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RESUMO

INTRODUCAO: Os métodos alternativos de ensino, devem ser acrescentados na docéncia na
disciplina de anatomia humana, como o uso de softwares. Assim, os softwares educacionais sao
ferramentas as quais visam possibilitar ao professor a realizag¢do eficiente da sua pratica pedagogica.
OBJETIVO: Analisar a utilizacdo de dois softwares 3D de anatomia, durante a disciplina de
anatomia humana, baseados na Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM), proposta
por Richard Mayer (2009). METODOS: Trata-se de um estudo descritivo, observacional, com
abordagem qualitativa, do tipo relato de experiéncia, proveniente das experiéncias durante a
disciplina de anatomia humana, no periodo de margo até junho de 2022, utilizando dois softwares
3D de anatomia humana. RESULTADOS: Como grande potencial dos dois softwares utilizados na
experiéncia, citam-se: a manipulagdo virtual; a disponibilizagdo das estruturas anatdmicas em
formato tridimensional; maior facilidade para os académicos perceberem a forma e a localizagao
dos orgdos pretendidos; aulas mais interessantes, atrativas, motivadoras € com maior atengdo e
participacao dos académicos. Em relagdo aos principios da TCAM, os softwares atenderam aos
objetivos basicos da teoria: (a) ndo sobrecarregando a capacidade cognitiva do académico com
material estranho ou irrelevante; (b) deu destaque ao conteudo essencial; e, (c¢) facilitou a
associagio de textos e imagens, favorecendo o processo gerador de conhecimento. CONCLUSAO:
O uso dos sofiwares 3D de anatomia humana, ajudou a complementar o conteido de anatomia
humana, eliminando duvidas, proporcionando aulas mais interessantes, com maior interacao e,
principalmente, ndo sobrecarregando a capacidade cognitiva desses alunos.
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1 INTRODUCAO

A pandemia da Covid-19 provocou mudangas radicais na vida das pessoas em todo o
mundo. O periodo pandémico deixou muitas marcas e cicatrizes. Evasdo de alunos, perda de entes
queridos, depressdao, desemprego, ansiedade. Diante de tantos problemas, a pergunta que se faz
imperiosa ¢: Como ser criativo ¢ inovador na educagao superior transformadora? Este ¢ o momento
oportuno para inovar no ensino superior e tratar os impactos e as oportunidades trazidas pela
pandemia da Covid-19.

Nesse contexto, as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) desencadearam
mudangas significativas no processo de ensino-aprendizagem, potencializando os contetidos
abordados em sala de aula, estimulando a interatividade, a compreensdo de conceitos, a simulagdo
de processos e ainda favoreceram significativamente a constru¢do do conhecimento.

Em um contexto no qual as criangas, os adolescentes e os jovens vivem de forma mediada
pelas tecnologias, as instituicdes de ensino ficam obrigadas a se inovarem também quanto as
relacdes entre teoria e pratica, bem como entre ciéncia e técnica (BACICH; MORAN, 2018).

Diante desse cendrio, coube ao professor criar metodologias que associassem a teoria a
pratica do dia a dia dos alunos, como na disciplina de anatomia humana, obrigatoria nos cursos de
graduacdo da area da saude e considerada uma das ciéncias médicas mais antiga.

Portanto, o processo de ensino-aprendizagem deve estar constantemente sendo aprimorado
para a melhoria da educacdo no ensino superior. E métodos alternativos devem ser acrescentados ao
ensino da anatomia humana, como o uso de pecas artificiais e desenvolvimento de softwares.

Assim, os softwares educacionais sao ferramentas as quais visam possibilitar ao professor a
realizacdo eficiente da sua pratica pedagogica. Sob esse viés, essas ferramentas se relacionam a
dispositivos que, por meio de recursos como imagens projetadas por animagdes, abordam o
conteudo curricular (DOS SANTOS; DOS SANTOS, 2021).

Entdo, como uma oOtima ferramenta para relacionar tal contetdo anatémico com a
tecnologia, os softwares educacionais se inserem nesse contexto, visto que possuem aplicagdes
variadas no ensino de Ciéncias (OLIVEIRA et al., 2021).

Nessa perspectiva, o objetivo do presente estudo foi realizar a analise de dois softwares 3D

de anatomia humana na disciplina correspondente: “Visible Body 3D Human Anatomy Atlas” e

tomia Humana”, no ensino da anatomia humana, no nivel superior. E essa andlise
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foi baseada na Teoria Cognitivista da Aprendizagem Multimidia- TCAM (MAYER, 2005).

2 METODO

Trata-se de um estudo descritivo, observacional, com abordagem qualitativa, do tipo relato
de experiéncia (PEREIRA et al., 2018), proveniente das reflexdes vivenciadas como docente da
disciplina de anatomia humana, no periodo de marco até junho de 2022, durante o semestre 2022.1,
utilizando dois softwares 3D de anatomia humana — “Visible Body 3D Human Anatomy Atlas” e
“Introdugdo a Anatomia Humana 3D”.

Assim, na presente pesquisa, todos os académicos assinaram o termo do consentimento livre
e esclarecido, sendo assegurado aos participantes sigilo quanto as informagdes prestadas. A
pesquisa respeitou a resolugdo n® 466/12, que dispde sobre os aspectos éticos em pesquisa
envolvendo seres humanos (CONSELHO NACIONAL DE SAUDE, 2012).

Os cenarios da experiéncia com o uso dos softwares 3D de anatomia humana foram duas
IES particulares, localizadas no municipio de Sobral, Ceard, Brasil, durante as aulas tedricas e
praticas da disciplina de anatomia humana, em quatro cursos da area de satde: biomedicina,
enfermagem, fisioterapia e fonoaudiologia, com um total de 100 académicos matriculados na
disciplina, divididos em duas turmas, cada turma localizada em uma IES diferente. A primeira
turma apresentava um total de 50 académicos dos cursos de graduacdo em biomedicina e
fonoaudiologia; a segunda tinha 50 académicos dos cursos de graduagdo em enfermagem e
fisioterapia.

O primeiro sofiware utilizado foi o Visible Body Human Anatomy Atlas, disponivel em:
https://www.visiblebody.com, que faz parte da lista de produtos da Visible Body (Visible Body,
2022). O segundo software utilizado foi Introdugdo a Anatomia Humana 3D (versdo para desktop),
que consiste em um modelo interativo do corpo humano, criado especialmente para estudantes,
professores e profissionais da satide, disponivel no site: https://biosphera3d.com.br/ (BIOSPHERA,
2022).

Como forma de contextualizar o relato de experiéncia, a analise dos dados foi baseada na
Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (TCAM), proposta por Richard Mayer, com a

finalidade de apresentar os materiais verbais e visuais com sincronismo, para uma aprendizagem

ma forma que as palavras faladas ou escritas, junto as imagens se explanem na



https://biosphera3d.com.br/

LD

SOCEPIS &

cria¢do de animag¢oes em anatomia humana.

Nesse viés, Mayer (2001) propos, por meio da TCAM, principios a serem utilizados para
analisar animacdes, videos, imagens e aplicativos. Por intermédio da TCAM, ¢ possivel obter
feedbacks do que podera ser um recurso viavel para a aula no sentido de oportunizar uma

aprendizagem significativa.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

No inicio das aulas do semestre 2022.1, foi realizada a demonstragdo do manuseio dos
softwares para que os alunos posteriormente pudessem ter o entendimento e o dominio dessas
tecnologias. Esse momento foi baseado no principio de pré-treinamento da TCAM, que afirma que
os alunos aprendem melhor quando recebem pré-treinamento dos nomes e das caracteristicas dos
principais conceitos da tecnologia que sera utilizada.

Assim, o primeiro sofiware utilizado — o Visible Body 3D Human Anatomy Atlas — foi
composto por modelos tridimensionais altamente detalhados e anatomicamente corretos de todos os
sistemas do corpo humano, e foi uma ferramenta que possibilitou uma visualizagdo em dimensao
3D dos conteudos de anatomia do corpo humano.

O software em utilizagdo permitiu aos académicos e a docente buscarem por nomes de
estruturas e/ou 6rgaos especificos, além de haver possibilitado a rotagdo dessas estruturas durante as
aulas, facilitando a visualizacdo e a compreensdo pelos académicos da localizacio e do
funcionamento das estruturas anatomicas e dos o6rgdos, exibindo os nomes de cada membro pela
tela, ao se clicar na estrutura.

Um dos pontos positivos identificados durante as aulas com a utilizagdo desse software foi
que os académicos puderam isolar estruturas, criar visualiza¢des personalizadas, ouvir pronincias e
utilizar a fungdo de questionario para autoestudo, o que facilitou sua aprendizagem.

Porém, como dificuldades identificadas pelos académicos na utilizagdo do software Visible
Body, advinham do manuseio, pois para uma melhor usabilidade, necessitariam de mais treino e
experiéncia. Também foi ressaltado durante as aulas pelos académicos, que como era um sofiware
com versao paga, dificultava o acesso para estudos no domicilio, ndo realizando o treinamento ideal

para usar a ferramenta. Como também foi citado, a dificuldade de acompanhar o nome correto em

tura, devido ao idioma ser em espanhol, dificultando em aprender o nome correto.
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Ressalta-se que esse sofiware, ndo possui a versao com idioma em portugueés.

J& o segundo software utilizado — Introdu¢do a Anatomia Humana 3D (Biosphera) —
permitiu também explorar a anatomia do corpo humano a partir de um modelo tridimensional
detalhado. Cada sistema anatdmico foi visualizado isoladamente ou também em qualquer
combinagdo, em diferentes angulos e graus de aproximacdo (BIOSPHERA, 2022).

Nesse software, entre as fragilidades identificadas durante as aulas, tem-se: a deficiéncia de
localizagdo de algumas estruturas, ndo apresentando de forma completa os nomes das
nomenclaturas de todas as partes do corpo humano, configurando-se, portanto, como material
incompleto para estudos aprofundados na area da satde. Desse modo, a docente da disciplina
necessitou complementar o conteudo ausente na identificacdo das estruturas, no software.

Ja em relagdo aos pontos positivos do software Introducao a anatomia humana, sdo: imagens
de alta qualidade, apresentando alto padrao, que foram, inclusive, utilizadas pela docente da
disciplina em questdes de avaliagdes parciais de anatomia das duas instituigdes. Assim também, o
idioma em portugués do software facilitou o aprendizado dos académicos quanto aos nomes

corretos da estrutura.

Nesta perspectiva, ao se oferecer um modelo mais realista com uma metodologia adequada,
pode-se contribuir para uma melhoria da aprendizagem na disciplina de anatomia humana, visto
exigir-se menos esfor¢o (processamento) para a representacdo mental dos objetos, o que vai ao

encontro dos principais pressupostos da Teoria de Richard Mayer.

Assim, a TCAM procura eliminar informagdes do tipo intrinseco, a partir da exclusdao de
elementos complexos ou extrinsecos, por meio da retirada de elementos estranhos e irrelevantes
presentes na multimidia. Todavia, buscou favorecer as informacdes naturais ou relevantes pela
inser¢ao de elementos pertinentes nos materiais de ensino, que contribuam para a aprendizagem do

sujeito (MAYER, 2009).

Os principios analisados, atenderam a trés objetivos bdsicos da TACM: (a) nado
sobrecarregar a capacidade cognitiva do aluno com material estranho ou irrelevante; (b) dar

destaque ao conteudo essencial; e, (c) facilitar a associagcdo de textos e imagens, favorecendo o

processo gerador de conhecimento.
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Deste modo, de acordo com a teoria de Mayer (2009), a utilizagdo dos softwares na
disciplina de anatomia humana ativou o processo de significacdo da anatomia humana para os
académicos, a partir da selegdo de informagdes relevantes, organizando-as em uma representagao

mental coerente e fazendo a associagdo com um conhecimento pré-existente.

4 CONCLUSAO

Conclui-se que o potencial das ferramentas digitais, como o uso dos softwares 3D de
anatomia humana, ajudou a complementar o conteudo de anatomia humana, eliminando duvidas,
obtendo maior facilidade para os académicos em perceberem a forma e a localizacdo dos 6rgaos
pretendidos, melhor visualizagdo das estruturas, proporcionando aulas mais interessantes, com
maior interagdo e, principalmente, nao sobrecarregando a capacidade cognitiva desses alunos.

Assim, utilizando parametros teorico-metodologicos, como a TCAM, foi possivel
diagnosticar os elementos que puderam interferir e/ou acrescentar na aprendizagem da disciplina de
anatomia humana através do uso dos softwares, escolhendo uma multimidia livre de elementos

estranhos, visando a melhores condi¢des para o desenvolvimento da aprendizagem dos académicos.
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