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Resumo: O presente relato de experiéncia retrata uma intervencdo no ambiente académico do curso de graduacdo em
odontologia com o uso da Gamificacdo na disciplina de Bioética e estratégias de aprendizagem mais modernas nas
disciplinas de Histologia e Embriologia, com objetivo de promover a interatividade e aprendizagem colaborativa sobre
0s conteddos. Para tanto, realizou-se um estudo de caso descritivo de natureza qualitativa com alunos do curso de
graduacdo em odontologia. O instrumento de coleta de dados utilizado foi a observacdo em sala de aula. Os resultados
apontaram que as ferramentas ativas em sala de aula facilitaram a motivacdo e o aprendizado diante do diferente,
ludico, instigante e atrativo, da resposta imediata, da flexibilidade do pensamento, do desenvolvimento do raciocinio
l6gico e do foco de atencdo e concentragdo. Por fim, viu-se, nesse caso, que pequenas acles, buscando modernizar
alguns métodos e recursos de ensino, podem levar a aprendizagens bem mais significativas e efetivas do que ao usar o
modelo tradicional de ensino.
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Abstract: The present report of experience portrays an intervention in the academic environment of the undergraduate
course in dentistry with the use of Gamification in the discipline of Bioethics and more modern learning strategies in the
disciplines of Histology and Embryology, with the objective of promoting interactivity and collaborative learning about
the content. For that, a descriptive case study of a qualitative nature was carried out with undergraduate students in
dentistry. The data collection instrument was used to observe in the classroom. The results showed that the active tools
in the classroom facilitated motivation and learning in the face of the different, playful, stimulating and attractive,
immediate response, flexibility of thinking, development of logical reasoning and focus of attention and
concentration.Finally, it was seen that small actions, seeking to modernize some teaching methods and resources, can
lead to much more meaningful and effective learning than when using the traditional teaching model.
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INTRODUCAO

As disciplinas béasicas nos cursos de
graduacdo em odontologia como: histologia,
embriologia e bioética ainda sdo caracterizadas por
aulas expositivas centradas no professor, sendo o livro
0 Unico apoio metodologico do profissional da
educacdo no processo de ensino. Nesse sentido, é cada
vez mais dificil para o professor, manter o aluno
interessado e motivado em uma aula extremamente
tedrica, por esse motivo, o uso das novas tecnologias e
as mais diversas formas de metodologias ativas vem
ajudando o professor a deixar as aulas dindmicas,
interessantes e atrativas, colocando o aluno no centro
do processo de ensino (SCHNEIDER; JIMENEZ,
2012; ALENCAR; BORGES, 2014).

Assim, a utilizacdo de metodologias ativas no
processo de ensino e aprendizagem na educagdo
universitaria vem sendo muito difundida por tratar-se
de metodologias inovadoras que contribuem de forma
significativa na construcdo de conhecimentos. Tais
metodologias ressaltam a importancia do aluno ter uma
posicdo ativa neste processo, passando de um estdgio
de expectador, para uma postura ativa, tornando-se
protagonista da sua aprendizagem. Desta forma, o
professor precisa pensar em métodos de ensino que
despertem nos alunos o interesse pelo conteldo que
estd sendo trabalhado em aula, além de despertar o
interesse, auxiliar a torna-los pensantes e criticos
(BERBEL, 2011; BARBOSA; MOURA, 2013;
GURPINAR et al., 2013; COIMBRA; MARTINS,
2014).

Sd0 indmeras as  possibilidades de
metodologias ativas que podem auxiliar o professor no
exercicio docente e qualificar as aprendizagens, dentre
as quais podemos citar: criacdo de projetos 3D e a
gamificacdo com a utilizacdo do jogo pedagdgico
Kahoot que se encontra disponivel na web, sendo de
uso gratuito. Estas ferramentas 3D desenvolvem por
meio da interagdo com o ludico, criagdes didaticas
pensadas e construidas pelos préprios discentes e de
forma interativa, aprofunda, consolida e reforca
aprendizagens envolvidas no decorrer das referidas
disciplinas e, por meio dos jogos, os professores
deixam de promover um ensino unidirecional e passam
a estimular os alunos a receberem informacfes de
forma ativa e significativa, pois o0 jogo causa certa
fascinacdo aos académicos, que tendem a se esforcar na
busca pela vitéria, podendo de forma intuitiva,
colaborar no processo de aprendizagem (BARCLAY et
al., 2011; BOCTOR, 2013; LIMA et al., 2014).

Tendo em vista as novas perspectivas de
ensino, a busca de alternativas para um maior e melhor
envolvimento do aluno e uma nova postura ou conduta
do professor frente ao método de ensino, este trabalho
tem como objetivo descrever as contribui¢des dos
Projetos 3D e do Kahoot, nas disciplinas basicas do
curso de graduacdo em odontologia, para facilitar o
processo de ensino/aprendizagem e potencializar a
implementacdo de atividades lidicas como estratégia
de aprendizagem ativa.
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MATERIAL E METODOS

A metodologia utilizada na presente pesquisa
tem abordagem qualitativa e sua natureza é descritivo,
do tipo relato de experiéncia. A metodologia de ensino
foi dividida em trés etapas: (1) Kahoot na disciplina de
Bioética; (2) Projeto 3D na disciplina de Embriologia e
(3) Projeto 3D na disciplina de Histologia. As
atividades foram desenvolvidas respeitando a carga
horéria destinada para as disciplinas.

A investigacdo inicial foi realizada em uma
turma do 1° semestre do curso de graduacdo em
odontologia da Faculdade Uninassau. Inicialmente,
foram propostas para a turma as regras do jogo para
esclarecer aos académicos sobre suas tarefas, o tempo
destinado para execucdo, 0s objetivos a serem
alcangados, premiacdo para o primeiro colocado e a
utilizacdo de seus dispositivos eletrdnicos conectados a
internet para realizacdo desta atividade. Foi
estabelecido que cada Quiz teria um tempo
determinado para sua realizacdo e quem responder
corretamente 0s Quizzes mais rapido ganha mais
pontos.

Apds a definicdo das regras, foi solicitado um
cadastro a ser feito por cada um dos participantes na
plataforma do ambiente virtual de aprendizagem
Kahoot e logo em seguida, o professor realizou a fase
de ensino do conteddo programado. Ao final de cada
fase foi realizado um Kahoot na modalidade Quiz
online, que foi gerado um PIN para 0 acesso aos
questionadrios de escolha mdltipla com correcdo
automatica, cujo propdsito é avaliar a aprendizagem
dos conteGdos de forma rapida e divertida,
proporcionando feedbacks imediatos para o aluno. Ao
final de cada avaliagdo, a plataforma Kahoot
disponibiliza um relatério com o desempenho de cada
participante.

Na disciplina de Embriologia utilizou a
metodologia dos materiais manipulativos, através da
realizacdo de uma maquete utilizando massa de
modelar escolar, visando a confeccdo das etapas da
embriologia facial, conforme desenho esquematico
fornecido pelo docente da disciplina. A base da
atividade foi através das aulas que tiveram
previamente. ApOs essa fase, os discentes foram
divididos em grupos, compostos de 5 a 7 estudantes,
preferencialmente escolhidos aleatoriamente pelo
professor, para que seja garantida a diversidade na
composicao.

Apoés, a professora fez o fechamento da
discussdo, falando sobre cada um dos conceitos
construidos, exemplificando 0s conceitos que
permitiram a visualizagdo concreta do que foi
trabalhado nos grupos, sempre resgatando os exemplos
praticos que os alunos trouxeram na aula.

Procurou-se, durante as aulas de Histologia,
ministradas aos alunos do 2° ano do Cursode
Odontologia, adotar a metodologia da construcdo de
modelos 3D, baseada em Problema, especialmente
guando do estudo das laminas histolégicas, de maneira
geral esses conteudos curriculares tém fama de
magantes e dificilmente chamam a atengdo dos
académicos. Assim, a metodologia da construcéo de
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modelos 3D em Histologia requer do académico a
preparacdo prévia para as atividades, com material
indicado pelo professor. O primeiro passo para a
aplicacdo da metodologia foi a montagem das laminas
histolégicas no microscépio éptico, logo em seguida
foram realizadas as fotografias para garantir a
confeccdo de kits de laminas didaticas histoldgicas 3d,
reconstruindo  tridimensionalmente.  Posteriormente,
cada aluno ficou responsavel pela reconstrugdo 3D de
uma lamina especifica que deveria ser representada em
uma folha de papel 40kg colado em uma placa de
isopor, utilizando massa de modelar escolar (Fig. 2).

Durante as aulas, buscou-se mesclar
estratégias de solucdes de diversos casos-problemas,
reais ou criadas, para que os académicos buscassem
com o auxilio das laminas a resolucdo dos casos
clinicos. Feito isto, foi proposto pela professora que
procedessem com 0s resumos e anotar as ddvidas para
partilhar com o grande grupo de colegas.

Figura 1. Plataforma virtual Kahoot.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo, numa proposta de metodologia ativa,
mostrou-se uma forma leve, agradavel e divertida de
avaliacdo e aprendizagem, por meio do qual todos os
discentes participaram de maneira ativa. O
acompanhamento dos discentes em tempo real no
ambiente virtual de aprendizagem Kahoot (Figura 1)
despertou o elemento da competi¢do quando as
mensagens de pontuagdo eram recebidas e a
classificacdo do Ranking informada pela plataforma,
demonstrando mais atencdo, aumentando o nivel de
concentragdo e o desenvolvimento do pensamento
critico (BARCLAY et al., 2011; BOCTOR, 2013;
GOSSENHEIMER et al., 2015).
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A experiéncia do uso de materiais
manipulativos e constru¢cbes de modelos 3d nas
disciplinas de Embiologia e Histologia foram bastante
significativa, pois estimulou a atencdo e memaria do
académico (Figura 2 e 3). A motivacdo dos
participantes pdde ser verificada ao compararmos o
aumento das interacGes correlacionando com os demais
seminarios j& realizados com as mesmas disciplinas.
Durante as aulas os professores sondaram o que 0s
académicos ja sabiam sobre as matérias, bem como
conseguiram mapear 0S interesses que 0S mMesmMOS
tinham em relagdo & disciplina. Assim, a partir destas
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propostas viu-se na maior parte das aulas, um grande
envolvimento dos discentes e uma atuacdo
coadjuvante, mas ndo menos importante, da professora,
confirmando que o uso dessa metodologia realmente
dinamizou as aulas, envolvendo o0s alunos,
despertando-lhes a curiosidade e, nas avaliagdes
formais, também baseadas em situagdes-problema,
demonstraram um excelente aprendizado relativo aos
temas e conteddos propostos (SAVI, 2011,
CHRISTOFOLETTI, 2014; TRINDADE et al., 2014).
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Figura 2. Modelo 3D do desenvolvimento de Embriologia da Face

O desafio que se impBe aos professores de
odontologia é o de buscar ferramentas didaticas que
possam ser utilizadas em sala de aula como
metodologias interativas, para tornar o ambiente
educativo cada vez mais dindmico e atraente. Dessa
forma, as propostas de atividade mais dindmicas e
divertidas que envolvam jogos pedagdgicos,
manipulagdes e construgBes alteram a rotina do
cotidiano da sala de aula, o qual pode ser o primeiro
passo para cativar o aluno, despertando seu interesse e

Rev. Bra. Edu. Saude, v. 9, n.3, p. 1-07, jul-set, 2019.

adquirindo conhecimento ndo sé para realizacdo do
exercicio ou concluir uma obrigagdo académica
(DAMIANCE, 2017; LAGE et al., 2017).

A experiéncia do uso de metodologias
interativas em sala de aula foi bastante significativa.
Ajudou a aumentar o nivel de interesse e concentragio
nas atividades, a comunicacdo, interagdo e motivacdo
dos acad&micos; incentivou o discente a estudar,
pesquisar, pensar, discutir, tornando-o cada vez mais
independente e participe. Durante a execucdo da
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atividade, foi possivel observar o engajamento discente
e 0 interesse em se concluir a tarefa. Ndo houve
nenhuma auséncia de sala de aula ou conversas
paralelas. Ao contrario, havia discussdo entre 0s
participantes, anotacdes recorrentes e momentos de
descontragdo, em que os envolvidos riam de situacfes
inusitadas (RODRIGUES, 2012; VASCONCELOS,
2013).

Entretanto, é importante elencar as limitagdes
dessa experiéncia. A primeira refere-se ao fato de ela
ter sido restrita a algumas disciplinas em vez de
abranger todo o conteldo programético. Assim, a
segunda refere-se que para mudar a préatica usualmente
adotada no ensino da odontologia, o professor precisa
conhecer o potencial do uso desses materiais e
aprender como trabalhar com eles, ou seja, requer o
devido treinamento. Além disso, é preciso um
planejamento, pois essas atividades necessitam de mais
tempo para serem realizadas bem como a disposi¢cédo
pessoal para a elaboracdo e selecdo dos materiais a
serem utilizados interferindo na motivacdo dos
professores com relacdo a motivagdo para enfrentar os
desafios da sala de aula (LEE; HAMMER, 2011;
MARCONDES et al., 2015).

A proposta pedagdgica, como o caso do
Kahoot, permitiu outra forma benéfica de processos de
realizacdo de avaliagbes, com o aplicativo, os alunos
jogam como se estivessem participando de um
gameshow, as avaliagbes realizadas com o aplicativo
ajudam os professores a identificar os temas e os
conceitos que os estudantes dominaram, bem como as
competéncias e habilidades alcancadas. Dessa maneira,
a possibilidade de ampliagdo do desenvolvimento
cognitivo ocorre quando o aluno utiliza o app
respondendo as quatro perguntas criadas pelo docente.
As questdes sdo estruturadas dentro de uma proposta
de gamificacdo, na qual apenas quatro respostas de
multipla escolha podem ser selecionadas como
corretas, devendo ser respondidas no prazo de cinco
segundos até dois minutos, criando assim, um contexto
de avaliacdo interativa e visual, permitindo uma
interacdo social com o professor, possibilitando uma
avaliacdo mais dindmica que ajudam o aluno a fixar o
conhecimento apreendido em sala de aula. O ponto
negativo do aplicativo é o nimero de caracteres que
limita uma questdo ou resposta mais elaborada, além
do aplicativo ser todo em inglés, o que dificulta a
elaboracdo das questdes para professores que nédo
dominam a lingua e a impossibilidade de acesso ao
jogo, caso ndo tenha internet na instituicdo ou no
smartfone do discente (PINTO et al., 2012; RANDI;
CARVALHO, 2013; ALENCAR, BORGES, 2014;
MORAN, 2015; PAIM, 2015; PESSONI, TRISTAO,
2017).

Destacamos também que a metodologia ativa
usando manipulacdo e construcéo de objetos, durante a
realizacdo das atividades, o académico entrou em
contato com o mesmo conteldo de forma variada e
teve a oportunidade de aprender com seus colegas de
classe e também pdde ensinar outros colegas durante o
trabalho, levando o discente a refletir sobre as proprias
duvidas, influenciando positivamente a aprendizagem.
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Houve apenas um aspecto negativo destacado nessa
avaliacdo, que seria a restricdo temporal. Os alunos
relataram interesse que a atividade tivesse se estendido
por mais tempo, de modo a possibilitar maior contato
com a experiéncia (CEZAR et al, 2010;
MARCONDES; AMARAL, 2014).

Assim, quando o aluno valoriza o
conhecimento apresentado, ou seja, quando ele sabe o
porqué e para que, ele v& um objetivo para se envolver,
fator determinante na sua motivacdo
(CHRISTOFOLETTI, 2014). Assim, 0 processo
continuado de metodologias ativas, que utilizem a
manipulagdo de materiais e construcéo de objetos, além
da gamificacdo, que levem o aluno a pensar e externar
suas davidas pode modificar a motivagdo do aluno.
Dessa forma, sugere-se, a realizagdo de questionarios
de avaliacdo das propostas para um trabalho futuro,
com o objetivo de investigar se a forma de avaliacéo e
a contribuicdo das metodologias ativas empregadas nas
disciplinas de Embriologia, Histologia e Bioética na
Odontologia  contribuem  efetivamente para o
aprendizado (REIS et al., 2013; MILLER; METZ,
2014; SILVA et al., 2014).

CONCLUSOES

O presente relato de experiéncia permite perceber
a pertinéncia das metodologias ativas no ensino de
graduacdo em odontologia, sendo, assim, uma possivel
estratégia pedagdgica para o desenvolvimento de
competéncias profissionais no ambito da sala de aula.
Mais experiéncias precisam ser desenvolvidas para que
sejam avaliados, de forma sistemética, a viabilidade e
os impactos da utilizagdo desse tipo de estratégia no
desenvolvimento de competéncias em cursos de
graduacdo. Como caracteristicas dessa experiéncia
também é importante ressaltar a necessidade de um
planejamento pedagdgico, visando contribuir para a
formacéo de outros professores de odontologia. Assim,
espera-se que esse artigo sirva de auxilio para
professores no processo de ensino no Curso de
Odontologia.
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