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SISTHUMA: UM JOGO DE CARTAS COMO FERRAMENTA DIDATICO
PEDAGOGICA PARAS OS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE
FISIOLOGIA HUMANA

Catarina Pereira Ribeiro

RESUMO

Este artigo descreve o processo de construcdo e balanceamento de um jogo de cartas,
educacional complexo, além desta inovacdo educacional, nos propusemos a
desenvolver um instrumento para a avaliacdo dos objetivos deste jogo, intitulado
como sisthuma que apresenta como cenario o0 corpo humano. E baseado nos
preceitos do design research, fundamentado na teoria do construtivismo sendo uma
ferramenta didatica para o ensino de fisiologia, ensino este que apresenta dificuldades
devido a fragmentacdo dos contetidos. Com a teoria como base, alia-se a metodologia
com a problematizagdo permitindo interligar o cotidiano do estudante com a temética
do jogo, na tentativa de tornar a aprendizagem mais eficaz, na medida em que permite
a associacdo do novo conteudo com conhecimentos prévios. Os preceitos do design
research, envolve trés fases: i)pesquisa preliminar; ii) fase de prototipagem; iii) fase
avaliativa, essa pesquisa foi realizada por alunas da graduacgdo de ciéncias Bioldgicas
da Universidade Estadual da Paraiba, na disciplina eletiva de Seminarios Especiais
em Ensino de Biologia | — Construcdo de jogos educacionais, orientada pela
professora Dra. Roberta Smania Marques, tendo como objetivo geral, descrever a
construcdo de uma inovacao educacional (jogo educacional complexo-sérios game),
com intuito de promover aprendizagem acerca dos sistemas fisiolégicos humanos,
abrangendo os principais processos fisioldgicos e metabolicos que acontecem em
nosso corpo, a partir de cartas ilustradas autoexplicativas. Assim, como resultado
temos a disposicdo da comunidade um jogo educacional complexo acerca do tema de
fisiologia humana acompanhado de ficha de avaliacdo de objetivos de aprendizagem.
O jogo é facil de ser produzido, de aplicar e o material ¢ de baixo custo, o que
possibilita a utilizacdo por qualquer professor em sua sala de aula. A sugestdo é que a
fisiologia humana seja trabalhada com o auxilio de situagfes-problema, nas quais 0s
diferentes sistemas fisioldgicos possam ser integrados.

Palavras chave: Jogo Educacional Complexo, Fisiologia humana, Jogo de cartas,
Ensino-aprendizagem, Ensino de Ciéncias.



SISTHUMA: A CARD GAME AS A PEDAGOGICAL TEACHING TOOL FOR
HUMAN PHYSIOLOGY TEACHING AND LEARNING PROCESSES

ABSTRACT

This article covers the process of building and balancing a complex educational card
game, in addition to this educational innovation, we set out to develop an instrument
for assessing the objectives of this game, entitled as a system that presents the human
body as a scenario. It is based on the precepts of design research, based on the theory
of constructivism being a didactic tool for the teaching of physiology, a teaching that
presents difficulties due to the fragmentation of the contents. With theory as a basis,
the methodology and the problematization are combined, allowing the student's daily
life to be linked to the theme of the game, in an attempt to make learning more
effective, insofar as it allows the association of new content with previous knowledge.
The precepts of design research, involve three phases: i) preliminary research, ii)
prototyping phase; iii) the evaluation phase, this research was carried out by
undergraduate students of Biological Sciences at the State University of Paraiba, in the
elective discipline of Special Seminars in Teaching Biology | - Construction of
educational games, guided by Professor Dr. Roberta Smania Marques, general
objective, to describe the construction of an educational innovation (complex-serious
educational game), in order to promote learning about human physiological systems,
covering the main physiological and metabolic processes that happen in our body,
from self-explanatory illustrated letters. So, as a result, we have a complex educational
game available to the community on the subject of human physiology accompanied by
a learning objectives assessment form. The game is easy to produce, to apply and the
material is of low cost, which makes it possible for any teacher to use it in his
classroom. The suggestion is that human physiology be worked with the help of
problem situations, in which the different physiological systems can be integrated.

Keywords: Complex Educational Game, Human Physiology, Card Game, Teaching-
learning, Science Teaching.



1 INTRODUCAO

A grande &rea das ciéncias compreende vérias subareas, e nela esta inserida a
Biologia, uma ciéncia multidisciplinar, que busca explicacdes sobre o mundo, 0s
fendmenos da natureza e as transformacdes produzidas pelo homem. Assim, estudantes,
ao aprenderem biologia deveriam compreender a natureza como um todo dinamico e o
ser humano como parte integrante e agente de transformacgdes do mundo em que vive
(KAWAMOTO; CAMPOS, 2014).

Essa perspectiva busca superar a visdo, que muitos livros didaticos difundem, de
que o funcionamento do organismo se estabelece como uma articulagdo mecanica de
partes, sendo que para compreendé-la, basta memorizar a designacao e a funcdo de cada
peca desse jogo de montar bioldgico (BRASIL, 2000; SAVIANE, 1991; CARVALHO,
EL-HANI, 2011; AUSUBEL, 1982). Portanto, o ensino de Ciéncias deve promover o
desenvolvimento de habilidades mais complexas do que a memorizacdo de conceitos,
desenvolver outras competéncias, tais como: observacdo, interpretacdo, anélise,
formulacdo de problema, levantamento de hipdteses, sintese, entre outras (PERENOUD,
2000; DELIZOICOQV et al., 2011), para que seja possivel perceber as inter-relacdes entre
0s componentes estudados (VIELLA, 2006).

A compreensdo da Fisiologia, por exemplo, requer a conexao entre diferentes
disciplinas tais como quimica, fisica, biologia e educacdo fisica (ROSA et al., 2013).
Considera-se que a fisiologia no nivel de ensino médio, aborda conhecimentos que nos
leva a entender os mecanismos de uma vida em estado normais, além de conservar a
salde para o bem estar (BERNARD, 1898). O ensino da fisiologia costuma ser
fragmentado e, portanto, nem sempre facilita a aprendizagem discente sobre o
funcionamento do corpo humano (ARAUJO, 1992). Uma vez que os diferentes sistemas
sdo abordados separadamente, € comum a compreensdao de que eles funcionam de
maneira totalmente individual e isolada (VANZELA, 2007). Assim, 0 ensino pode se
tornar mecénico e 0s novos conceitos ensinados sd8o memorizados de maneira
fragmentada, o que torna mais facil de serem esquecidos ao longo do tempo
(PELIZZARI et al., 2001;MOREIRA, 1982). Dessa forma, o ensino da fisiologia é,
muitas vezes, transformado em simplificagbes de conceitos complexos (GEHARD;
BERNADES, 2012).0Outro fator que contribui para a dificuldade de aprendizagem deste
assunto € a falta de contextualizacdo com a realidade do publico alvo, uma vez que ela é

mais eficaz quando o novo conteldo pode ser associado aos conhecimentos prévios,
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adquirindo assim, significado para o individuo (ZABALA, 1998; SACRISTIAN, 1998;
MOREIRA, 1997; ROSA et al., 2006; ARNAU, 2010).

O desenvolvimento de uma vis&o sistémica dos seres humanos e dos seres vivos
em geral é fundamental, poiso organismo funciona como um todo (FERREIRA et al.,
2002). Para tornar este ensino efetivo, o professor precisa deixar de ser um mero
transmissor dos conhecimentos cientificos ou o grande organizador das classificacbes
bioldgicas, passando a investigar o que pensam o0s alunos, a interpretar as hipéteses, a
considerar 0s argumentos e a analisar as experiéncias em relacdo aos contextos culturais
( LEAO, 1999; PIAGGET, 2002). O ato de ensinar requer uma postura de mediagao
entre o0 aprendiz e o0 conhecimento, uma vez que o ato de aprender ndo é passivo, 0 que
requer, por sua vez, a intencdo de aprender por quem aprende, assim, a presenca do
professor € fundamental para seu desenvolvimento e formacéo profissional (FOLLE et
al., 2009).

O professor deve saber que a crianca e o adolescente aprendem em interacao
com o outro, que pode ser o préprio professor ou seus colegas de classe (VIOLADA,
2011). Para alguns tedricos da educacdo as criancas e adultos aprendem de maneiras
diferentes, para as criangas é necessaria a constituicdo de novas estruturas mentais na
formacéo e sua inteligéncia, ndo acontecendo de maneira isolada e sim como parte de
todo o processo cognitivo, emocional e psicomotor (PERRENOUD, 2000). A
aprendizagem é tdo importante para o ser humano, quanto o desenvolvimento social, e 0
ludico constitui uma ferramenta pedagodgica que também promove o desenvolvimento
cognitivo e social do ser. Por outro lado, a formacdo de professores de Biologia,
sintonizada com as exigéncias contemporaneas, deve estar centrada em fazer dos
profissionais da docéncia nesse campo do saber cientifico, educadores
criticos/reflexivos com o ato de ensinar e a utilizacdo de praticas metodoldgicas e nédo
meros técnicos de ciéncias (SCHEID, 2006). O uso de recursos metodolégicos para o
ensino representa, em sua esséncia, uma mudanc¢a de postura docente em relacdo ao
ensino de Biologia, ou seja, o papel do professor muda de transmissor do conhecimento
para o de mediador e incentivador da aprendizagem, sua intervencdo ocorrera através de
guestionamentos que levem os estudantes a pensarem sobre o conteddo, apresentando
situacOes que estimulem a reflexéo e a socializacdo das descobertas em grupos, além da
construcdo do saber pelo aluno ( FROTA-PESSOA et al., 1985; DELIZOICOV et al.,
2011; PERRENOUD et al., 2002).

Nessa perspectiva, surgem as ideias dos jogos educacionais como ferramentas



para 0s processos de ensino, com o objetivo de facilitar a aprendizagem do discente.

O ludico tem sua origem na palavra latina “ludus” que quer dizer jogo. Se
achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao
jogar, ao brincar, a0 movimento espontdneo. O lidico passou a ser
reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do comportamento
humano. De modo que a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo de jogo.
As implicagBes da necessidade lidica extrapolaram as demarcagdes do
brincar espontaneo (ALMEIDA, 2009, p.01).

Os jogos sempre fizeram parte de nossas vidas, estando presentes ndo s6 na
infancia, mas como em outros momentos. A ludicidade tem uma finalidade no
aprendizado quando o individuo que brinca e joga €, também, o individuo que age,
sente, pensa, aprende e se desenvolve. Assim, 0s jogos podem ser ferramentas
instrucionais eficientes, pois eles divertem enquanto motivam, facilitam o aprendizado e
aumentam a capacidade de retencdo do que foi ensinado, exercitando as funcdes
mentais e intelectuais do jogador (TAROUCO, 2004).

Desse modo, caberd ao professor procurar se atualizar e refletir sobre sua prdpria
pratica docente, buscando novas estratégias metodoldgicas com elementos ludicos que
auxiliem os discentes um maior aprendizado (TEIXEIRA, 1995). O jogo permite ao
professor a explorar a personalidade do aluno, assim como incentivar suas
potencialidades, tornando-os mais ativos (KISHIMOTO, 2008).

O jogo educativo como proposta ludica, pode e deve ser visto como um
instrumento promotor de alegria quando uma crianga/jovem estd jogando, o faz pelo
prazer, diversdo, e, por meio destas, emerge a aprendizagem (KISHIMOTO,1998).

Deve-se levar em consideracdo pelo professor que este ludico trabalhado dentro
de sala, ndo deve ser apenas como diversdo, mas como ferramenta de ensino e que tal
instrumento venha com o objetivo de acrescentar na compreensdo dos conteudos. Para
um melhor direcionamento da pratica € imprescindivel que o professor esteja com o
conteddo em mente, ou seja, ndo deixar a aula apenas a mercé do recurso ludico, e é
importante que os alunos fagam uma ligacdo do que esta na teoria, com a préatica da
atividade.

Diante da ideia de que o ensino deve promover a competéncia para criar
situacbes problematizadoras que provoquem o raciocinio do aluno e resulte em
aprendizagem satisfatoria, entendemos que, a teoria que melhor se encaixa para
construcdo dos jogos como prética pedagogica didatica é a construtivista defendida por
Piaget (LEAO,1999). A teoria construtivista ndo é considerada como um método nem
como uma técnica, mas esta relacionada como uma postura em relacdo & aquisi¢do do

conhecimento. Entende-se por construtivismo a ideia de que nada, a rigor, esta pronto,
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acabado, e de que, especificamente, 0 conhecimento ndo é dado, em nenhuma instancia,
como algo terminado. Ele se constitui pela interagdo do individuo com o meio fisico e
social, com o simbolismo humano, com o mundo das relagdes sociais e se constitui por
forca de sua acdo e nao por qualquer dotacao prévia, na bagagem hereditaria ou no meio
(BECKER, 1993).

Diante desta situacdo, a partir da necessidade de promover o envolvimento dos
alunos nas aulas de fisiologia, foi elaborado o jogo Sisthuma. Com ele, atraves de cartas
ilustradas autoexplicativas, os jogadores deverdo se tornar capazes de identificar e
interligar os sistemas fisiologicos, o funcionamento dos 6rgdos envolvidos, a partir de
mecanismos e agdes exercidas por eles, além de habitos pessoais diarios.

Diante do exposto, este artigo tem como objetivo geral descrever a construcédo de
uma inovacdo educacional (jogo educacional complexo) desenvolvida durante uma
disciplina de préatica pedagdgica, com intuito de promover aprendizagem acerca dos
sistemas fisioldgicos humanos, tendo como objetivos especificos relatar os processos de
construcdo balanceamento do jogo, e de construgcdo do instrumento para avaliar os
objetivos do jogo; analisar o processo de validacdo do instrumento de avaliacdo dos

objetivos do jogo e de aprendizagem.

2 PERCURSO METODOLOGICO

O desenvolvimento do  Sisthuma esta ancorado no  projeto
“DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS
COMPLEXOS E DIVULGACAO CIENTIFICA DE FENOMENOS COMPLEXOS
DA BIOLOGIA” com parecer consubstanciado n® 3.165.118 aprovado pelo comité de
Etica em Pesquisa do Centro de Ensino Superior e Desenvolvimento, esta vinculado ao
projeto “Quem sdo os animais paraibanos? Uma proposta para o desenvolvimento de
estratégias de ensino e divulgagdo da zoologia”, coordenado pela Prof? Roberta Smania
Marques, que por sua vez ¢ um subprojeto vinculado ao “INCT em Estudos
Interdisciplinares e Transdisciplinares em Ecologia e Evolugdo (IN-TREE)”,
coordenado pelo professor Charbel Nifio El-Hani (Instituto de Biologia, Universidade
Federal da Bahia, Bolsista de Produtividade em Pesquisa CNPq — Nivel 1-B).

O Sisthuma foi desenvolvido por Beatriz Ferreira de Carvalho, Catarina Pereira
Ribeiro, Leticia Barbosa de Queiroz e Maria Talia Silva Luna, graduandas do curso de

Ciéncias Biologicas da Universidade Estadual da Paraiba, na disciplina eletiva de



Seminarios Especiais em Ensino de Biologia | — Constru¢do de jogos educacionais,
orientada pela professora Dra. Roberta Smania Marques. Ao todo foram necessarios
quatro meses para as fases de construcdo do prototipo e mais dois meses para a fase de
validacao do instrumento de avaliacdo dos objetivos de aprendizagem do jogo e esta em
andamento a fase de validacdo destes objetivos.

Para realizacdo da construcdo das praticas metodoldgicas se faz necessario o
embasamento em teorias que norteiem aonde e como chegar aos objetivos educacionais
a partir da construcdo de um jogo (BONIN, 2008). Para embasar o planejamento e a
construcdo do Sisthuma utilizamos a teoria construtivista defendida por Piaget e a
pesquisa baseada em design (design research), que permite um processo de construcao
e desenvolvimento em diferentes e repetidas etapas a fim de analisar o desenvolvimento
de uma inovacao educacional (PLOMP; NIEVEEN, 2007).

Com as teorias como base, alia-se a metodologia com a problematizacédo
permitindo interligar o cotidiano do estudante com a tematica do jogo, na tentativa de
tornar a aprendizagem mais eficaz, na medida em que permite a associagdo do novo
conteddo com conhecimentos prévios (PELIZZARI et al., 2001; ZABALLA, 1998).

Dentro desta ideia a orientacdo para o desenvolvimento e validacdo do Sisthuma
seguiu os preceitos definidos pela equipe do Laboratério de Ensino de Biologia da
Universidade Estadual da Paraiba (LEBio-UEPB) para o desenvolvimento de jogos
complexos. De acordo com Barbosa e Smania-Marques (no prelo) “jogos educacionais
complexos” & uma terminologia adotada pelo LEBio para diferenciar, dos demais jogos
educacionais, aqueles que séo produzidos com objetivos de promover a aprendizagem
na perspectiva construtivista.

Dentre os preceitos do LEBio para o desenvolvimento de jogos complexos 0s
processos de pesquisa e producdo sdo realizados a luz da design research, envolvendo
trés fases: i) pesquisa preliminar - analise da literatura aliada ao saber docente para
identificar concepcdes, problemas e obstaculos dos processos de ensino e aprendizagem
em um tema especifico; ii) fase de prototipagem - ciclos de investigacGes para testar e
aperfeicoar a inovacgéo planejada, assim, para cada teste analisam-se os resultados e se
identifica o que ndo funcionou em relagdo ao alcance dos objetivos, para que sejam
feitos os ajustes na inovacédo e dos principios de design; e iii) fase avaliativa - avaliacéo
semissomativa para analise da inovacdo, identificando o alcance ou problemas para se
atingir as expectativas planejadas (Barbosa e Smania-Marques no prelo).

Tendo unido as teoria com a metodologia, partimos entdo para O
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desenvolvimento do protétipo do jogo a partir dos seguintes passos desenvolvidos pela

equipe do Laboratério de Ensino de Biologia da Universidade Estadual da Paraiba
(LEBio-UEPB):

Definicdo das caracteristicas basicas do jogo: em um momento inicial a equipe
definiu o publico alvo do jogo (estudantes da Educacéo Bésica); a faixa etaria (a
partir de 10 anos); o grau de complexidade do jogo (médio/dificil);

Pesquisa preliminar: este processo inicial foi indispensavel para compreensao
dos principais conceitos béasicos da fisiologia humana utilizados na construcéo
do Sisthuma;

Identificacdo dos obstaculos de aprendizagem em relacdo aos conceitos: foi feita
uma analise da literatura do ensino de ciéncias para identificarmos os principais
obstaculos e problemas no ensino de fisiologia;

Definicdo dos objetivos de aprendizagem: de acordo com as ideias de Piagget,
definimos o publico alvo de acordo com as capacidades cognitivas em relacéo as
idades e ndo associadas aos niveis de ensino. Assim, definimos, a partir dos
problemas relatados na literatura, selecionamos que o problema a ser abordado
pelo Sisthuma seria a compreensdo inter-relacional dos sistemas fisioldgicos e a
superacdo de uma visdo mecanicista, bem como o desenvolvimento da
competéncia de expressar oralmente a compreensdo da interagdo entre os
sistemas fisioldgicos humanos, a partir diferentes estratégias de aprendizagem,
tais como reflexdo, criticidade, cooperacédo e socializacao;

Definicdo dos elementos do jogo: estratégicos, limitantes (ex.: tabuleiro,
quantidade de cartas, tempo de partida, quantidade de pegas, quais as regras que
0 jogo ird apresentar auxiliando assim na construcdo do jogo, entre outras);
Definicdo dos objetivos do jogo: o objetivo principal do jogo é que 0s
participantes consigam relacionar as cartas entre si, de forma que seja possivel
montar uma interpretacédo (historia).

Definicdo dos principios de design (elementos que devem ser mantidos ao
aplicar-se o jogo para situacdes diferentes das quais a equipe testou 0 jogo) —
avaliacdo antes e depois da partida do jogo; respeitar as indicagcdes de publico

alvo para as formas de jogar; respeitar as regras do jogo;

Os seguintes materiais foram necessarios para a construcao do jogo:



e Papel oficio Adcom gramatura 180g para as cartas no tamanho de (8cm x
8cm) e as pranchetas com tamanho de duas folhas de oficio A4 (21cm x
29,7cm);

e Imagens sob dominio publico dos respectivos sistemas, sendo 12 para
cada no total de 144: Cardiovascular, Endocrino, Esquelético, Muscular,
Nervoso, Imunoldgico, Excretor, Reprodutor, Digestorio, Respiratdrio,
Linfatico e Sensorial,

e Impressora (impresséo colorida);

e Lapis de desenho 6b;

e L 4pis de pintura;

e Tesoura;

e Cola de papel;

e Sleeve (tamanho 8x8cm).

3DESENVOLVIMENTO

3.1 0 JOGO SISTHUMA
3.1.1 Contexto

O jogo sisthuma é um card game caracterizado por cartas autoexplicativas
ilustradas e tem como cenario o corpo humano, constituido por 12 sistemas 0s quais
estdo todos interligados, cada um envolvendo 6rgdos que atuam para realizacdo das
fungBes vitais do organismo, sendo eles: cardiovascular, enddcrino, esquelético,
muscular, nervoso, imunoldgico, excretor, reprodutor, digestorio, respiratério, linfatico
e sensorial. Por conseguirem se conectar, a mecanica do jogo faz com que o0s
participantes se engajem numa dinamica de interpretacdo, a qual permite que o0s
jogadores se tornem aptos a identificar e interligar os sistemas fisiologicos, o
funcionamento dos 6rgdos envolvidos, a partir de mecanismos e agdes exercidas por
eles, além de poder interliga-los a habitos pessoais diarios.

O objetivo do jogo é que os participantes consigam relacionar as cartas entre si
para contar uma historia no final que envolva todas as cartas. O objetivo de
aprendizagem ¢é relacionar figuras genéricas com um ou mais sistemas fisiologicos
humanos, desenvolvendo a competéncias de contar uma histéria a partir das cartas
envolvendo e relacionando o funcionamento dos sistemas fisiolégicos humanos.

Portanto, a depender do contexto de cada sala de aula, podem ocorrer algumas variacoes
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no resultado esperado, devido a diferencas de caracteristicas dos proprios jogadores, tais
como agilidade, raciocinio logico, conhecimento prévio do assunto e estratégias de

mecanicas do jogo.

3.1.2 Componentes do jogo

A duragdo do jogo é de 50 minutos, e foi assim projetado para ser possivel
equivaler a uma aula da Educacdo Baésica. O sisthuma pode ser utilizado tanto para a
introducdo do conteudo, quanto como instrumento de revisdo e complementacdo dos
assuntos dessa tematica.

Os componentes do jogo e suas respectivas quantidades séo (Figura 01):

e Prancheta (4) servird como suporte para as cartas, além disso, incluindo os

nomes e as principais fungdes de todos os sistemas envolvidos no jogo.

e Cartas comuns(144) — ilustradas com desenhos concretos e as abstratos, devem

ser relacionadas aos sistemas fisiol6gicos humanos;

e Cartas estratégicas:

o Carta caixdo (2) — indica que o jogador ficard uma rodada sem jogar;

o Carta lupa (4) — o jogador que descartar esta carta podera escolher um

participante da jogada para olhar sua prancheta e trocar uma carta;

o Carta troca (4) — o jogador podera pegar até trés cartas do monte para
analiza-las e decidir as que quais vai trocar com as cartas da mdo. Ao

final devera descartar trés cartas a sua escolha para seguir 0 jogo;

o Carta célula tronco (4) — funciona como carta coringa. O jogador pode

decidir qual sistema ela esta representando em sua prancheta.



Figura 01: Visdo geral de todos 0s componentes do jogo.

— Prancheta

Ula tronco

Cartas comuns
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3.1.3 Jogando o jogo

PREPARACAO

1° Entrega das pranchetas

2° Separacdo das cartas estratégicas do monte de cartas comuns a serem embaralhadas
3° Embaralhamento das cartas comuns

4° Distribuicdo das 12 cartas comuns para cada jogador

5° Novo embaralhamento juntando as cartas e as cartas estratégicas para a formacao do

monte
6° Definicdo do primeiro jogador— o participante mais novo € quem comeca!
7° O jogo segue em sentido horario

8° Ganha 0 jogo quem conseguir juntar as cartas necessarias e em seguida construir sua

estdria com ajuda dos demais participantes.

AS 4 DIFERENTES FORMAS DE SE JOGAR

Ha quatro diferentes formas de se jogar o Sisthuma, adaptadas a diferentes faixas

etarias.

1° SISTEMA ESPECIFICO
Publico alvo: A partir de 10 anos.

Jogadores: 3a4.

Objetivo: Formar trincas de cartas para um sistema especifico.

+/ Pode ser jogado por 3 ou 4 jogadores. Os jogadores decidem qual sera o sistema
tema da partida. O jogador mais novo deve entregar as pranchetas aos jogadores,
e separar as cartas estratégicas das cartas comuns;

+ O iniciante deve entdo embaralhar e distribuir 3 cartas comuns para cada um dos
jogadores e em seguida juntar as cartas estratégicas com as comuns e embaralha-
las. O monte ficara com as faces das cartas viradas para baixo;

+/ Cada jogador devera colecionar cartas para formar uma trinca de cartas do
sistema escolhido;

+/ Para formar a sua trinca, a cada turno o jogador devera comprar uma carta do

monte ou da mesa e em seguida fazer o descarte de uma carta da mao a sua



escolha. Ou seja, sempre que 0 jogador pegar uma carta, automaticamente ele
também deve descartar uma, mantendo o numero maximo de 3 cartas na
prancheta;

+/ Quando a carta for comprada da mesa o descarte devera ser, obrigatériamente,
de uma das cartas da mdo. Caso a compra seja do monte o jogador pode optar
entre o descarte da carta comprada ou de uma da méo;

« O jogo serd iniciado pelo participante mais novo que devera comprar
obrigatériamente nesta rodada, uma carta do monte e em seguida descartar uma
carta na mesa;

« O jogo segue em sentido horario. O préximo jogador decide se pega a carta

descartada na mesa ou uma do monte;

« Quando um jogador conseguir formar sua trinca de cartas ele deve gritar
“Sisthuma!”. O primeiro jogador que formar a trinca ganha a partida! Ele deve

esperar 0s outros jogadores formarem seus sistemas;

« FIM DE JOGO: O ultimo jogador ao formar a trinca sera encarregado de
comecar a estoria interligando suas cartas com explicacbes que envolvam o
sistema fisioldgico escolhido. Ele deve interligar as cartas da sua trinca com uma
das cartas da trinca do jogador que formou imediatamente antes dele. Esse outro
jogador passa entdo a continuar a estoria até que chegue ao primeiro jogador a
ter formado a trinca. Todos os jogadores devem avaliar se a histdria contada pelo

primeiro jogador a formar a trinca merece a vitoria.

2° MULTIPLOS SISTEMAS
Publico alvo: A partir de 10 anos.

Jogadores: 3a 4.

Objetivo: O desafio é o grupo conseguir interpretar as cartas relacionando-as com 0s

sistemas fisiologicos humanos.

«/ Pode ser jogado por 3 ou 4 jogadores. O jogador mais novo deve entregar as

pranchetas aos jogadores, e separar as cartas estratégicas das cartas comuns;

+/ Cada jogador sorteia uma carta e identifica, em segredo, qual dos12 sistemas ela

representa;
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+ O iniciante deve entdo embaralhar e distribuir 6 cartas comuns para cada um dos
jogadores e em seguida juntar as cartas estratégicas com as comuns e embaralha-
las. O monte ficara com as faces das cartas viradas para baixo;

+/ Cada jogador devera colecionar cartas para formar um tipo de sistema (o sistema
escolhido s6 devera ser revelado aos outros participantes, quando o jogador

estiver com 0 mesmo completo);

+/ Para formar a sua colec¢do, a cada turno o jogador devera comprar uma carta do
monte ou da mesa e em seguida fazer o descarte de uma carta da méo a sua
escolha. Ou seja, sempre que 0 jogador pegar uma carta, automaticamente ele
também deve descartar uma, mantendo o numero maximo de 6 cartas na
prancheta;

« Quando a carta for comprada da mesa o descarte deveraser, obrigatériamente, de
uma das cartas da méo. Caso a compra seja do monte o jogador pode optar entre
0 descarte da carta comprada ou de uma da mao;

« O jogo serd iniciado pelo participante mais novo que devera comprar
obrigatoériamente nesta rodada, uma carta do monte e em seguida descartar uma

carta na mesa;

+ O jogo segue em sentido horario. O préximo jogador decide se pega a carta

descartada na mesa ou uma do monte;

+/ Quando um jogador conseguir montar o0 seu sistema com 6 cartas ele deve gritar
“Sisthuma!” e revelar qual é o seu sistema. O mesmo deve esperar 0s outros

jogadores formarem seus sistemas;

v FIM DE JOGO: O ultimo jogador a formar o seu sistema, sera encarregado de
comecar a estoria. Ele deve interligar a estéria do seu sistema ao sistema do
jogador que formou imediatamente antes dele. Nesse momento ele pode e devera
receber ajuda do participante que montou o sistema ao qual ele tem que
interligar e assim segue sucessivamente até chegar ao primeiro jogador a ter
formado o sistema. Todos os jogadores devem avaliar se a histdria contada pelo

primeiro jogador a formar seu sistema merece a vitoria.

3° INTERLIGANDO SISTEMAS
Publico alvo: A partir de 13 anos.

Jogadores: 3a 4.



Objetivo: Completar a prancheta com 12 cartas diferentes (cada carta devera
representar um sistema fisiologico diferente) e contar uma estoria coerente,
estabelecendo relagdes entre as cartas.

+/ Pode ser jogado por 3 ou 4 jogadores. O jogador mais novo deve entregar as
pranchetas aos jogadores, e separar as cartas estratégicas das cartas comuns;

+ O iniciante deve entdo embaralhar e distribuir 12 cartas comuns para cada um
dos jogadores e em seguida juntar as cartas estratégicas com as comuns e
embaralha-las. O monte ficara com as faces das cartas viradas para baixo;

+ A cada turno o jogador devera comprar uma carta do monte ou da mesa e em
seguida fazer o descarte de uma carta da méo a sua escolha. Ou seja, sempre que
0 jogador pegar uma carta, automaticamente ele também deve descartar uma,

mantendo 0 nimero méximo de 12 cartas na prancheta;

+/ Quando a carta for comprada da mesa o descarte devera ser, obrigatoriamente,
de uma das cartas da méo. Caso a compra seja do monte o jogador pode optar
entre o descarte da carta comprada ou de uma da méo;

«/ O jogo serd iniciado pelo participante mais novo que devera comprar
obrigatoriamente nesta rodada, uma carta do monte e em seguida descartar uma

carta na mesa;

+ O jogo segue em sentido horario. O préximo jogador decide se pega a carta
descartada na mesa ou uma do monte;

v FIM DE JOGO: Quando um jogador conseguir completar o conjunto de 12
cartas com uma de cada sistema ele deve gritar “Sisthuma!”. Entdo ele devera
contar uma estoria relacionando as cartas com os 12 sistemas fisioldgicos. Ao
longo da estéria o jogador precisa mostrar a relagcdo entre as cartas formando
pares, trincas ou conjuntos maiores. Os outros jogadores podem ajuda-lo no

desenvolver da estoria e deverdo avaliar se ele merece a vitoria.

4° DUPLO SISTEMA
Publico alvo: A partir de 15 anos.

Jogadores: 3a 4.
Objetivo: Interligar 6 cartas aos 12 sistemas, interpretando ao menos 2 sistemas em

cada carta.
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+/ Pode ser jogado por 3 ou 4 jogadores. O jogador mais novo deve entregar as
pranchetas aos jogadores, e separar as cartas estratégicas das cartas comuns;

« O iniciante deve entdo embaralhar e distribuir 6 cartas comuns para cada um
dos jogadores e em seguida juntar as cartas estratégicas com as comuns e
embaralha-las. O monte ficara com as faces das cartas viradas para baixo;

+ A cada turno o jogador devera comprar uma carta do monte ou da mesa e em
sequida fazer o descarte de uma carta da méo a sua escolha. Ou seja, sempre
que o jogador pegar uma carta, automaticamente ele também deve descartar
uma, mantendo 0 numero maximo de 6 cartas na prancheta;

+/ Quando a carta for comprada da mesa o descarte devera ser, obrigatoriamente,
de uma das cartas da médo. Caso a compra seja do monte o jogador pode optar
entre o descarte da carta comprada ou de uma da méao;

« O jogo sera iniciado pelo participante mais novo que devera comprar
obrigatoriamente nesta rodada, uma carta do monte e em seguida descartar uma
carta na mesa;

« O jogo segue em sentido horario. O préximo jogador decide se pega a carta
descartada na mesa ou uma do monte;

+ FIM DE JOGO: Quando um jogador conseguir completar o conjunto de 6
cartas que representem os 12 sistemas ele deve gritar “Sisthuma!”. Entdo ele
devera contar uma estéria interpretando 2 sistemas em cada carta. Os outros
jogadores podem ajuda-lo no desenvolver da estoria e deverdo avaliar se ele

merece a Vvitoria.

3.1.4 Recomendacdes para os professores

Antes de iniciar a atividade os alunos devem ser divididos em grupos com no
maximo 4 pessoas. E recomendado que os discentes no sejam pressionados a participar
do jogo, pois a imposicdo pode comprometer o carater ludico do jogo, o que,
consequentemente, também pode interferir no envolvimento pessoal dos participantes
com a ferramenta didatico-pedagogica.

O jogo pode ser utilizado tanto para introduzir o assunto de fisiologia humana
quanto como complemento da aula. Durante a explanacdo do cenario do jogo o
professor deve chamar a atencdo dos alunos para as caracteristicas e fungdes dos

sistemas.



As discussdes por parte do professor a respeito do jogo podem ser feitas na aula
seguinte & sua realizacdo, considerando os resultados das rodadas, os elementos
relatodos nas estorias e as relagfes entre as cartas e 0s sistemas estabelecidas nas
partidas. E importante enfatizar assuntos relevantes da fisiologia humana envolvidos na
compreensdo dos resultados obtidos pelos alunos. Os conteddos que podem ser
preferencialmente relacionados ao jogo séo: funcBes dos sistemas, 6rgdos e suas

fungdes, reacbes metabolicas, anatomia do corpo e entre outros.

Algumas questfes podem ser feitas para ajudar os alunos a entender e sistematizar o que
foi simulado no jogo. Seguem algumas sugestfes de questdes que podem ser colocadas:
1. Como relacionar os sistemas entre si a partir de suas funcdes?

2. Quais sistemas sdo mais dependentes um do outro?

3. Qual a relacéo entre as figuras abstratas com os sistemas interligados?

4. Como o jogo facilitou a compreensdo da interligacdo entre os sistemas do corpo
humano?

Respostas para as questdes propostas:

1. Através do pensamento cognitivo do aluno ele é capaz de relacionar e interpretar as
imagens gue se conectam com as respectivas funcdes dos sistemas.

2. Todos os sistemas dependem um do outro para realizar suas funcdes vitais no
organismo, entdo nenhum pode ser considerado autdnomo.

3. Algumas cartas possuem a possibilidade de servirem para mais de um sistema,
dependendo da imaginacéo e interpretacdo de cada participante.

4. O jogo estimula aos alunos a explorarem seu lado imaginario e interpretativo,
socializando com os demais integrantes, além de compreender os assuntos envolvidos.

3.2 FASES DE PROTOTIPAGEM E AVALIACAO DO SISTHUMA

3.2.1 Construcao de Prototipo e Balanceamento

De acordo com os principios da design research a fase de prototipagem
compreende ciclos de investigaches para testar e aperfeicoar a inovacao
planejada (PLOMP; NIEVEEN, 2007). Assim, para cada teste do protétipo

observamos o0s resultados e identificamos problemas e potencialidades nos
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objetivos desejados e ndo alcancados ou alcancados parcialmente. Cada teste
gerou um aperfeicoamento e/ou ajuste dos principios de design na fase de
prototipagem.

Este processo é demorado, porém importante, ja que conduz a tomada de novas
decisbes quanto ao planejamento da inovacao e, assim, sdo programados novos ciclos
de testes.

Os primeiros ciclos aconteceram com a aplicacdo do jogo com estudantes do
nivel superior da disciplina de Seminarios Especiais em Ensino de Biologia | —
Construcdo de Jogos Educacionais, na Universidade Estadual da Paraiba, ministrada
pela professora Dr. Roberta Smania Marques para os cursos de Ciéncias bioldgicas.

A cada ciclo testamos a mecanica do jogo, balanceando elementos de diverséo
com o carater educacional. Todos o0s 14 estuantes do ensino superior que participaram
do processo de balanceamento como uma pré-validacdo do jogo (etapas da fase de
prototipagem) estavam cientes dos processos tedricos e metodoldgicos para construgdo
de jogos educacionais complexos, afinal, todos estavam também envolvidos no
desenvolvimento de outros jogos na disciplina.

A professora disponibilizou uma ficha para a avaliacdo geral dos seguintes
critérios: fonte, elementos do jogo (como cartas, fichas, tiles, etc), harmonia do design,
tamanho e forma dos componentes, equilibrio dos elementos de diversdo com os
elementos de ensino e aprendizagem, desafios e tensdo. Para medir essas varidveis
utilizamos a escala Likeert, que varia de 1 a 5, sendo 1 discordo plenamente, 2 discordo
parcialmente, 3 ndo discordo e nem concordo, 4 concordo parcialmente, 5 concordo
plenamente. O conjunto dos resultados dos ciclos de avaliacdo pode ser visto no Grafico
01.

Gréfico:1 Avaliagdo das seguintes variaveis do Sistuhuma: fonte legivel (FL), elementos
autoexplicativos (EA), estética harménica (DH), tamanho e forma dos componentes (TF),
elementos de diversdo equilibrados com os elementos de ensino e aprendizagem (ED), desafios
(D) e tensdo equilibrada (TE). A escala Likert mostra o grau de concordancia com as afirmacdes
das variaveis, sendo que: 1 discordo totalmente; 2 discordo parcialmente; 3 ndo concordo nem
discordo; 4 concordo parcialmente e 5 concordo totalmente.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2020.
Com a analise dos resultados da prototipagem foi possivel avaliar se a mecénica

do jogo estava de acordo com os elementos estéticos e contetidos apresentados na ficha
para alcancar o cumprimento do objetivo do jogo (que os participantes consigam
relacionar as cartas entre si, para contar uma histéria no final que envolva todas as
cartas) e de aprendizagem (relacionar figuras genéricas com um ou mais sistemas
fisiol6gicos humanos, desenvolvendo a competéncias de contar uma historia a partir das
cartas envolvendo e relacionando o funcionamento dos sistemas fisioldgicos humanos)
e 0 publico alvo que propomos. Assim, foi possivel identificar que os principais
elementos que precisavam de atencdo eram: 0s elementos que ndo estavam
autoexplicativos; o tamanho e forma dos componentes que ndo estavam adequados; 0
balanceamento entre elementos de diversdo e os elementos de ensino e aprendizagem
que precisavam de melhor equilibrio; e a necessidade de insercao de desafios.

Ja a harmonia do design foi bem vista por todas as pessoas (100%, N=14) que
responderam que as cores e 0s desenhos estavam criativos, atrativos e que gostaram
muito do jogo pelo fato das cartas serem divertidas, terem vérios significados, além da
promocdo da interacdo e da facil compreensdo. Com relacdo aos desafios que
mobilizam as competéncias de quem joga, 78,5% (N = 11) concordaram plenamente
que o jogo estimula o desenvolvimento de competéncias.

Para uma melhor avaliagdo também realizamos ciclos de prototipagem com
cerca de vinte e quatro estudantes correspondentes ao publico alvo (10 & 17), incluindo
estudantes do ensino fundamental e médio. Piaget relata que o desenvolvimento mental
do individuo € um processo continuo de construcdo de estruturas variaveis, que, ao lado
de caracteristicas que sdo constantes e comuns a todas as idades, refletem o seu grau de

desenvolvimento intelectual, por isso que nds ndo nos prendemos na questdo do nivel
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de ensino, mais sim, nos baseamos na teoria piagetiana relacionada a idade do
individuo. Assim, os profissionais da educagdo saberdo que em cada etapa da vida as
criangas e jovens adquirem um novo pensamento, uma nova forma de raciocinio
ajudando no desenvolver das atividades com mais eficiéncia, com base no
desenvolvimento desse sujeito.

A respeito da aplicacdo do teste para estes alunos, nos evidenciou o problema de
que os alunos estavam com muitas cartas em maos e muitas ndo sabiam a funcdo de
alguns sistemas, dificultando sua jogabilidade. A partir destas indicacdes foram feitos
alguns ajustes para estimular o jogador a jogar, como por exemplo, colocamos nomes
em alguns desenhos que estavam dificeis de serem interpretados ou 6rgdos a serem
lembrados, além de identificarmos cada sistema em uma prancheta para organizar as
cartas, ja que um dos principais problemas relatados foi a dificuldade para organizar
doze cartas na mao.

Durante aplicacdo do jogo com estes alunos do ensino médio e superior foi
possivel perceber 0 quanto essa estratégia didatica é potencial em termos de motivacéo,
socializacdo e estimulo a criatividade dos participantes, que se mostram interessados
tanto em compreender o cendrio apresentado e as regras do jogo, quanto em interpretar
a ligacdo das cartas dos sistemas do corpo humano para construir sua interpretacéo.
Além desses aspectos motivacionais, também foi possivel observar que, nos momentos
de discussdo, os participantes foram capazes de estabelecer relacdes entre o que foi
simulado no jogo e os conteudos envolvidos. Assim, apds as modificagdes motivadas
pelos ciclos de prototipagem confecionamos uma verséo final para validagdo dos
objetivos de aprendizagem.

3.2.2Validacéo do instrumento de avalia¢édo dos objetivos do jogo

Esta sessdo é dedicada a explicitar o processo de construcdo e validacdo de um
instrumento para avaliar os objetivos do jogo (conseguir contar uma estoria a partir das
cartas na mao e relaciona-las) e de aprendizagem (referem-se ao desenvolvimento da
competéncia de relacionar os diferentes desenhos a diferentes sistemas fisioldgicos e
estabelecer relagdes entre eles em uma estoria coerente).

Assim como toda fase de prototipagem e avaliagdo, foram desenvolvidas
algumas versdes de instrumento. O objetivo do jogo € conseguir contar uma estoria a
partir das cartas na mao. Os objetivos de aprendizagem

Assim convidamos alunos da Educacdo Bésica de escolas publicas, com idades



entre 10 a 17 anos, para participar do processo de validacdo da ficha de avaliagdo dos
objetivos. Para avaliar os objetivos de aprendizagem é necessario ter, ao menos, dois
momentos de avaliacdo, um imediatamente antes da jogatina e um imediatamente apos.
Assim essas fichas sdo nominadas de pre-teste e pos-teste. Para aumentar a eficacia da
avaliacdo sdo recomendados testes de retencdo e a formacédo de grupos controle do tipo
quasiexperimental, a fim de se analisar os efeitos: do teste, da rejogabilidade no mesmo
dia, a rejogabilidade em diferentes dias, rejogabilidade repetida das partidas em mais de
um dia. Assim podem ser montados diferentes grupos, para se testar diferentes tipos de
efeito. Esta fase esta em andamento e sera fruto de um novo trabalho. Por ora nos
limitamos a validar o instrumento que ira permitir essa avaliacdo dos objetivos.

Nesta fase da prototipagem notamos que antes do inicio do jogo os alunos
ficaram um pouco receosos, pois ndo se lembravam dos contetidos da fisiologia, sendo
que, alguns, ainda ndo tinham visto em sala de aula os 12 sistemas completos do corpo
humano. Conforme o0 jogo prosseguia as regras iam ficando mais claras e a motivagao
aumentava, aumentando também a interacdo entre os participantes. O fato das cartas
serem ilustradas deixava a partida reflexiva, fazendo com que os alunos pensassem e
imaginassem para qual sistema aquela devida carta iria ser destinada e o porque.

Na primeira verséo das fichas (Apéndice A) os 12 alunos tinham que, na ficha
pré-teste, desenhar em um boneco os 12 sistemas do corpo humano a partir dos seus
conhecimentos prévios e construir uma redacdo com as funcGes dos sistemas e suas
relacBes. No pos-teste eles faziam o mesmo do pré-teste. Os resultados revelaram que
este modelo de avaliacdo ndo conseguia capturar os objetivos do jogo. Percebemos que
0s estudantes estavam com muita duvida de onde e como desenhar os sistemas, além do
fato de que nem sempre era possivel identificar o que o desenho significava.
Identificamos que realmente estava dificil desenhar alguns sistemas no boneco, tais
como os sistemas imunolégico, linfatico e endécrino. Como essa ficha estava sendo
aplicada tanto antes como depois, percebemos que os alunos estavam repetindo as
respostas. Refletimos inclusive sobre o fato de que o jogo ndo amplia o conhecimento
acerca dos Orgdos especificos de cada sistema e por isso ndo tinha sentido pedir
desenhos tao especificos.

Para tentar solucionar este problema aplicamos a segunda versdo das fichas
(Apéndice B) com 12 estudantes. O pré-teste era o boneco para fazer o desenho dos
sistemas e a redagdo como pos-teste. Identificamos que, apds esta aplicagdo faltou a

orientacdo de solicitarmos a identificacdo dos sistemas desenhados. Assim era dificil
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identificar com objetividade os sistemas representados graficamente.

Ap0s esta segunda andlise do instrumento decidiu-se que seria mais produtivo
um pré-teste com 12 imagens semelhantes as do jogo, para que o estudante identifique
0s sistemas em evidéncia e entdo a elabore uma “estéria” interligando os sistemas
identificados (Apéndice C). Nesta versdo de pré-teste foi retirado o termo redacdo que
tinha anteriormente, o que causava medo em alguns estudantes, por ser algo muito
cobrado e pressionado dentro de sala de aula. O pds-teste foi entdo definido como a
redacdo da estoria narrada a partir da conclusao do jogo.

Com a 32 versdo da ficha participaram 36 estudantes, com idade média entre
10 a 17 anos, de turmas diferentes do ensino fundamental e médio de escolas publicas
do municipio de S8o Sebastido de Lagoa de Roga. Vale ressaltar que a maneira de
jogar trabalhada com estes alunos foi a de “Interligar os sistemas” — 0 objetivo é
completar a prancheta com 12 cartas diferentes (cada carta devera representar um
sistema fisioldgico diferente) e contar uma estoria coerente, estabelecendo relagdes
entre as cartas.

No pré-teste a maioria dos alunos ndo mostraram dominio sobre o conteudo,
por mais que estivessem vendo as imagens que apresentavam “duplo sentido”,
podendo relaciona-las para mais de um sistema, eles ndo sabiam identificar a figura
para um sistema especifico. Dos 12 sistemas que estavam na ficha, eles s6 citavam os
mais conhecidos como: muscular, esquelético, sensorial, reprodutor, respiratorio e o
digestorio, além de ter grande dificuldade de criar sua estoria relacionando aqueles
sistemas que foram evidenciados nas imagem. Relacionamos estes dados com as
dificuldades que estes alunos tém em relacdo a conceituacdo e/ou compreensdo dos
termos da Biologia (OLIVEIRA, 2010). No entanto, para que se compreenda a
fisiologia é de suma importancia o conhecimento sobre o nome e localiza¢do de
estruturas e 6rgdos relacionados, 0 que permitira a visao integrada do funcionamento
do organismo (BARAO, 2010).

Ja no pos-teste, a analise das estdrias mostrou que o jogo contribuiu para que
os alunos lograssem em compreender que os sistemas fisioldgicos do corpo humano
estdo todos envolvidos e um depende do outro para seu funcionamento. Além disso,
os alunos passaram a interligar corretamente processos enzimaticos com hormonais,
imunoldgicos, linfaticos, respiratorios, digestorio, reprodutor, cardiovascular,
excretor, muscular entre outros, aos seus habitos diarios do dia-a-dia unificando todos

estes. A maioria dos alunos conseguiu construir suas estérias evidenciando quase



todos os sistemas, além de interliga-los. O sucesso na aprendizagem dos estudantes
pode ser relacionado as cartas autoexplicativas de duplo sentido e as fungBes que
estavam expostas em suas pranchetas que propiciaram condic¢des para a compreensdo
dos assuntos mencionados acima, provavelmente em virtude da motivacdo e do
engajamento dos estudantes, e da contextualizacdo em relacdo as suas experiéncias
vivenciadas diariamente.

A analise que seré apresentada € apenas dos resultados com os pds-teste, ja que
a finalidade € avaliar se o instrumento é capaz de permitir a avaliacdo do objetivo do
jogo: “Objetiva-se com 0 jogo que 0s participantes consigam relacionar as cartas
entre si, e consequentemente os sistemas, de forma que seja possivel montar uma
interpretacdo (estdria) envolvendo o funcionamento de todos sistemas”. Portanto, o
instrumento deveria captar a possibilidade dos jogadores em estabelecer relacdes
entre os sistemas fisiologicos. O Quadro 1 mostra que todos os sistemas foram
citados nas estdrias contadas apds o jogo, relatadas no instrumento de pés teste. Os
resultados indicam que o sistema mais lembrado foi o sensorial seguido pelos demais
sistemas com numeros muito similares de citacdo. O sistema menos citado foi o

linfatico.
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Quadrol: Numero de citacdes dos sistemas fisiologicos humanos no pds-teste modelo 3.

INTERACOES ENTRE OS SISTEMAS | CITACOES
1. SENSORIAL 31citacdes
2. MUSCULAR 30citacdes
3. EXCRETOR 30citacdes
4. ESQUELETICO 29citacdes
5. RESPIRATORIO 29citacdes
6. DIGESTORIO 28citacdes
7. NERVOSO 28citacdes
8. REPRODUTOR 28citacdes
9. CARDIOVASCULAR 27citacdes
10. IMUNOLOGICO 26citacdes
11. ENDOCRINO 26citacdes
12. LINFATICO 23citaces

Fonte: Elaborado pela autora, 2020.

As citacdes foram observadas a partir de relatos com os seguintes exemplos:

1. Sistema Sensorial — 0s alunos em suas estorias relatavam sobre os 5 sentidos,
olfato, paladar, viséo, tato e audicg&o;

2. Sistema Muscular — a maioria das associacGes eram com o0s exercicios fisicos,
movimentos, dancas, alimentacdo saudavel designada para se obter uma
musculatura forte e definida;

3. Sistema Esquelético referindo-se a pessoas magras, dietas exageradas, doengas,
sustentacdo do corpo, acidentes.

4. Sistema Enddcrino — a referéncia a este sistema era sempre relacionada aos
hormdnios da alegria, tristeza, fome, prazer, insulina, € a doencas como: queda
de cabelo ou aumento da producédo de pelos no corpo, falta de crescimento ou
crescimento exagerado.

5. Sistema Nervoso —foram citados problemas emocionais como: depressao,
ansiedade, medo, esgotamento fisico, tristeza, sindrome do sono;

6. Sistema Cardiovascular — a maioria das associa¢fes foi com doencas, tipo:
arritmia cardiaca, pressao alta, infartos, convulsdes; e também citado a respeito
das emogdes como: amor, 6dio, paixdo, namoro;

7. Sistema Digestorio — interligaram com as emog6es, como por exemplo: quando
estamos apaixonados ndo comemos o suficiente ou comemos demasiadamente,
Outros elencaram que quando estamos apaixonadas as rea¢6es como dor de
barriga acontecem frequentemente ao ver a pessoa amada;

8. Sistema Excretor e Imunolégico — relatos de que quando o amor ndo é

correspondido aparecem doencgas, como se 0 sistema imunologico ficasse mais



vulneravel;

9. Sistema Excretor — também foi relacionado as doengas, tais como falta de apetite,

vomitos, xixi, fezes, espirros, suor.

10. Sistema Reprodutor — associa¢es com fecundacéo, paixao, gravidez, hormonios;

11. Sistema Linfatico — relato de inchaco das pernas, maos, acimulo de liquido,

gravidez.

12. Sistema Respiratorio — relatos de gripe, asma, odores, problemas no figado

devido ao cigarro, pneumonia, ansiedade.

Em relacdo as interacOes entre os sistemas, identificamos a citacdo de 229

interacbes nos 36 instrumentos analisados, categorizadas em 63 tipos diferentes de

associagao, conforme o Quadro 2.

Quadro2: InteracBes entre sistemas relatadas no pds-teste modelo 3.

INTERACOES ENTRE OS SISTEMAS CITACOES | PORCENTAGEM
Sistema Muscular/Esquelético 22 9,60%
Sistema Excretor/ Digestério 13 5,67%
Sistema Reprodutor/ Endécrino 13 5,67%
Sistema Excretor/ Linfatico 11 4,80%
Sistema Nervoso/ Cardiovascular 10 4,36%
Sistema Cardiovascular/ Respiratério 10 4,36%
Sistema Digestdrio/ Imunolégico 8 3,49%
Sistema Nervoso / Sensorial 8 3,49%
Sistema Excretor/ Imunolégico 8 3,49%
Sistema Respiratdrio/ Imunolégico 7 3,05%
Sistema Reprodutor/ Muscular 6 2,62%
Sistema Excretor / Muscular 1 2,29%
Sistema Reprodutor/ Respiratorio 1 2,29%
Sistema Enddcrino/Cardiovascular 1 2,29%
Sistema Nervoso/ Imunolégico 1 2,29%
Sistema Sensorial/Linfatico 1 2,29%
Sistema Digestorio/ Esquelético 1 2,29%
Sistema Digestorio/Endécrino 1 2,29%
Sistema Enddcrino/Esquelético 1 2,29%
Sistema Enddcrino/ Linféatico 1 2,29%
Sistema Respiratdrio/Nervoso 1 2,29%
Sistema Imunologico/ Reprodutor 1 2,29%
Sistema Excretor/ Respiratorio 1 2,29%
Sistema Nervoso/Muscular 1 2,29%
Sistema Cardiovascular/Reprodutor 1 2,29%
Sistema Nervoso/ Reprodutor 1 2,29%
Sistema Equelético/Respiratorio 1 2,29%
Sistema Nervoso/ Digestorio 1 2,29%
Sistema Respiratério/ Enddcrino 1 2,29%
Sistema Sensorial/Reprodutor 1 2,29%
Sistema Cardiovascular/ Digestorio 1 2,29%
Sistem Cardiovascular/ Esquelético 1 2,29%
Sistema Esquelético/ Linfatico 1 2,29%
Sistema Reprodutor/ Sensorial 1 2,29%
Sistema Digestorio/ Linfatico 5 2,18%
Sistema Respiratdrio/ Muscular 5 2,18%
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INTERACOES ENTRE OS SISTEMAS CITACOES | PORCENTAGEM
Sistema Imunolégico/ Esquelético 5 2,18%
Sistema Cardiovascular/ Muscular 5 2,18%
Sistema Excretor/ Respiratorio 4 1,74%
Sistema Muscular/ Sensorial 4 1,74%
Sistema Digestorio/ Sensorial 4 1,74%
Sistema Nervoso/ Endécrino 4 1,74%
Sistema Excretor/ Sensorial 4 1,74%
Sistema Sensorial/ Esquelético 4 1,74%
Sistema Muscular/ Digestorio 3 1,31%
Sistema Respiratério/ Sensorial 3 1,31%
Sistema Sensorial/ Imunoldgico 3 1,31%
Sistema Imunologico/ Endécrino 3 1,31%
Sistema Reprodutor/ Excretor 3 1,31%
Sistema Digestorio/ Nervoso 3 1,31%
Sistema Digestorio/ Reprodutor 3 1,31%
SistemaRespiratorio/ Nervoso 2 1,14%
Sistema Respiratério/ Digestorio 2 1,14%
Sistema Nervoso/ Excretor 2 1,14%
Sistema Enddcrino/ Muscular 2 1,14%
Sistema Linfatico/ Cardiovascular 2 1,14%
Sistema Imunoldgico/ Cardiovascular 2 1,14%
Sistema Muscular/Imunoldgico 2 1,14%
Sistema Reprodutor/ Esquelético 2 1,14%
Sistema Sensorial/ Cardiovascular 2 1,14%
Sistema Nervoso/Esquelético 2 1,14%
Sistema Enddcrino/ Sensorial 2 1,14%
Sistema Linfatico/Imunoldgico 2 1,14%
TOTAL.: 63 229 100%

Fonte: Elaborada pela autora, 2020.
Dos 36 alunos que responderam o pos-teste, estavam inclusos mais 4 alunos

que em suas estorias ndo especificaram o sistema que estavam se referindo, o que
resultou na eliminacdo desses participantes. Ao ler essas estdrias tentamos associar ao
qual sistema o individuo estava especificando. Por exemplo, no trecho “Igor foi
correndo beber agua” podemos fazer a associacdo aos sistemas muscular e
esquelético devido ao “correndo” citado na frase, e ainda ao sistema digestorio
referente ao beber dgua, e também ao sistema excretor, uma vez que quando bebemos
agua precisamos do auxilio dos rins para filtracdo e a eliminacéo, é possivel associar
essa ideia também aos sistemas cardiovascular, imunoldgico, endocrino, linfatico,
entre outros. Ou seja, para um concluinte do curso de graduagdo em Ciéncias
Biologicas é notorio o fato de que todos os sistemas estdo conectados, e que para o
bom funcionamento de um é necessario o outro. Mais esta analise ndo € considerada
viavel, devido a ndo citacdo dos sistemas pelos alunos, tornando impréprio a tentativa
de descobrir para qual sistema ele estava se referindo, alem de ser perigoso formular

estes tipos de citacOes e interacdes, estariamos entdo falseando os resultados.



Como exposto no Quadro 2, das 229 interaces feitas pelos alunos, destaca-se
os sistemas muscular/esquelético com 22 citacGes correspondente a (9,6%) das
interagBes realizadas. A maioria das estorias relatavam sobre a questdo do
movimento, exercicios fisicos, sendo que, para nos movimentarmos utilizamos o
auxilio do sistema muscular para contracdo e relaxamento do musculo e dos 0ssos
para sustentacdo; outros elencavam sobre fraturas expostas, acidentes, queimaduras,
perda de peso e doengas dos 0SSos.

Ja as relacdes entre os sistemas excretor/digestério e reprodutor/endocrino
tiveram 13 citacGes representado respectivamente (5,67%) das associa¢@es. Os alunos
interligaram excretor com digestdrio pela questdo da alimentacdo e da expulsdo
destes alimentos; reprodutor com endocrino, pela questdo da gravidez com a
alternéncia dos horménios.

A relacdo excretor/linfatico, com 11 citacGes (4,80%), foi presente nas estorias
sobre o acumulo de liquido retido no corpo e a relagcdo com o fato de que quando feita
a drenagem linfatica o liquido € expulso. Outros fatores citados foram acumulo de
gorduras nas veias, doencas e picadas de insetos.

No relato do nervoso/cardiovascular com 10 citacBes (4,36%), observou-se
descricdo de estresse, ansiedade, depressdo e medo, que afetam o sistema nervoso
causando alteracBes na pressdo sanguinea, arritmia cardiaca, infartos, convulsdes
dentre outras doencas.

O sistema respiratorio foi associado ao cardiovascular por 10 pessoas (4,36%)
que elencaram problemas emocionais que causam falta de ar e consequentemente
ataques cardiacos.

Os resultados aqui apresentados nos permitem concluir que os instrumentos da
3% versdo (Apéndice C) podem ser utilizados para validar os objetivos do jogo
Sisthuma, uma vez que nos permitiram identificar o desenvolvimento da competéncia
de contar estdrias a partir de imagens (objetivo do jogo) nas quais foram relatados
diferentes sistemas fisiologicos humanos e suas relacdes (objetivo de aprendizagem),
ele.

Nossos resultados revelam a importdncia do processo de validacdo dos
instrumentos de avaliacdo de aprendizagem. Poderiamos ter concluido que o jogo ndo
atingia os objetivos propostos com a primeira ficha de avaliagcdo, se ndo tivessemos
testado e visto na realidade o problema que estava sendo posto para os alunos, com

iSSO nos testamos e re-testamos, afim de identificar o que estava sendo proveitoso para
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alcance da avaliacdo dos objetivos do jogo e dos objetivos de aprendizagem. Afinal, as
analises das respostas ndo permitem observar o desenvolvimento da competéncia de
contar uma estoria, entdo a busca ndo acabava por ai, a fase de prototipagem nos
permitia identificar qual caminho seguir para ter éxito nos resultados.

Neste sentido, faz-se necessario pensar sobre a construcao e validacéo de jogos
educacionais e dos instrumentos de avaliacdes voltados ao ensino de fisiologia, por
compreender-se que, por se tratar de uma metodologia ativa de ensino, a técnica do uso
de jogos deve garantir sua efetividade e confiabilidade aos alunos para os quais se

destina.

4 CONSIDERACOESFINAIS

O presente trabalho buscou contribuir para a melhora do ensino de fisiologia
humana através do desenvolvimento de uma inovagdo educacional — jogo Sisthuma,
que pode ser utilizada como ferramenta didatica pedagdgica nos processos de ensino
aprendizagem. O jogo educacional complexo, Sisthuma, baseado nos preceitos do
construtivismo e da design research, passou pelas fases de pesquisa preliminar,
prototipagem e avaliacdo semissomativa. A fase de pesquisa preliminar nos permitiu
identificar um obstaculo na sala de aula em relacdo a aprendizagem da fisiologia
humana (dificuldade em relacionar os sistemas, haja vista que, comumente séo
apresentados de forma isolada). Os ciclos de prototipagem permitiram o
balanceamento e ajuste do jogo e de seus principios de design aos seus objetivos. Em
relagdo a validacdo da ficha de avaliagdo dos objetivos, notamos como uma Unica
palavra pode impedir o processo de avaliagcdo de um objetivo de aprendizagem. O
termo “redagdo” travava os estudantes a contarem estorias. Se tivéssemos parado a
avaliacdo semissomativa nesse modelo de teste poderiamos ter concluido que o jogo
ndo contribui para o processo de desenvolvimento das aprendizagens propostas.
Contudo, a design research nos orienta nesse processo, ressaltando a importancia de
repetirmos os ciclos a fim de chegarmos a uma inovacao equilibrada e que atenda aos
seus objetivos propostos. Até esta etapa da pesquisa podemos concluir que a
inovacdo educacional proposta se encontra apta para ser validada no contexto

educacional. Assim, como resultado temos a disposi¢cdo da comunidade um jogo



educacional complexo acerca do tema de fisiologia humana acompanhado de ficha de

avaliagéo de objetivos de aprendizagem validada.
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APENDICES



APENDICE A - 1° VERSAO DAS FICHASPRE-TESTE E POS-TESTE.

? UEPB

Universidade

U Estadual da Paraiba

PROJETO — DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMPLEXOS
(APROVADO PELO COMITE DE ETICA PARECER 3.152.191)

JOGO: SISTHUMA
NOME:

DESENHE OS SISTEMAS FISIOLOGIOS NO CORPO HUMANO. EM SEGUIDA, FACA
UMA REDACAO COM AS FUNCOES DOS SISTEMAS E SUAS RELACOES.

1. Cardiovascular 8. Reprodutor
2. Enddcrino 9. Digestorio
3. Esquelético 10. Reprodutor
4. Muscular 11. Linfatico

5. Nervoso 12. Sensorial

6. Imunolodgico

7. Excretor
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APENDICE B - 2° VERSAO DAS FICHAS PRE-TESTE E POS-TESTE.

? UEPB

Universidade

U Estadual da Paraiba

PROJETO — DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMPLEXOS
(APROVADO PELO COMITE DE ETICA PARECER 3.152.191)

JOGO: SISTHUMA (PRE-TESTE)
NOME:

DESENHE OS SISTEMAS FISIOLOGIOS NO CORPO HUMANO. EM SEGUIDA, FACA
UMA REDACAO COM AS FUNCOES DOS SISTEMAS E SUAS RELACOES.



UEPB

Universidade
Estadual da Paraiba

PROJETO — DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMPLEXOS
(APROVADO PELO COMITE DE ETICA PARECER 3.152.191)

@\

JOGO: SISTHUMA (POS-TESTE)
NOME:
FACA UMA REDACAO COM AS FUNCOES DOS SISTEMAS E SUAS RELACOES.

1. Cardiovascular 5. Nervoso 9. Digestorio
2. Endocrino 6. Imunoldgico 10. Reprodutor
3. Esquelético 7. Excretor 11. Linfatico
4. Muscular 8. Reprodutor 12. Sensorial
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APENDICE C - 3° VERSAO DAS FICHAS PRE-TESTE E POS-TESTE

EPB
% Emiversidade

U Estadual da Paraiba

PROJETO — DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMPLEXOS
(APROVADO PELO COMITE DE ETICA PARECER 3.152.191)

JOGO: SISTHUMA (PRE-TESTE) Data: /|

NOME: ldade: Série: Turma c/:

Observe as imagens identificando a qual sistema pertence e em seguida crie uma historia

envolvendo-os.




0 X N O @

_
SRS

Cardiovascular
Enddcrino
Esquelético
Muscular
Nervoso
Imunolégico
Excretor
Respiratdrio
Digestorio
Reprodutor
Linfatico

Sensorial
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UEPB

Universidade
Estadual da Paraiba

@\

PROJETO — DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS COMPLEXOS
(APROVADO PELO COMITE DE ETICA PARECER 3.152.191)

JOGO: SISTHUMA  (POS-TESTE) Data: [/ [
NOME: Idade: Série: Turma
cl:

A partir da sua experiéncia com o jogo, conte uma historia interligando os sistemas.

1. Cardiovascular 7. Excretor
2. Endocrino 8. Respiratdrio
3. Esquelético 9. Digestorio
4. Muscular 10. Reprodutor
5. Nervoso 11. Linfatico
6. Imunoldgico 12. Sensorial




APENDICE D- COMPONENTES DO JOGO
Direitos autorais do Sisthuma

Este jogo podera ser impresso e utilizado em sala de aula por qualquer docente que desejar.

Caso seja feita qualquer tipo de publicacdo com o jogo é obrigatoria a citagdo deste trabalho e
das autoras do jogo.

Cartas comuns
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Cartas estratégicas
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Verso das cartas




cheta frente e verso
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