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RESUMO

Este artigo discute a elaboracdo e a avaliagao de um site educacional para o ensino do sistema cardiovascular
utilizando ferramentas digitais, como videos, animagoes, impressao 3D, jogos e forum. O site foi avaliado por
professores de Biologia com o intuito de verificar a sua aplicabilidade e o seu potencial para promover o
engajamento e a compreensao dos alunos dos segundos anos do Ensino Médio. A pesquisa foi realizada com
uma abordagem quantitativa e qualitativa, combinando questionarios com questes objetivas e subjetivas. Os
resultados mostraram que o site foi bem recebido pelos professores do Ensino Médio que atuam no Distrito
Federal e entorno, mas ainda requer aprimoramentos em acessibilidade, maior incorporagao de elementos de
gamificacdo, implementacdo de feedbacks interativos, entre outros, para otimizar a experiéncia de aprendizado.
Conclui-se que a integragao de tecnologias digitais no ensino de Biologia € uma estratégia promissora para
superar os desafios educativos.
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ABSTRACT

This article discusses the development and evaluation of an educational website for teaching the cardiovascular
system using digital tools such as videos, animations, 3D printing, games, and forums. The website was
evaluated by biology teachers to verify its applicability and potential to promote engagement and understanding
among second-year high school students. The research was conducted using a quantitative and qualitative
approach, combining questionnaires with objective and subjective questions. The results showed that the
website was well received by high school teachers working in the Federal District and surrounding areas, but
still require improvements in accessibility, greater incorporation of gamification elements, implementation of
interactive feedback, among others, to optimize the learning experience. It is concluded that the integration of
digital technologies in biology teaching is a promising strategy for overcoming educational challenges.

Keywords: Educational Website; Animation; 3D Printing; Gamification.

RESUMEN

Este articulo analiza la elaboracion y evaluacion de un sitio web educativo para la ensefianza del sistema
cardiovascular utilizando herramientas digitales, como videos, animaciones, impresion 3D, juegos y foros. Fl
sitio web fue evaluado por profesores de Biologia con el fin de verificar su aplicabilidad y su potencial para

! Licenciada em Biologia pelo Instituto Federal de Brasilia (IFB), Planaltina/DF — Brasil. E-mail:
debora.tj99@gmail.com

2 Licenciada em Educagao Artistica e Musica, Mestra em Educacdo Musical, Doutora em Ciéncia da Informagao
e Professora do Instituto Federal de Brasilia (IFB), Planaltina/DF — Brasil. E-mail: juliana.silva@ifb.edu.br


https://orcid.org/0009-0000-8093-8856
https://orcid.org/0000-0002-1834-2805

promover el compromiso y la comprension de los alumnos de segundo afio de secundaria. La investigacion se
llevo a cabo con un enfoque cuantitativo y cualitativo, combinando cuestionarios con preguntas objetivas y
subjetivas. Los resultados mostraron que el sitio web fue bien recibido por los profesores de secundaria que
trabajan en el Distrito Federal y sus alrededores, pero aun requiere mejoras en materia de accesibilidad, mayor
incorporacion de elementos de gamificacion, implementacion de comentarios interactivos, entre otros, para
optimizar la experiencia de aprendizaje. Se concluye que la integracion de las tecnologias digitales en la
ensefianza de la biologia es una estrategia prometedora para superar los retos educativos.

Palabras clave: Sitio Web Educativo; Animacion,; Impresion 3D; Gamificacion.

1. INTRODUCAO

O ensino de biologia e ciéncias no Brasil enfrenta uma série de desafios que refletem tanto questoes
histdricas quanto mudancas sociais e tecnoldgicas. Neste cenario, as escolas, especialmente as
publicas, lidam com problemas estruturais que afetam diretamente o ensino e a aprendizagem. Entre
os principais desafios estdo a falta de recursos didaticos adequados, a insuficiéncia de formagao
continuada para os professores e a dificuldade em manter os estudantes engajados em um ambiente
de aprendizagem que, muitas vezes, ndo acompanha as rapidas transformagles da sociedade
contemporanea (Krasilchik, 1988; Auler; Delizoicov, 2006).

Esses desafios sdo particularmente criticos no ensino de biologia, uma disciplina central no curriculo
do Ensino Médio. A biologia desempenha um papel fundamental na formagao dos estudantes,
fornecendo-lhes conhecimentos essenciais sobre o corpo humano, ecossistemas, genética e evolucgao,
além de desenvolver habilidades criticas para a compreensao das questdes ambientais e éticas que
permeiam o mundo moderno (Scarpa; Campos, 2018). Entretanto, o ensino de biologia no Brasil
frequentemente esbarra em dificuldades como a sobrecarga curricular, que leva a um ensino
superficial de conceitos complexos, e a falta de materiais didaticos que consigam apresentar esses
conceitos de forma clara e envolvente (Stella; Massabni, 2019).

Esses obstaculos no ensino de biologia se agravam ainda mais pelo desinteresse dos alunos, muitas
vezes resultante de metodologias de ensino pouco interativas. A dicotomia entre “nativos digitais” —
estudantes que cresceram imersos em tecnologias digitais — e “imigrantes digitais” — professores
que adquiriram familiaridade com essas tecnologias ao longo de suas vidas — evidencia a necessidade
urgente de adaptacdo das praticas pedagdgicas (Prensky, 2005). Tal adaptacao € crucial para integrar
recursos digitais ao ensino, aproximando-se da realidade dos estudantes e promovendo uma
educacao mais significativa e contextualizada.

Diante da relevancia da biologia para o desenvolvimento de uma consciéncia critica sobre 0 mundo
natural e suas interagdbes com o ser humano, torna-se imperativa a constante reflexao e inovagao
nas praticas pedagdgicas (Lopes; Platzer, 2013). Repensar o ensino de biologia vai além da
atualizacdo curricular; trata-se de uma necessidade estratégica para formar cidadaos capazes de
tomar decisdes informadas sobre questdes cruciais, como a preservagao ambiental, a salde publica
e o desenvolvimento sustentavel (Barbieri; Silva, 2011). Para alcancar esses objetivos, é fundamental
que os educadores adotem novas abordagens pedagdgicas que promovam a curiosidade cientifica, a
experimentacao e a aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos (Scarpa; Campos, 2018).

Entre os desafios especificos do ensino de biologia, o ensino de anatomia humana, especialmente do
sistema cardiovascular, destaca-se por sua complexidade. A extensa lista de nomenclaturas
anatomicas e a necessidade de associd-las as suas respectivas estruturas e fungdes tornam o
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aprendizado uma tarefa ardua para muitos alunos (Azer; Azer, 2016). Tradicionalmente, esse
contetdo é ensinado de forma expositiva, com o uso predominante de livros didaticos, onde o aluno
assume um papel passivo, 0 que pode limitar o engajamento e resultar em uma aprendizagem
superficial (Nobrega; Sudério, 2020).

Dada a evolugao das tecnologias digitais e seu impacto no ensino, surge a necessidade de repensar
os métodos de ensino. A incorporacdo de midias digitais no ensino de Ciéncias e Biologia tem sido
amplamente discutida, especialmente apds a pandemia de COVID-19, que acelerou a transicao para
o ensino remoto (Conte; Schuch, 2022). Embora o uso de Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicacao (TDIC) tenha sido implementado as pressas, sem o devido preparo, a experiéncia
evidenciou o potencial dessas ferramentas para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o mais interativo e dinamico (Rondini; Pedro; Duarte, 2020).

Essas midias digitais, que incluem videos, animagles, simulacdes interativas e outros recursos on-
line, ttm o potencial de revolucionar o ensino de biologia ao tornar o aprendizado mais acessivel,
visualmente atraente e contextualizado (Lucena; Oliveira, 2014). Por exemplo, a utilizacdo de
animacoes 3D para ilustrar processos bioldgicos complexos, como a circulagdo sanguinea ou a divisao
celular, facilita a compreensao de conceitos abstratos, que seriam dificeis de visualizar e entender
apenas por meio de texto e imagens estaticas (Chaves; Dutra; Da Rocha, 2018).

Contudo, apesar das diversas propostas de metodologias inovadoras para o ensino do sistema
cardiovascular, ainda existe uma lacuna na exploragao de midias digitais organizadas em plataformas
interativas, como sites, por exemplo (Conceicdo, 2019; Gomes, 2019; Nobrega; Sudério, 2022). Dessa
forma, surge a necessidade de investigar se a utilizacao de midias digitais diversificadas, integradas
em um ambiente virtual, pode facilitar e melhorar a aprendizagem sobre o sistema cardiovascular,
promovendo maior engajamento dos estudantes.

Diante disso, o objetivo deste artigo é explorar essas novas possibilidades educacionais por meio da
elaboracao, aplicacdo e validacdao de um site educacional voltado para o ensino do sistema
cardiovascular, utilizando uma variedade de midias digitais como videos, imagens 3D, animagoes,
jogos e forum on-line. Este recurso busca nao apenas complementar o ensino de biologia, mas
também proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais rica e envolvente, que possa aumentar
a compreensao dos alunos e seu interesse pela ciéncia. A aplicabilidade do site em turmas do Ensino
Médio sera avaliada por professores de biologia que atuam no Ensino Médio, ou ja atuaram, com o
intuito de verificar seu impacto no processo de ensino-aprendizagem e sua aplicabilidade no contexto
de instituicdes de ensino do Centro-Oeste.

Portanto, integrar tecnologias digitais no ensino de biologia € uma resposta necessaria aos desafios
educacionais contemporaneos. Ao adotar novas metodologias e recursos pedagdgicos, podemos nao
s6 melhorar a compreensdo dos estudantes sobre temas cientificos fundamentais, mas também
prepara-los para os desafios do futuro, promovendo uma educacao relevante para a realidade em
que vivem (Freire; Macedo, 2013). Repensar o ensino de biologia no Brasil, portanto, ndo é apenas
uma questdao de inovacdao, mas uma exigéncia para o desenvolvimento de uma educacao
verdadeiramente transformadora.



2. MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, uma vez que envolve a criacdo e a utilizacao pratica de
um recurso educacional, e como uma pesquisa de campo de natureza quantitativa descritiva. A
pesquisa de campo quantitativa descritiva adotada neste trabalho visa a investigar a aplicabilidade
do produto educacional criado, utilizando métodos formais que permitem a coleta de dados objetivos
e a verificacdo de hipdteses. Os procedimentos quantitativos foram complementados por uma analise
qualitativa, com a aplicacao de entrevistas e questionarios. Este estudo se configura como uma
avaliacdo de programa, buscando analisar os resultados de um método especifico de ensino do
sistema cardiovascular (Lakatos; Marconi, 2021).

A pesquisa foi estruturada em duas etapas principais: a criacao do site utilizando uma variedade de
midias digitais e a avaliacdo dessa ferramenta pelos professores de Ensino Médio. Esse processo
proporcionou uma analise abrangente do impacto das midias digitais no ensino do sistema
cardiovascular, oferecendo insights valiosos para a melhoria das praticas pedagdgicas.

Para a criacao do site, inicialmente foi elaborado um roteiro detalhado (Figura 1), cujo objetivo foi
organizar de forma ldgica e coerente todas as informacdes a serem apresentadas. Esse roteiro
orientou o planejamento dos elementos da pagina inicial, a disposigao dos conteldos e a sequéncia
de sua apresentacao nas diferentes secoes do site. Além disso, foram considerados aspectos
pedagdgicos cruciais, como a definicdo dos objetivos de aprendizagem, o desenvolvimento sequencial
dos conteldos, os métodos de ensino-aprendizagem e os critérios de avaliagdo. Um resumo visual
do roteiro, em formato de infografico, foi disponibilizado na pagina inicial para facilitar a navegacao
dos usuarios.

Figura 1. Roteiro de criagdo do site
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A escolha do site como produto educacional foi estratégica, abordando contetidos especificos sobre
o sistema cardiovascular, incluindo os componentes do sistema, a estrutura do coragao, o trajeto do
sangue, a circulacao pulmonar e sistémica, os vasos sanguineos (artérias, veias e capilares) e o
sangue. A selecdo desses contelidos teve como propoésito proporcionar uma compreensao abrangente
e detalhada do sistema cardiovascular, facilitando o processo de ensino-aprendizagem para 0s
estudantes do Ensino Médio. A abordagem didatica do site foi cuidadosamente planejada para
integrar diversos recursos pedagdgicos que auxiliam na assimilacdo de conceitos complexos,
promovendo um aprendizado mais eficaz e interativo.

A plataforma WIX foi escolhida para o desenvolvimento do site devido a sua facilidade de uso e ao
sucesso alcancado em pesquisas académicas anteriores (Goulart; Decacche-Maia, 2015; Oliveira,
2013). O WIX permite a construcao de sites sem a necessidade de conhecimentos em programacao,
oferecendo ferramentas gratuitas adequadas para o escopo desta pesquisa, embora nao viabilize a
criacdo de um dominio proprio. No entanto, isso ndo comprometeu o projeto, pois o0 acesso ao site
foi facilmente compartilhado com os professores participantes por meio de links. O tipo "Blog de
estudos" foi selecionado para a personalizacao do site, permitindo uma estrutura que atende as
necessidades educacionais especificas deste trabalho. O WIX também oferece funcionalidades
adicionais, como a criacdo de acervos de videos, foruns tematicos e a insercao de links externos.
Além disso, a plataforma permite monitorar as atividades dos usuarios no site, incluindo o nimero
de sessOes, visitantes Unicos, duracdo média das visitas e o tipo de dispositivo utilizado (mével ou
desktop). Essas funcionalidades foram fundamentais para a gestao e avaliagao do impacto do site
educacional.

Para o design do site, consultou-se um designer que propbs melhorias significativas, como a definigao
de uma paleta de cores padrao, ajustes no layout do topo do site e a recomendagao de um logotipo,
optando-se pelo da instituicdo das autoras. Essas alteracdes conferiram ao site uma aparéncia mais
profissional e adequada ao contexto educacional, reforcando sua identidade visual institucional. O
site foi estruturado em cinco segOes principais: pagina inicial, animagdes, impressao 3D, minijogos e
forum. A pagina inicial foi equipada com um guia de navegagao baseado no roteiro de planejamento,
que oferece uma visao geral do site em uma Unica pagina, facilitando a orientacao dos alunos e
professores.

Na secdo de animacoes, utilizou-se a plataforma Cincopa?® para converter videos em arquivos HTML,
otimizando o espago disponivel no WIX e garantindo a eficiéncia na apresentacao dos contetdos. A
adequacao e aplicabilidade do contelido foram asseguradas por meio de pesquisa em livros de Ensino
Médio. A secao de impressao 3D foi enriquecida com imagens tridimensionais de um coragao humano,
editadas no Paint.NET* para incluir legendas explicativas. Um video tutorial foi criado, editado e
legendado com o uso do software Capcut5, oferecendo um recurso visual detalhado para os alunos.
Para a secdo de minijogos, foram desenvolvidos trés jogos educacionais na plataforma Wordwall®, os
quais foram incorporados ao site. Esses jogos visam reforcar o aprendizado por meio de uma
abordagem ludica e interativa. O forum foi estruturado utilizando o recurso integrado da plataforma

3 https://www.cincopa.com/

4 https://www.getpaint.net/

> https://www.capcut.com/pt-br/
6 https://wordwall.net/pt
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WIX, com temas de discussao previamente definidos, proporcionando um espago para a troca de
ideias e duvidas entre alunos e professores.

O desenvolvimento do site teve como foco o ensino do sistema cardiovascular, reunindo diversas
midias digitais, como videos, imagens 3D, animagles e jogos, em uma plataforma integrada. Para
avaliar a aplicabilidade da ferramenta, foi conduzida uma pesquisa com professores do Distrito
Federal e entorno que atuavam no Ensino Médio, resultando na participacdo voluntaria de catorze
docentes.

A avaliacao do site foi realizada por meio de um questionario estruturado (Quadro 1), elaborado para
coletar o feedback dos professores sobre aspectos como conteldo, praticidade e possiveis
dificuldades no uso do site em sala de aula. O questionario foi composto majoritariamente por
questdes objetivas, mas também incluiu questdes subjetivas, permitindo uma andlise mais
aprofundada de alguns aspectos avaliados. Essa abordagem mista foi escolhida para proporcionar
uma visao abrangente e detalhada das percepcdes dos professores, assegurando que tanto aspectos
quantitativos quanto qualitativos fossem considerados na avaliagao.

Quadro 1. Questdes do instrumento de coleta de dados

Assinale na coluna a direita o nimero que melhor define sua atitude em relacdo as afirmagoes abaixo:

5. Concordo totalmente/ 4. Concordo parcialmente/ 3. Ndo concordo, nem discordo/
2. Discordo parcialmente/ 1. Discordo totalmente/

Questoes 5/ 4(3|2|1
Pagina inicial

1 | A pagina de boas-vindas oferece uma orientagdo clara sobre como navegar pelo
site.

2 | O guia de navegagao apresentado na pagina de boas-vindas é eficaz para guiar os
usuarios pelo contetido do site.

3 | Vocé sugere alguma modificacdo no roteiro de estudo apresentado no guia de | (Resposta aberta)
navegacao? Se sim, por favor, especifique quais seriam essas modificacoes.

Animacoes

4 | O uso de cenas do anime "Cells at Work" é eficaz para ilustrar e explicar o sistema
cardiovascular.

5 | Dividir as cenas do episodio de "Cells at Work" e fornecer explicacdes em cada
segmento é uma estratégia eficaz para o uso de animacoes educacionais.

6 | As explicacOes do conteldo do sistema cardiovascular foram claras e instrutivas
por meio do recurso de videos de animes.

7 | Como vocé avalia a sequéncia em que os conteldos de sistema cardiovascular | (Resposta aberta)
foram abordados por meio do recurso de videos de anime?

8 | Vocé optaria por utilizar alguma outra forma de animacdo para o ensino do sistema | (Resposta aberta)
cardiovascular? Em caso afirmativo, favor indicar qual(s) seria(m) outra(s)
alternativa(s).

Impressao 3D

9 | O video tutorial sobre como imprimir um coragao tridimensional é instrutivo e facil
de seguir.

10 | A abordagem de utilizar a impressdo 3D para aprender sobre o sistema
cardiovascular tem potencial para despertar a motivacao do estudante.

11 | Adicdo de legendas no video tutorial e a opcdo de imprimir um coracdo 3D
enriquecem o aprendizado sobre o sistema cardiovascular, tornando-o mais
acessivel para diversas necessidades, incluindo deficiéncias auditivas ou visuais.




12 | As fotos do coragao 3D com as estruturas apontadas s3o Uteis para a compreensao
das anatomias.

13 | Ha alguma funcionalidade adicional que vocé gostaria de ver implementada na | (Resposta aberta)
abordagem de aprendizado através da impressdo 3D?

Minijogos

14 | Os minijogos ajudam a lembrar dos detalhes e termos especificos relacionados ao
sistema cardiovascular.

15 | A utilizagcdo de minijogos facilitou a compreensao de conceitos complexos sobre o
sistema cardiovascular.

16 | Ha algum recurso adicional que vocé gostaria de ver incorporado nos minijogos | (Resposta aberta)
para aprimorar a experiéncia de aprendizado?

FOrum

17 | O féorum é uma ferramenta que estimula a aprendizagem colaborativa e o
compartilhamento de conhecimento.

18 | As diferentes abas no forum permitem uma organizagdo eficiente das discussoes.

19 | Vocé tem alguma sugestdo para tornar o forum mais efetivo como uma ferramenta | (Resposta aberta)
de aprendizado colaborativo?

Fonte: elaboracao pelas autoras (2025).

O questionario foi baseado na Escala Likert, uma escala ordinal amplamente utilizada em pesquisas
educacionais para medir atitudes e percepgoes. As afirmagdoes foram formuladas de maneira
afirmativa e os participantes foram convidados a classifica-las em uma escala de 5 a 1. Embora a
Escala Likert seja uma ferramenta eficaz para quantificar opinides, sua aplicacao apresenta limitagoes,
especialmente devido as variacoes na interpretacdo dos respondentes. Como destacado por Mattar e
Ramos (2021), a subjetividade inerente a escala pode impactar a consisténcia das respostas, razao
pela qual a inclusdao de questdes subijetivas foi considerada essencial. Estas permitiram que os
professores justificassem suas respostas, proporcionando uma compreensao mais profunda de suas
percepcoes e garantindo uma analise mais robusta dos dados coletados.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste topico, discutiu-se a organizacdo do conteldo relacionado ao sistema cardiovascular no site,
além da avaliacao feita pelos professores sobre a elaboracao do site e a metodologia aplicada. A
discussao sera estruturada de acordo com cada aba do site e as respectivas secoes do questionario,
incluindo: pdgina inicial, animagdes, impressao 3D, minijogos e férum.

Ao longo da anadlise, cada uma dessas secOes sera examinada individualmente para avaliar como o
conteudo foi organizado e apresentado, e como os professores perceberam sua aplicabilidade no
contexto educacional do Ensino Médio. Serao abordados aspectos como clareza e acessibilidade do
material, a utilidade das ferramentas pedagdgicas utilizadas, e a adequacdo dos recursos digitais a
aprendizagem dos estudantes. Dessa forma, sera possivel identificar pontos fortes e areas que podem
ser aprimoradas no site, com base nas percepgoes e sugestoes dos professores participantes da
pesquisa.

Na pagina inicial do site, foi anexado um guia de navegacao para facilitar o acesso e orientar tanto
professores quanto alunos na utilizacao dos recursos disponiveis. Esse roteiro foi elaborado utilizando
modelos pré-definidos do Canva, garantindo que as cores escolhidas fossem as mesmas utilizadas no
site, promovendo uma sensagao de uniformidade visual.




Figura 2. Guia de navegagao
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Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Para avaliar a aplicabilidade da pagina inicial, as questdes 1 a 3 do questionario foram direcionadas
a esse aspecto. A questdo 1 foi se a pagina de boas-vindas oferece uma orientacdo clara sobre como
navegar pelo site e a 2 é se o guia de navegacao apresentado na pagina de boas-vindas é eficaz para
guiar os usuarios pelo contetdo do site. As respostas de ambos foram iguais (Grafico 1). A grande
maioria dos respondentes, 92,9%, assinalou "concordo totalmente" quanto a aplicabilidade do guia
de navegacdo, enquanto 7,1% optaram por "concordo parcialmente", indicando que a pagina inicial
cumpriu satisfatoriamente seu propésito de orientagdo. Na questdo 3 foram solicitadas sugestdes de
melhoria, a maioria dos participantes nao apresentou recomendagoes adicionais. No entanto, o P10
destacou: “A pagina inicial poderia ser mais dindmica (...) Sugiro alterar uma das cores de modo a
deixar mais agradavel a leitura”.

Grafico 1. Resultados das questdes 1 e 2
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= 3 - Nem concordo, nem Discordo. = 4 - Concordo parcialmente.
5 - Concordo totalmente.

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

A sugestdo de tornar a pagina mais dindmica é pertinente, mas sua implementacao requer uma
avaliagdao mais detalhada das funcionalidades disponiveis no WIX, considerando a necessidade de
criar um site que ndo exija conhecimentos avancados de programacdo. Quanto a escolha das cores,
vale lembrar que foi consultado um designer durante a criagdao do site, porém, algumas cores
poderiam ser ajustadas para melhorar a legibilidade e a experiéncia do usuario. Essas consideracoes
podem ser levadas em conta para futuras melhorias no site.



Na segao designada como “Animagdes”, foi selecionado o anime japonés Hataraku Saibou (Cells at
Work), o qual pode ser acessado utilizando plataformas de streaming como a Netflix” ou o
Crunchyroll®, especificamente o episddio 8 (Figura 3), produzido pelo estidio David Production e
adaptado do manga de Akane Shimizu. A escolha desta animacao baseou-se na existéncia de estudos
académicos que demonstram sua aplicabilidade no ensino, destacando suas caracteristicas ludicas e
sua abordagem pedagdgica eficaz (Torres et al., 2021; Cocchi et al., 2024).

Figura 3. Texto inicial da aba animacdes e o primeiro video do episddio Cells at Work
Vamos comecar?!

Pronto para uma aventura épica pelo seu préprio corpo? Em ‘Cells at Work', vamos
mergulhar nas artimanhas do sistema cardiovascular, acompanhando uma glébulo
vermelho destemida enquanto ela desbrava as estradas sanguineas. Venha conosco
nessa jornada! (Clique no video) | | |

Entao os novatos vao
comegaiga trabalhai@Entend,

Fonte: captura de tela de pagina do site (2025).

No site, a organizacdo das informacdes comeca com a explicacdo de um conceito especifico
precedendo a exibicdo do trecho correspondente do episddio que ilustra esse conceito (por exemplo:
uma explicacao sobre veias é seguida por uma cena da animagao que mostra uma hemacia passando
por uma veia). Esse arranjo visa complementar os videos com explicacdes detalhadas, assegurando
que o conteldo a ser enfatizado seja claramente destacado. A utilizagdo dos videos foi
cuidadosamente conduzida para evitar interpretacdes inadequadas, promovendo uma discussao
contextualizada e apropriada sobre os temas abordados (Moran, 1995).

Figura 4. Explicacdo do contelido seguido de video
Circulagao Pulmonar

— 0 sangue pobre em oxigénio passa pelas veias cavas (superior e inferior) e entra no
atrio direito do coracéo, que o bombeia para o ventriculo direito.

— 0 ventriculo direito se contrai e impulsiona o sangue em diregao aos pulmées através
das artérias pulmonares.

— Nos pulmées, 0 sangue passa por mindsculos vasos sanguineos, onde ele absorve o
oxigénio (02) e libera didxido de carbono (C02), que € um residuo do nosso corpo. (Veja o

video abaixo)

A IR TTR TR TR T TR T e
LTS T LT N

Y AT °
i 1k } 5
Fonte: captura de tela de pagina do site (2025).

7 https://www.netflix.com/in/title/81028791
8 https://www.crunchyroll.com/pt-br/series/GR3KVPQER/cells-at-
work?srsltid=AfmBOogqUKK22wsqOANHKUd0ZGG8IG7rXIBixtbHfYrbxdOIlYQcG2WH1b



https://www.netflix.com/in/title/81028791
https://www.crunchyroll.com/pt-br/series/GR3KVPQER/cells-at-work?srsltid=AfmBOoqUKK22wsqOANHkUd0ZGG8IG7rXJBixtbHfYrbxdOlYQcG2WH1b
https://www.crunchyroll.com/pt-br/series/GR3KVPQER/cells-at-work?srsltid=AfmBOoqUKK22wsqOANHkUd0ZGG8IG7rXJBixtbHfYrbxdOlYQcG2WH1b

No questionario dirigido aos educadores, as questdes objetivas relacionadas a secdo "Animacoes"
corresponderam aos itens de 4 a 6 (Grafico 2). A questdo 4 investigou se o uso do anime Cells at
Work é uma representacdo adequada do sistema cardiovascular, obtendo respostas favoraveis, com
78,6% dos participantes respondendo “concordo totalmente” e 21,4% respondendo “concordo
parcialmente”.

A questdo 5 avaliou a eficacia da divisdo do episddio do anime junto as explicagdes em cada
segmento, enquanto a questao 6 focou na clareza e na qualidade instrutiva das explicagdes sobre o
sistema cardiovascular. Ambas as questOes obtiveram respostas semelhantes, com 85,7% dos
participantes assinalando "concordo totalmente" e 14,3% indicando "concordo parcialmente".

Grafico 2. Resultados das questdes 4 a 6

Animacoes

QUESTAC 4 QUESTACS QUESTAOS

1 - Discordo totalmente. = 2 - Discordo parcialmente.
= 3 - Nem concorde, nem Discordo. =4 - Concordo parcialmente

2 - Concordo totalmente

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Esses resultados corroboram o estudo de Torres et a/. (2021), que evidenciou a aceitagao dos alunos
guanto ao uso de animes, especialmente Hataraku Saibou (Cells at Work), como complemento as
aulas. Nesta pesquisa, observou-se que os docentes também aprovaram a insercao dessa ferramenta
como recurso pedagdgico, destacando sua capacidade de engajar e instruir de maneira clara e efetiva.

Nas questdes subjetivas referentes ao item 7, os participantes foram questionados sobre a sequéncia
dos conteldos apresentados no site. Todos os respondentes consideraram a sequéncia satisfatoria e
bem estruturada. Na questao 8, os educadores foram convidados a sugerir outras formas de
animacao para o ensino do sistema cardiovascular. O participante P10 sugeriu a inclusao de hiperlinks
como recurso complementar para enriquecer o conteddo. Além disso, os participantes P2 e P3
recomendaram a utilizagdo de outras animacoes e videos, incluindo materiais disponiveis no YouTube
que ilustram de maneira eficaz as estruturas do sistema cardiovascular, conforme apontado por
Nobrega e Sudério (2022). Em apoio a essa sugestdo, o participante P3 destacou: “Utilizava videos
curtos do YouTube que mostrassem as estruturas do sistema cardiovascular. Muito mais facil quando
o aluno vé o que aprendeu ou estd aprendendo do que somente escutar o professor falar. Achei
maravilhoso o método de utilizar trechos desse anime”.

Uma limitacdo identificada por P12 foi a auséncia de uma versao dublada de Hataraku Saibou (Cells
at Work), ele afirmou: “Sempre gostei muito de desenhos e animes, mas sei que 0s mais jovens
gostam mais ainda. Talvez a Unica ressalva que eu faria seria o uso dos videos dublados para facilitar
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a visualizacao por parte dos estudantes”. Embora os videos disponiveis no site estejam legendados,
a barreira linguistica pode dificultar a plena compreensao e assimilacao do material pelos alunos. Esse
ponto foi salientado por Junior e colaboradores (2022), que argumentam que muitos recursos
didaticos on-line sao subutilizados devido a barreiras linguisticas. O projeto de dublagem de videos
proposto por esses autores mostra como essa pratica pode ser uma estratégia eficaz no contexto
educacional, permitindo que educadores aproveitem o potencial dos videos para alcancar um publico
mais amplo e diversificado, e, assim, criar ambientes de aprendizagem mais acessiveis e dinamicos.

Com o objetivo de enriquecer o ensino da anatomia cardiaca, foi incorporada a tecnologia de
impressao 3D, uma técnica que permite a producdo automatizada de objetos solidos por meio da
sobreposicdo de camadas, a partir de um modelo digital tridimensional (Aguiar, 2016). A confeccao
de réplicas anatomicas do coracgdo foi considerada uma alternativa acessivel e de baixo custo para
utilizacdo em contextos educacionais, conforme discutido por Romeiro et a/. (2019). Além disso, essa
tecnologia mostrou-se especialmente relevante para o aprendizado de estudantes com deficiéncia
visual, uma vez que, como indicam Toledo e Rizzatti (2021), materiais tateis impressos em 3D
promovem inclusao e autonomia, fundamentais para esses estudantes.

Para facilitar a aplicacdo dessa tecnologia, foi produzido um tutorial em video, disponibilizado na
secao "Impressao 3D" do website, com o objetivo de instruir sobre a utilizacao de uma impressora
3D na reproducao de um modelo anatémico do coracao. O modelo utilizado foi obtido gratuitamente
no site Thingiverse®, com créditos ao designer Brian Locicero!®. A impressdo foi realizada com
filamento e uma impressora Ender 3, da empresa Creality, utilizando o software de fatiamento Creality
Slicer. Além disso, o video foi legendado para garantir a acessibilidade do material didatico tanto para
ouvintes quanto para pessoas com deficiéncia auditiva, conforme ressaltado por Kawase, Costa e
Lacerda (2021), que destacam a importancia de recursos inclusivos no contexto educacional. Foi
também documentada a impressao do modelo tridimensional com fotografias de mdltiplos angulos,
identificando as estruturas anatomicas para apoiar a exposicao didatica dos professores.

Figura 5. Fotos do modelo 3D do coracao
Arteria
aorta

Artéria
pulmon

Veias

pulmonares
*Supoerte de mpressée, pode
ser refiradeo

Fonte: captura de tela de pagina do site.

9 https://www.thingiverse.com/
10 https://www.thingiverse.com/cicerone/designs
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A avaliagdo objetiva da segao "Impressao 3D" do questionario incluiu os itens 9 a 12 (Gréfico 3), que
buscavam obter respostas sobre o video tutorial, a inclusdo de recursos para pessoas com deficiéncias
visuais e auditivas, a visualizacao das fotos do modelo 3D e o potencial dessas ferramentas para
motivar os estudantes. Os resultados foram iguais nas 4 questdes, indicando que 71,4% dos
participantes concordaram totalmente com a aplicabilidade dos recursos disponibilizados, sugerindo
um impacto positivo na motivacao dos estudantes. No entanto, 28,6% dos participantes concordaram
parcialmente, indicando a necessidade de ajustes para aprimorar os recursos oferecidos. Santos e
Andrade (2020) apontam que a impressao 3D tem potencial para potencializar o processo de ensino,
mas reconhecem que melhorias ainda sao possiveis.

Grafico 3. Resultados das questoes 9 a 12

Impressao 3D

QUESTAOQS QUESTAO 10 QUESTAO 11 QUESTAO 12

1 - Discordo totalmente. = 2 - Discordo parcialmente.
= 3 - Nem concordo, nem Discordo. = 4 - Concordo parcialmente,
= - Concordo totalmente.

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Nas respostas subjetivas (questao 13), os professores levantaram preocupacOes acerca da
acessibilidade das impressoras 3D. O participante P8 comentou: "A proposta € interessante, mas
pouco acessivel", enquanto P11 afirmou: "Acredito que é melhor levar o modelo do coragdo para ser
trabalhado, pois a impressado 3D ainda nao é acessivel". Porém, esse ponto é abordado por Aguiar
(2016), Santos e Andrade (2020), e Romeiro et a/, (2019), que destacam uma tendéncia de aumento
da acessibilidade a esses equipamentos. Apesar das limitacOes atuais, Santos e Andrade (2020)
observam que ja ha iniciativas em estados brasileiros para a aquisicao de impressoras 3D, sugerindo
um cenario promissor para o futuro. Essa tendéncia pode ampliar significativamente o acesso a
tecnologia, beneficiando tanto o setor educacional quanto outras areas.

Outra sugestao relevante foi a de P6 que afirmou: “O modelo poderia ter a opcao de mostrar a
estrutura interna”. Um modelo!! adequado do coracdo com estrutura interna foi identificado no site
Thingiverse, mas € necessario testar sua impressao para verificar sua precisdo. Embora modelos
impressos possam servir como uma valiosa referéncia didatica, Romeiro et a/. (2019) enfatizam que
esses modelos ndao substituem completamente a utilizacdo de objetos reais em sala de aula,
especialmente em estudos mais aprofundados, devido a limitagdes na qualidade das superficies
impressas.

11 hitps://www.thingiverse.com/thing:5814194
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Outras consideracdoes dos participantes incluiram a producao de modelos didaticos do sistema
cardiovascular pelos proprios alunos, utilizando materiais simples, abordagem ja testada e
considerada eficaz (Caneppa, 2015), e a coloracao das diferentes partes do modelo tridimensional do
coracao para facilitar a identificacao das estruturas. Embora essas propostas sejam validas, elas se
alinham mais a um projeto interdisciplinar entre arte e biologia, enquanto o foco do presente trabalho
esta na integracdo de midias digitais.

Por fim, P14 sugeriu: “O que tenho de sugestdo para complementar € um site de modelo didatico
virtual e tridimensional do corpo humano denominado https://www.zygotebody.com”. O site citado
oferece modelos anatdémicos 3D do corpo humano com a possibilidade de filtrar sistemas especificos,
como o cardiovascular. Kelc (2012) ja avaliou positivamente os beneficios desse site em contextos
educacionais, demonstrando que ele pode aumentar o entusiasmo e a compreensao dos alunos. Essa
sugestao apresenta uma excelente oportunidade para expandir o escopo do projeto, oferecendo uma
abordagem mais interativa e detalhada do contetido anatémico.

Os jogos foram desenvolvidos com base em diversos modelos disponiveis na internet, com o objetivo
de serem simples e ludicos, visando estimular a aprendizagem (Nicacio, Almeida e Correia, 2017). A
plataforma Wordwall foi escolhida para a criacao e armazenamento dos minijogos devido a sua
facilidade de uso e a possibilidade de incorporacao dos jogos em outros sites. Além disso, a selecao
do Wordwall foi respaldada por pesquisas anteriores que demonstraram o sucesso da plataforma em
contextos educacionais. Por exemplo, Nunes (2020) utilizou o Wordwall para dinamizar e incentivar
a aprendizagem na disciplina de Ciéncias. Da mesma forma, o estudo de Sales e colaboradores (2022)
enfatiza o uso da plataforma digital Wordwall como um recurso auxiliar eficaz no processo de ensino
e aprendizagem em Quimica. Ambos os estudos reportaram resultados positivos e satisfatdrios,
demonstrando que plataformas de jogos digitais podem ser uma estratégia eficaz para tornar o ensino
mais interativo e envolvente.

Figura 6. Minijogos

Associe o nome da 1:01 -
estrutura a sua funcao —

Arraste e solte cada palavra-chave ao
lado de sua definigao.

@ [ Enviar respostas ] ) o3

Fonte: captura de tela de pagina do site.

A secdo objetiva do questionario intitulada "Minijogos" abrangeu os itens 14 e 15 (Grafico 4), que
tinham como objetivo avaliar se os jogos contribuem para a memorizacao de termos especificos e se
facilitam a compreensao de conceitos complexos do sistema cardiovascular. As respostas de ambos
foram iguais, observou-se que, 85,7% dos participantes responderam "concordo totalmente" a essas
afirmacodes, indicando um alto nivel de satisfagdo com a utilizacdo de jogos em sala de aula. Esses
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resultados corroboram as observacdes de Nunes (2020), que enfatiza que a gamificagao torna as
aulas mais atrativas e prazerosas, além de estimular a aprendizagem autdbnoma e ativa.

No entanto, 14,3% dos respondentes escolheram a opgao "concordo parcialmente"”, sugerindo que
ainda ha espaco para melhorias tanto nos jogos quanto na forma como sao implementados. Esse
feedback evidencia a necessidade de aperfeicoamento continuo das estratégias de gamificacdo para
maximizar seu impacto positivo no processo educativo.

Grafico 4. Resultados das questbes 14 e 15

Minijogos

QUESTAD 14 QUESTAD 15

1 - Discordo totalmente. m 2 - Discordo parcialmente.
3 - Mem concordo, nem Discordo. m4 - Concordo parcialmente.
5 - Concordo totalmente.

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Na questdo 16 do questionario, foi dada aos professores a oportunidade de sugerir recursos adicionais
que gostariam de ver incorporados nos minijogos para aprimorar a experiéncia de aprendizado. As
respostas obtidas foram bastante enriquecedoras. O participante P1 sugeriu: “Acho que um roteiro
gamificado utilizando formularios google pode ser interessante. D& para criar um RPG simples
utilizando a opgdo de ‘ir para secao com base na resposta’. Poderia fazer um onde o objetivo é
completar o caminho da circulacdo sanguinea, se colocando no lugar da hemacia”.

Essa sugestao é particularmente inovadora, pois integra a mecanica dos gamebooks da coletanea
Fighting Fantasy, como a Deathtrap Dungeon (Cidadela do Caos) (Ian Livingstone, 1984), com o
Google Forms (Google Formulario), uma ferramenta gratuita que pode ser usada para criar jogos de
RPG educativos e automatizados. Essa abordagem ndo apenas amplia as possibilidades de
gamificacdo no ensino, mas também explora novas formas de engajamento que podem tornar a
aprendizagem ainda mais interativa e personalizada.

Ja foram documentadas integracdes de mecanicas de jogos com o google formularios. Um exemplo
notavel é a dissertagao de Oliveira (2023), na qual foi desenvolvido um jogo do tipo Escape Room
utilizando o Google Forms como ferramenta principal para engajar os alunos na aprendizagem de
calculos quimicos. Oliveira (2023) fornece um guia detalhado sobre como criar o jogo utilizando
exclusivamente o Google Forms, e seus resultados indicam que a experiéncia promovida pelo jogo
aumentou a interacdo e o engajamento dos alunos com o contelido académico.

Esses exemplos ressaltam que a proposta de P1 é altamente promissora para a implementagdo no
site educacional em desenvolvimento. A incorporacao de elementos de gamificagdo, como um RPG
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educativo utilizando google formularios, pode potencializar o envolvimento dos estudantes e facilitar
a compreensao de conceitos complexos por meio de uma abordagem interativa e ludica. Dessa forma,
a exploracdo desses recursos pode agregar valor significativo a plataforma educacional, tornando o
aprendizado mais dindmico e eficaz.

Outra sugestao relevante foi apresentada por P10 que afirmou: "Os jogos poderiam ter um feedback
mostrando ao estudante por que a resposta esta incorreta, de modo a estimula-lo a tentar mais uma
vez". Essa proposta é extremamente pertinente e levanta uma questdo crucial sobre a importancia
de fornecer feedback eficaz.

No contexto educacional, Cordeiro e colaboradores (2021, p. 9) destacam que "o feedback, para ser
efetivo, precisa indicar ndo apenas o desempenho, mas como melhora-lo; ou seja, seu objetivo é
sugerir formas, talvez ainda ndo tentadas, de aperfeicoar a capacidade de realizar uma tarefa". O
objetivo principal do feedback é promover uma reflexdo critica no aluno, incentivando-o a
compreender seus erros e buscar melhorias, em vez de simplesmente tentar alterar o resultado.

Para alcancar esse objetivo de maneira eficaz, Cordeiro et a/. (2021, p. 10-11) apresentam um quadro
com recomendac0des sobre feedback efetivo, fundamentadas na literatura. Algumas dessas sugestdes
incluem disponibilizar a fonte da informacao ou indicar estudos adicionais sobre o assunto e instigar
o aluno a investigar a natureza de seu "erro". Essas recomendagOes enfatizam a importancia de um
feedback que ndo apenas corrija, mas também guie o aluno no processo de aprendizagem.

Implementar feedbacks dessa natureza nos jogos educativos disponiveis no site pode trazer inimeros
beneficios. A incorporacao de feedbacks detalhados e construtivos ajudaria a transformar os jogos
em ferramentas ainda mais eficazes para o aprendizado. Para tanto, € essencial continuar
investigando e explorando novas formas de aplicar essas estratégias de feedback nos jogos, com o
objetivo de maximizar seu potencial educativo e promover um aprendizado mais profundo e
significativo.

O P11 sugeriu: “Jogos que tratem das funcbes das células sanguineas (fisiologia) e ndo sé da
anatomia do coracdo”. Nesse contexto, Alves e colaboradores (2016) enfatizam a importancia do
conhecimento das estruturas anatomicas no aprendizado da fisiologia, demonstrando que jogos
focados em anatomia possuem grande relevancia educacional. No entanto, é igualmente necessario
desenvolver mais jogos que abordam a fisiologia, dado seu papel fundamental no entendimento do
corpo humano.

O estudo de Alves et al (2016) exemplifica essa necessidade ao criar um jogo de cartas
especificamente projetado para auxiliar no ensino da fisiologia. Os resultados indicaram que o jogo
foi eficaz na revisao e fixagdo dos conceitos fisioldgicos, evidenciando que métodos iterativos podem
ser altamente benéficos para o aprendizado. Dessa forma, integrar jogos que cubram tanto a
anatomia quanto a fisiologia do sistema circulatério e das células sanguineas pode proporcionar uma
compreensao mais completa e integrada para os estudantes.

Estas foram as consideragdes sobre a secao de minijogos do site educacional. Embora haja espago
para melhorias, os resultados ja alcancados sao positivos. Conforme destacado pelo professor 4: "(...)
muito bom o joguinho. Todas as estruturas anatomicas que estudantes do Ensino Médio precisam
saber estao Ia. Sou muito a favor do uso de metodologias com jogos. Acho que ajuda o aluno a fixar
muito bem o que aprendeu". Além disso, outros professores também expressaram que 0s jogos sao
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eficazes, indicando que a secao de minijogos ja contribui significativamente para os objetivos
educacionais do site.

O forum foi implementado utilizando o recurso nativo da plataforma WIX, que oferece mecanismos
de protecao contra spam e limita o tamanho dos anexos, assegurando um ambiente seguro e
controlado para a interacdo entre os usuarios. A decisdo de integrar um férum ao site foi motivada
pelo contexto do ensino remoto durante a pandemia de COVID-19, periodo em que essa ferramenta
se destacou como um dos principais meios de comunicacdo entre alunos e professores, permitindo
discussoes virtuais em horarios flexiveis, ajustados as necessidades individuais. Além disso, os foruns
sao amplamente utilizados em ambientes de ensino a distancia (EAD). Brito (2017) descreve o forum
como um espaco virtual muito utilizado e consolidado como um lugar de debates e discussdes, onde
os participantes interagem de forma colaborativa, favorecendo a construgao conjunta de significados.

Figura 7. Forum

- N
Atividade recente Vv L 0 Seguir todas as categorias Create New Post
7,

D o © Atividade recente

Bem-vindo ao férum o o

tforge + Discussées gerais

Regras do Férum =

alheartforge + Discussdes gerais

w

ra

Animacdes: 0 que mais vocé gostaria de ver no sistema cardiovascul... . .

1alheartiorge + Discussdes gerais

Desafios do Coracao 3D: Experiéncias e Dicas de Impressao < =

tforge + Discussées gerais

Perguntas sobre o Funcionamento do Coragao: Vamos Desvendar Jun...

tforge + Discussées gerais

o
o
.

[¥]

Mini Jogos: Quais foram seus Favoritos? Estratégias e Pontuagéges! . N

alhearttorge - Discussdes gerais

C
c
w
i ] i i i i i
i}
]
{
I

Aplicagdes Praticas: Como o Entendimento do Sistema Cardiovascula... .

ualhearttorge - Discussdes gerais

o
[}

Fonte: captura de tela de pagina do site.

As questOes objetivas referentes ao forum, apresentadas nos itens 17 e 18 (Grafico 5) do
questionario, foram fundamentais para avaliar a eficacia dessa ferramenta como suporte pedagdgico.
A questdao 17 teve como obijetivo verificar se o férum estimula a aprendizagem colaborativa e o
compartilhamento de conhecimento, obtendo a resposta "concordo totalmente" de 71,4% dos
participantes. Ja a questdo 18 buscou determinar se a organizacao das discussdes em diferentes abas
no férum contribui para uma estrutura eficiente, com 78,6% dos respondentes assinalando "concordo
totalmente". Esses resultados indicam uma aceitacdo majoritariamente positiva do férum,
evidenciando seu potencial como ferramenta pedagdgica que facilita tanto a colaboragdo entre alunos
quanto a estruturacao de debates e troca de informacOes de maneira organizada e eficiente.
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Conforme destacado por Brito (2017), o férum é um espaco onde ocorre a construcao coletiva de
respostas a um questionamento inicial, com alunos e professores contribuindo e refletindo sobre os
temas em discussdo. Esse processo de interagao e troca de ideias propicia um ambiente favoravel
para o desenvolvimento de uma discussdo saudavel e enriquecedora. A organizagao das abas no
forum, ao permitir que os temas sejam discutidos de forma estruturada, contribui para que essas
reflexdes sejam mais profundas e bem direcionadas, facilitando o aprendizado colaborativo e o
engajamento dos participantes.

Grafico 5. Resultados das questdes 17 e 18

Forum

QUESTAO 17 QUESTAO 18

1 - Discordo totalmente. m 2 - Discordo parcialmente.
® 3 - Nem concordo, nem Discordo. m4 - Concordo parcialmente.

5 - Concordo totalmente.
Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Embora 21,4% dos participantes tenham marcado "concordo parcialmente" e 7,1% tenham optado
por "nem concordo, nem discordo" na questao 17, referente a capacidade do forum em estimular a
aprendizagem colaborativa, na questdo 18, que abordou a eficiéncia da organizagdo das discussdes
através das diferentes abas, também 21,4% assinalaram "concordo parcialmente". As respostas
subjetivas indicaram que, para aumentar a efetividade do férum, é essencial estimular a participacao
ativa dos alunos. P5 sugeriu a necessidade de "encontrar uma forma de incentivar mais os alunos a
acessarem o forum". P12 ressaltou que "o férum é uma boa ferramenta, mas depende da participacao
efetiva dos estudantes, sendo necessario que eles realmente interajam com perspicacia e boa
vontade, algo que muitas vezes é dificil de alcancar". De forma semelhante, P1 comentou: "As
pessoas precisam ser estimuladas a participar dele".

Brito (2017) destaca que, para que ocorra uma discussao significativa no forum, é necessaria uma
presenca regular, tanto por parte dos professores quanto dos alunos. Essa regularidade exige
organizacao e compromisso de todos os envolvidos para garantir contribuicdes substanciais e a
manutencao de um ambiente de aprendizagem ativo e colaborativo. Assim, a importancia do
engajamento continuo é crucial para maximizar os beneficios dos féruns em ambientes educacionais,
algo que deve ser considerado no desenvolvimento de estratégias pedagdgicas para o uso dessa
ferramenta.
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento e a avaliagao de um site educacional voltado ao
ensino do sistema cardiovascular, integrando diversas ferramentas e metodologias pedagdgicas para
otimizar o aprendizado dos estudantes. As andlises realizadas indicaram que a plataforma atingiu, em
grande parte, seus objetivos, oferecendo um ambiente digital rico e dindmico tanto para professores
quanto para alunos, facilitando o estudo de um contetido complexo.

A organizacao do conteido em diferentes abas no site proporcionou uma abordagem pedagdgica
diversificada e interativa, que foi bem recebida pelos educadores envolvidos na pesquisa. As
animagdes e os minijogos destacaram-se como recursos eficazes na fixacao dos conceitos e na
motivacao dos alunos, desempenhando um papel crucial no engajamento dos estudantes durante o
processo de aprendizagem.

A sessao de impressao 3D, por sua vez, demonstrou ser uma ferramenta valiosa ao tornar a
aprendizagem mais tangivel e visualmente compreensivel. Com a crescente acessibilidade da
tecnologia de impressao 3D, essa ferramenta tende a se consolidar como um recurso essencial no
ensino de anatomia, permitindo que os alunos explorem modelos tridimensionais do sistema
cardiovascular, o que reforca o entendimento do contetdo.

O forum se revelou uma ferramenta promissora para a promocao da aprendizagem colaborativa,
oferecendo um espaco de troca de conhecimentos e reflexdes entre alunos e professores. Essa
funcionalidade, aliada as demais estratégias pedagdgicas implementadas no site, demonstra o
potencial do ambiente digital em enriquecer a pratica educativa e desenvolver competéncias tanto
técnicas quanto colaborativas nos estudantes.

Contudo, algumas sugestdes de melhorias foram apontadas pelos professores, que devem ser
consideradas em trabalhos futuros para a evolugao da plataforma. Entre essas sugestdes, destaca-
se a necessidade de tornar o site mais dindmico, talvez com a introducdo de animagdes mais
interativas e uma interface de usuario mais atraente e funcional. Melhorias na acessibilidade e na
estética do site também foram sugeridas, especialmente no que diz respeito a escolha das cores e a
organizacgao visual.

Outra recomendacao significativa foi a inclusao de mais recursos gamificados, como a criacao de um
RPG educativo utilizando google formularios, para aumentar o engajamento dos estudantes e
enriquecer ainda mais o processo de ensino-aprendizagem. Além disso, sugeriu-se a adicao de
conteudos sobre a fisiologia do sistema cardiovascular e a implementagao de feedbacks interativos
para as respostas dos alunos. A criagdo de um projeto de dublagem para as animagoes também foi
mencionada como uma possivel adicdo ao site.

Essas adaptacoes, juntamente com a introducdo de novas ferramentas e recursos pedagdgicos, tém
0 potencial de aprimorar ainda mais o site, tornando-o um instrumento de apoio educacional ainda
mais eficaz. Em suma, este trabalho contribuiu para o desenvolvimento de uma plataforma inovadora
no ensino do sistema cardiovascular, ressaltando a importancia da integragao de recursos digitais
modernos no processo educacional. Para o futuro, recomenda-se a continuidade dos estudos e
aprimoramentos na plataforma, visando atender de forma crescente as necessidades de alunos e
professores.
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