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1. INTRODUCAO

A aprendizagem das formas histolégicas e patoldgicas consiste em analisar
células e os elementos das matrizes extracelulares e, por suas pequenas
dimensbes, seu estudo é sempre realizado com o auxilio de microscoépios,
exigindo que o discente correlacione os conteudos ministrados em aulas teoricas
com laminas e imagens visualizados durante as praticas.

As inovacgdes tecnoldgicas que vem sendo inseridas na sociedade ao longo
dos tempos e comecam a mudar nossa forma de pensar e agir. Estas influenciam
diversos setores da sociedade determinando uma importante reflexdo e anélise
das possibilidades de utilizagdo das novas linguagens que abrangem as
modalidades de ensino (RAMALHO et al., 2014).

O principal instrumento, o computador, faz parte do dia-a-dia, pois dele
dependem para estudar, fazer a tarefa de casa, pesquisar na internet, e até para
se comunicar com 0s amigos através dos chats de bate papo e programas de
comunicacao instantanea. Assim como o computador, o celular, a camera digital,
o tablet etc, sdo acessérios essenciais para a “garotada” (ZOGALIB E SANTOS,
2015).

Os jogos digitais, ao permitirem a simulacdo em ambientes virtuais,
proporcionam momentos ricos de exploracdo e controle dos elementos. Nele, os
jogadores — criancas, jovens ou adultos — podem explorar e encontrar, através de
sua acao, os significados dos elementos conceituais, a visualizacdo de situacdes
reais e os resultados possiveis do acionamento de fenémenos da realidade
(RIBEIRO, 2006).

Em vista das necessidades estudantis de novas ferramentas que facilitem o
entendimento tedrico-pratico durante a disciplina de Histologia Geral, criou-se
entdo o projeto académico “Brincando de Aprender: a utilizagdo do jogo como
forma de aprendizado em Histologia”. O objetivo do presente estudo foi
demonstrar o desenvolvimento e os resultados atingidos com a criacao de jogos e
guestionarios online a fim de auxiliar os estudantes da area da saude da
Universidade Federal de Pelotas (UFPel).

2. METODOLOGIA

O projeto de ensino consistiu na elaboracdo de jogos, simulados e
guestionarios online.

Os alunos bolsistas criaram passatempos diversos, como jogo da forca,
memaria, caga palavras e perguntas objetivas. Para a elaboracdo do conteudo,
baseou-se na apostila histolégica tedrico-pratica utilizada pelo primeiro semestre
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do curso de Odontologia da UFPel (Universidade Federal de Pelotas) e nos livros:
Histologia Bésica - Texto & Atlas e Novo Atlas de Histologia Normal de Di Fiore.

Inicialmente, as ideias e tematicas foram inseridas no Microsoft Office Word
2016 a fim de obter uma melhor organizacdo e visualizagdo do que seria feito.
Para a criagdo do “Jogo da Memodaria”, utilizou-se o programa Construct 2 e para o
desenvolvimento do “Jogo da Forca” e do “Quizz Virtual”, fundamentou-se no site
SeducOnline e nas linguagens de marcacao HTML, CSS, JavaScript e PHP.

Todos os jogos desenvolvidos foram inseridos no site HISTOREP. As
normas para o manuseio do site séo aplicadas de acordo com o Manual do tema
“‘UFPel 2.0"- Wordpress Institucional. Todos os mecanismos tecnoldgicos foram
desenvolvidos para serem jogados individualmente e ha apenas uma opcéao
correta de resposta para cada jogo e questao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

No decorrer do presente estudo, constatou-se que os discentes da disciplina
de Histologia Geral ministrada aos alunos do Curso de Odontologia pelos
professores do Departamento de Morfologia da UFPel e também os demais
seguidores do HISTOREP (alunos de outros cursos da area da saude e ciéncias
agrarias e biologicas, assim como de outras Universidades), estdo usufruindo dos
jogos virtuais como um método de estudo durante as aulas e antes das
avaliagdes. A divulgagao do projeto “Brincando de Aprender: a utilizagdo do jogo
como forma de aprendizado em Histologia” é realizada via internet, principalmente
em redes sociais como Facebook e Instagram através de contas e perfis proprios
do HISTOREP, os quais sdo administrados por alunos bolsistas e voluntarios.

Em relacdo aos simuladores educativos online, ndo se sabe o niumero de
usuarios atingidos, todavia, o site ja obteve 30.000 acessos. Obteve-se entdo uma
resposta animadora e positiva dos usuarios, relatando que 0s jogos sé&o
dindmicos e educativos, pois estimularam os estudos, a curiosidade e o interesse
pela disciplina de Histologia.

O projeto de ensino “Brincando de aprender: a utilizagao do jogo como forma
de aprendizado em Histologia” assegura aos alunos e seguidores métodos mais
dindmicos, interessantes e que visam tornar o estudo da Histologia mais divertido
e simples a partir de jogos virtuais.

4. CONCLUSOES

Essa nova ferramenta educacional serviu como forma de estudo antes dos
testes, mas também como uma forma de auto - avaliagcdo para que os alunos ao
utilizar os jogos percebam quais os conteudos devem ser mais privilegiados na
hora dos estudos. Espera-se que esse projeto siga facilitando a rotina do novo
académico, despertando a curiosidade e tornando o estudo das diversas formas
histolégicas arrojado, fazendo com que cada vez mais discentes se interessem
por essa disciplina.
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