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1. INTRODUCAO

Histologia é o estudo dos tecidos do corpo e de como estes tecidos se
organizam para constituir 6rgdos. O tamanho pequeno das células e dos
componentes de matriz torna a histologia dependente do uso de microscépios. A
pesquisa em quimica, fisiologia, imunologia e patologia e as interacdes entre
essas disciplinas sao fundamentais para um funcionamento adequado da biologia
dos tecidos (JUNQUEIRA; e CARNEIRO, 2004).

Por ser uma disciplina tedrico-prética, € necessaria atencéo e dedicacdo do
aluno para a compreensdo e correlacdo do conteddo dado em aula com as
respectivas imagens histolégicas. Existem varios métodos de aprendizagem
didaticos cuja intencdo é facilitar o aprendizado tedrico e tornar o estudo menos
monotono e mais interessante, sendo a tecnologia uma forte contribuinte nesse
quesito.

Segundo KRASILCHIK (2000), na medida em que a ciéncia e a tecnologia
foram reconhecidas como essenciais no desenvolvimento econdmico, cultural e
social, o ensino das ciéncias em todos os niveis foi também crescendo de
importancia, sendo objeto de inUmeros movimentos de transformacédo do ensino,
podendo servir de ilustracdo para tentativas e efeitos das reformas educacionais.

Os jogos educativos, de acordo com PEREIRA (2011), sdo jogos cuja
principal caracteristica é a exploracdo do ludico nos alunos. Para resolucédo dos
problemas propostos pelos jogos, normalmente se exige dos alunos a aplicagao
de regras logicas. Segundo MIRANDA (2001), mediante o jogo didatico varios
objetivos podem ser atingidos, relacionados a cognicdo (desenvolvimento da
inteligéncia e da personalidade, fundamentais para a construcdo do
conhecimento); afeicdo (desenvolvimento da sensibilidade e da estima e atuagao
no sentido de estreitar lacos de amizade e afetividade); socializacdo (simulacéo
de vida em grupo); motivacao (envolvimento da acao, do desafio e mobilizacdo da
curiosidade) e criatividade.

Tendo em vista que 0s jogos didaticos virtuais despertam a atencédo dos
alunos e facilitam e complementam o estudo dos mesmos, criou-se 0 projeto
Brincando de aprender: a utilizacdo do jogo como forma de aprendizado em
Histologia. O presente trabalho objetiva demonstrar o desenvolvimento desse
projeto, que visa contribuir com o0os graduandos e interessados na area de
histologia através de jogos virtuais.

2. METODOLOGIA

O projeto Brincando de aprender: a utilizagdo do jogo como forma de
aprendizado em Histologia se traduziu na elaboracéo de jogos, entre eles um jogo
da memdéria e mais recentemente um quiz, que é um jogo de questionarios que
tem como objetivo avaliar o conhecimento sobre o conteddo ministrado. Foram
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criadas sessenta questdes de histologia geral (que inclui todos os tecidos e
alguns sistemas). Cada questao € composta por quatro alternativas de resposta.

As perguntas e respostas foram elaboradas com base na apostila tedrico-
pratica da disciplina de Histologia Geral utilizada no primeiro semestre do curso
de Odontologia na Universidade Federal de Pelotas. Inicialmente, as questdes
foram inseridas no Microsoft Office Word 2007 para uma melhor organizacéo e
visualizacdo dos questionarios.

Para a criagdo do quiz virtual foram utilizadas as linguagens de marcacao
HTML, CSS, JavaScript e PHP. O programa Atom foi utilizado para a colocacao e
configuragdo dos codigos do quiz. Foram realizados quatro quizz e adicionadas
quinze questbes em cada um, seguindo a ordem do contetddo programatico da
disciplina. O jogo foi elaborado para ser jogado individualmente e ha apenas uma
opcao correta de resposta para cada questao, sendo que o jogador so tem direito
a marcar uma das quatro opcdes de respostas. Quando o jogador tiver marcado
uma opcao para cada questdo do quiz, ou seja, quando o mesmo finalizar o quiz,
ele podera submeter os resultados do mesmo e, em seguida, a quantidade de
acertos gue ele obteve nas quinze questdes respondidasé visualizada. Se o
jogador ndo marcar uma das opc¢des em alguma questao e submeter o quiz, essa
guestao sera considerada errada.

Os quiz foram inseridos no site HISTOREP, pertencente ao Departamento
de Morfologia da UFPel (Universidade Federal de Pelotas). As normas para o
manuseio do site foram aplicadas de acordo com o Manual do tema “UFPel 2.0” —
Wordpress Institucional. Para a obtencéo do acesso e da insercédo do quiz no site
HISTOREP, foi utilizado o navegador Proxy UFPel V2.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo didatico tem como objetivo proporcionar a aprendizagem,
diferenciando-se do material pedagoégico, por conter o aspecto ludico (CUNHA,
1988). Ao utilizar o jogo, o aluno desenvolve a iniciativa, a imaginagdo, o
raciocinio, a memoria, a atencdo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se
por longo tempo em uma atividade (FORTUNA, 2003). Os jogos histologicos
virtuais estdo sendo, atualmente, usufruidos pelos estudantes dos nove cursos
atendidos pelo Departamento de Morfologia e interessados na area de histologia,
uma vez que estdo disponiveis na internet. A divulgacdo dos mesmos foi
realizada via internet, através das redes sociais. Nao se sabe exatamente quantos
alunos ja tiveram acesso ao quiz e ao jogo da memadria, mas se sabe que na
pagina HISTOREP, que € onde os jogos foram adicionados, ja existem
aproximadamente dez mil acessos. Os estudantes manifestaram suas opinides a
respeito do quiz declararam que aprovaram a ideia e acharam interessante o
método dinamico de aprendizagem. Alguns alunos relataram ter feito os quiz para
complementar o estudo pré-prova da disciplina de Histologia Geral e testar seus
conhecimentos. De forma geral, citaram a relevancia do projeto Brincando de
aprender: a utilizacdo do jogo como forma de aprendizado em Histologia e de
como o processo dindmico de aprendizagem facilita o entendimento do contetdo
tedrico, assim como desperta a curiosidade, o desafio e 0 interesse pela
disciplina. Os jogos virtuais despertam a curiosidade, o interesse e o desafio no
aluno, de forma a leva-los a testar seus conhecimentos de uma forma divertida.
Espera-se que esse projeto siga agregando conhecimento aos alunos, de forma a
tornar o estudo menos mondétono e mais atrativo, assim como seja cada vez mais
divulgado e disseminado para despertar o interesse em estudantes dos mais
diversos cursos, universidades e lugares.
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4. CONCLUSAO

O projeto Quiz de histologia: um aprendizado didatico oferece um novo
meio de aprendizagem aos alunos e interessados na area de histologia, de forma
divertida e contagiante.
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