e consolidagao de conceitos para alunos do 8° ano do
Ensino Fundamental, quanto como um instrumento de recomposicdo de
aprendizagem no Ensino Médio.

Resultados e Discussao

Na educacdo ha a constante necessidade de revisdo e atualizacdo das
metodologias de ensino, com vistas a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem. Tal atualizagdo vislumbra a utilizacdo das tecnologias, o
incluindo a utilizagao de jogos educacionais digitais.!> No presente trabalho, foi
proposto um recurso didatico envolvendo uma trilha gamificada. A presente
proposta foi iniciada, no ambito de um Curso EaD realizado durante a SNCT do
ano de 2022. Conforme descrito por Pimentel (2018)!4, o termo gamificacdo
compreende a aplicacdo de elementos de jogos em atividades de ndo jogos,
configurando-se como uma ferramenta de apoio promissora nos processos de
ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, ao término da etapa 01, com a ministracdo da parte tedrica
Curso EaD “Ensino de Ciéncias para a promocdo da satde na Escola Basica”
oferecido para Professores da Educagdo Basica, no Moédulo 4 do respectivo
Curso, ocorreu a idealizagao e a criagdo de uma trilha pedagodgica. Tal proposta
foi idealizada por uma Professora da Educacdo Bésica, a qual foi estimulada
pelos contetdos e discussdes realizadas durante o Curso EaD. Assim, com o
apoio dos professores pesquisadores do NUPEECBIO UEFS, foi criado o jogo de
trilha gamificada denominada “Trilha Corpo Humano: Conhecer para Cuidar”,
o qual tem como objetivo trabalhar, de maneira inovadora os contetidos de
Fisiologia Humana, com estudantes da Escola.

Tal estratégia didatica trata-se de um artefato digital construido na
plataforma Genially, a qual tem como foco revisar os diferentes sistemas do
corpo humano em uma experiéncia educacional criativa e profundamente
envolvente. O recurso didético envolve uma trilha gamificada sobre os diferentes
Sistemas do Corpo Humano, denominada de Trilha do Corpo Humano: conhecer
para cuidar (Figura 1), sendo direcionado para estudantes da Educacao Basica,
especialmente da disciplina de Ciéncias, do Ensino Fundamental II. A trilha
utiliza uma ampla variedade de estratégias e recursos e pode ser acessada na
Plataforma gratuita Genially, a qual esta disponivel de maneira gratuita no
endereco eletronico: https:/ /app.genial.ly/.
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Figura 1. Capa da Trilha do Corpo Humano na plataforma Genially.

A Trilha do Corpo Humano representa um artefato digital gamificado que
permite a realizagdo de uma revisao de conteddo de forma criativa sobre os
sistemas do corpo humano, onde o aluno é capaz de compreender sobre o tema
“Corpo Humano” na forma de uma trilha gamificada, utilizando recursos
ladicos, digitais e ndo-digitais. Tal abordagem inovadora de ensino que cria um
ambiente de aprendizagem dindmico e motivador para o aluno. Desta forma,
tem-se o uso da gamificagdo na busca por uma compreensdo mais profunda do
tema, estimulando assim o interesse dos alunos pela ciéncia da satide, ao mesmo
tempo em que se capitaliza as vantagens da tecnologia no processo de ensino-
aprendizagem.

Como narrativa da trilha, busca-se apresentar a opcdo na qual o estudante
precisa realizar uma ‘consulta’” para atestar o estado de satide da pessoa
(paciente) (Figura 2). Assim, como sinal de empoderamento, o estudante sera o
médico ou médica na qual ird auxiliar o paciente ao longo da consulta,
fornecendo um selo como recompensa quando completar as atividades que
envolvem esse sistema. Para isso é preciso realizar o diagndstico e investigar os
sistemas para dar alta ao individuo, através de uma senha/palavra-chave.
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NARRATIVA

SISTEMAS

NERVOSO
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APOIO AO I l\, DI( : E RESPIRATORIO
PROFESSOR

CARDIOVASCULAR

CONSULTAS

AUTORIA DIGESTORIO

° ° REPRODUTOR

@ genially
Figura 2. Apresentacao de opgdes da Trilha para o estudante.

Segundo Bernard (1984)5, objetivo da Fisiologia é explicar os fatores
fisicos e quimicos que sdo responsaveis pela origem, desenvolvimento e
progressdao da vida. O conhecimento das causas dos fenomenos da vida no
estado normal, por sua vez, nos ensinard a manter as condigdes normais da
vida e a conservar a satde. Nessa perspectiva, na trilha pedagoégica criada no
presente artigo, sdo trabalhados cinco sistemas fisioldgicos do organismo
humano: nervoso, cardiovascular, respiratorio, digestério e reprodutor. No que
se refere a jogabilidade, em cada consulta, para receber o selo, o paciente deve
realizar 3 tarefas: Exame, Diagnostico e Receita. Assim, ao longo da trilha serdao
realizadas 15 tarefas para conquistar o certificado de satide, conforme
demonstrado na Figura 3.

® % W@

'"Darabéns! Continue estudando e
cuidando da sua sauide”

George Bernard Shaw

Figura 3. Certificado de Satde/ Trilha do Corpo Humano.
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As tarefas da trilha estdo subdivididas em atividade online, envolvendo
questdes de multipla escolha a serem realizadas no Google formulario. Ademais,
o estudante também devera realizar atividades offline, as quais devem serem
executadas com o auxilio de um caderno.

Conforme demonstrado na Figura 4, nessa ferramenta pedagogica, as
tarefas estdio nomeadas e organizadas ao longo da trilha em trés etapas (Exame,
Diagnoéstico, Receita/Tratamento). Na etapa 1, Exame, o estudante devera
realizar trés questdes objetivas relacionadas ao sistema em questao utilizando o
Google Formulario.

Na etapa 2, Diagnéstico, o participante devera realizar uma atividade
digital utilizando uma ferramenta online, que pode ser o Kahoot, Quizzes, Flippty,
WordWall, Words Capture, dentre outros. Na terceira e ultima etapa,
Receita/Tratamento, o estudante devera realizar uma atividade offline, ou seja,
sem o uso de tecnologia, a ser realizada no caderno com apoio do livro didético
(leituras, esquemas, sinteses).

TRILHA DO CORPO HUMANO
NARRATNVA

Parabéns Doutor/Doutora

Bem-vindos a nossa trilha gomificada
sobre o Corpo Humoano! Vocé precisa
realizar uma consulta para atestar o
estado de salude da pessoa. Para isso é
preciso realizar o diagndstico e investigar
todos os 5 sistemas descritos ao lado
para dar alta ao individuo.

Completondo a suas consultas vocé
receberd um certificado de saude!

Tenha uma boa jornada!

. genially ° °

Figura 4. Estrutura da Consulta- Trilha do Corpo Humano.

No que se refere a compreensao dos contetidos relacionados a satde,
especialmente a Fisiologia, a literatura indica que transmitir informacdes a
respeito do funcionamento do corpo humano, descrever as caracteristicas das
doencas, bem como elencar habitos de higiene, ndo sao suficientes para que os
estudantes desenvolvam atitudes de vida saudavel.l® Para tanto, no presente
trabalho, por meio da integracdo de professores da Universidade e da Escola
Basica, foi desenvolvida uma ferramenta que promove a interatividade, com o
uso de elementos de jogos, como uma forma de trazer as tecnologias, o
engajamento e o envolvimento dos alunos em relacdo com o estudo dos sistemas
do corpo humano.

Nesse contexto, tal ferramenta pedagogica inovadora tem como
perspectiva uma compreensao mais profunda dos estudantes da Escola a
respeito do tema proposto, estimulando assim o interesse dos estudantes pelos
conteidos de fisiologia humana. Ademais, incentiva a independéncia e a
autonomia do estudante na busca pelo conhecimento, tornando assim uma
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ferramenta de apoio a metodologias de ensino interativas e dindmicas para os
estudantes. Vale ressaltar que a metodologia proposta também capitaliza as
vantagens da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem.

Consideracoes Finais

No presente trabalho, por meio da integracdo de professores da
Universidade e da Escola Bésica, no ambito de um curso EaD, foi proposto e
elaborado um PFC, a qual culminou na produgdo de uma trilha digital
gamificada. Tal proposta foi uma oportunidade para que os envolvidos
aperfeigoassem sua pratica docente através da elaboragao de produtos didéaticos.
A trilha pedagogica foi elaborada com vistas a atender as demandas da Escola,
correlacionando os saberes e as tematicas desenvolvidas desenvolvidas durante
o Curso EaD. Seu principal objetivo foi a promogao, ampliacdo e aquisicdo de
conhecimento pelos alunos na busca de estimular o carater inovador e
interdisciplinar da prética do ensino-aprendizagem.

Considerando a importancia da Formagdo Inicial e Continuada de
Professores da Escola na perspectiva da Educacdo para a Satde como fator de
promocao e protecdo e estratégia para a conquista dos direitos de cidadania,
esforcos serdo feitos para que novas edigcdes sejam realizadas alcangando um
maior numero de escolas e alunos, estreitando, assim, o didlogo entre
Universidade e Educacao Basica.
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