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Introdugao

Ensinar anatomia humana é desafiador, especialmente com poucos recursos e para dissecacgdo.' Nesse
cenario, tecnologias como aplicativos 3D e realidade aumentada tém se mostrado valiosas por tornarem o
aprendizado mais acessivel e interativo.? 3 Essas ferramentas ajudam os alunos a visualizar melhor as
estruturas do corpo humano e a manter o interesse nos estudos.” 4 Com base nisso, este trabalho propde
uma abordagem didatica interativa para o ensino da anatomia 6ssea unindo recursos fisicos e digitais com o
uso da plataforma Thinglink para tornar o estudo mais visual, dindmico e conectado com a realidade dos

alunos.
Métodos

Foram selecionadas pegas do acervo do laboratério de anatomia humana, que passaram por um processo
de digitalizacdo em alta resolugéo, buscando destacar as estruturas mais relevantes. Essas imagens foram
inseridas na plataforma Thinglink (www.thinglink.com), onde foram construidos modelos interativos com
etiquetas informativas sobre cada estrutura anatdmica. A cada imagem foi associado um QR Code, afixado
diretamente nas pegas fisicas de forma discreta, permitindo que os alunos acessem as interagdes digitais
pelo celular durante as aulas praticas. A proposta sera utilizada inicialmente como um recurso complementar,
em que os alunos poderao explorar o conteido de forma auténoma, com o professor atuando como mediador
e orientador do processo. O objetivo ndo é apenas facilitar a compreensdo das estruturas 6sseas, mas
também promover maior autonomia e engajamento dos discentes com o uso de tecnologias no ensino da
anatomia. A avaliacdo da eficacia da ferramenta sera realizada em uma etapa posterior, apds sua

consolidagao no contexto educacional.
Resultados e Discussao

Até o momento, foram desenvolvidos materiais didaticos interativos a partir de imagens reais de pegas 6sseas
humanas, capturadas em alta resolugdo e inseridas na plataforma Thinglink. Nessas imagens, foram
adicionadas marcagdes com nomes e informagdes anatdmicas, facilitando a visualizagdo e compreensao das
estruturas (Figura 1).

Cada pega fisica recebeu um QR Code correspondente, permitindo que os alunos acessem os conteudos
digitais diretamente pelo celular durante as aulas praticas guiadas. Apesar de ainda nao ter sido aplicada em
sala, a proposta ja demonstra potencial para tornar o estudo da anatomia mais acessivel e envolvente. A

combinagido de pegas fisicas com recursos digitais acompanha a tendéncia do uso de tecnologias que
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estimulam a autonomia, a percepgdo espacial e o engajamento dos alunos.® 2 3 Mesmo sem realidade
aumentada, o uso do Thinglink oferece uma experiéncia interativa que contribui para a compreensao

anatdbmica de forma visual e ativa.*

a) b)

thinglink..

Figura 1 - a. Imagem capturada da pecga éssea no laboratério; b. Representagdo do QR code da imagem com
as marcagdes prontas para o estudo; c. Imagem do osso sendo trabalhada na plataforma Thinglink.

Concluséo

A proposta desenvolvida mostra que integrar recursos fisicos e digitais pode tornar o ensino da anatomia
6ssea mais acessivel, visual e envolvente. O uso da plataforma Thinglink aproxima os alunos da tecnologia e

estimula a aprendizagem ativa, oferecendo novas possibilidades para o estudo pratico da anatomia.
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