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Abstract. This article describes the experience of incorporating gamification into
the teaching practice of Human Histology. Digital technological resources such as
Kahoot, Plicker and PowerPoint were used, as well as non-digital technological
resources developed by the researchers such as the Histological Puzzle and the
Microscope Hunt. It was observed that elements present in games can be used to
make the teaching-learning process more interactive, motivating and pleasant,
besides increasing the student interest and, consequently, their performance.

Resumo. Este artigo descreve a experiéncia da incorporagdo da gamificagdo na
pratica de ensino da Histologia Humana. Foram utilizados recursos tecnologicos
digitais, como Kahoot, Plicker e PowerPoint, bem como recursos tecnologicos ndo
digitais desenvolvidos pelos pesquisadores como o Quebra-cabega Histologico e o
Caga ao Microscopio. Observou-se que elementos presentes nos jogos podem ser
utilizados para tornar o processo ensino-aprendizagem mais interativo, motivador
e prazeroso, além de aumentar o interesse do aluno e consequentemente, o seu
desempenho escolar.

1. Introducao

A Histologia ¢ uma das disciplinas basicas dos cursos da area da saude, sendo um
componente essencial para a formacdo dos profissionais, uma vez que, através dela, eles
podem relacionar as estruturas histoldgicas e microscopicas do organismo com as atividades
praticas inerentes a sua profissdo. Sendo assim, esta disciplina torna-se de suma importancia
para a formacdo profissional do aluno, contribuindo também para o seu desenvolvimento
como pesquisador [Burity e Cardozo 2014].

A estratégia de ensino tradicional da Histologia ¢ baseada em aulas teoricas, onde o
professor transmite as informagdes sobre os tecidos e sistemas do corpo, enquanto os alunos
recebem a informagdo. Além disso, as aulas tedrico-praticas sao complementares as teoricas,
nas quais sdo exploradas laminas histologicas com o objetivo de identificar estruturas
microscopicas dos tecidos humanos presentes no corpo. Neste cenario, considera-se que o
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professor assume um papel ‘‘ativo’’ ao transmitir conhecimento, enquanto que os alunos
atuam de forma ‘‘passiva’’ [Alonso 2018].

Por isso, diante da dinamicidade existente no processo de ensino-aprendizagem, surge
também a necessidade de estimular a participacao e a interagao entre os individuos presentes
na sala de aula para a construcdo colaborativa de saberes, criando, desta maneira, um
ambiente onde os discentes envolvem-se ativamente na aquisi¢ao de conhecimentos [Ribeiro
2018].

Atualmente, observa-se uma mudanga progressiva na pratica dos professores a
medida que eles passam a atuar como facilitadores e mediadores entre o aluno e o
conhecimento, estimulando-os a desenvolver comportamentos ativos, reflexivos e criticos
[Cavadas et al. 2017]. As metodologias ativas acreditam que a elaboracdo de atividades na
sala de aula deve trazer os alunos a participar ativamente do processo de ensino-
aprendizagem. Diante disso, pode-se identificar trés aspectos comuns nas metodologias que
melhoram a aprendizagem, sdo eles: a cooperagdo e colaboracdo entre estudantes e
professores; os estudantes devem produzir conhecimento e tomar decisdes que envolvem
acdes [Fildago-Blanco; Sein-Echaluce; Garcia-Penalvo 2019].

As possibilidades de metodologias ativas que permitem o aprofundamento dos
assuntos abordados em aula de maneira interativa sdo diversas e algumas j& consolidadas,
como aprendizagem baseada em problemas, estudos de caso, aprendizagem baseada em
desafios, além da sala de aula invertida e a aprendizagem promovida através da gamificacao
[Cavanagh et al. 2018].

Nos ultimos anos, a sociedade encontra-se cada vez mais imersa nos meios digitais.
Nesse sentido, € mediante o avango tecnoldgico, a implementacao de recursos digitais como
ferramentas pedagogicas na sala de aula € crescente. Os recursos digitais trouxeram novas
possibilidades de organizacdo de atividades em sala de aula, capazes de motivar os alunos a
participarem mais ativamente [Ribeiro e Gil 2016]. A implementagdo de games, a exemplo
do Kahoot, tendem a fazer com que os alunos passem a se empenhar mais na busca pela
vitoria durante os desafios [Maranhao; Reis 2019], podendo de modo intuitivo colaborar no
processo de ensino-aprendizagem dos mesmos de maneira ativa [De Ovando Solis;
Rodriguez; Hullin 2018] .

Desse modo, a gamificacao esta se tornando cada vez mais evidente, uma vez que
através delas, o aluno passa da posi¢do passiva, no processo de aprendizagem, para a posi¢ao
ativa, se tornando o centro do seu proprio aprendizado e garantindo uma maior independéncia
em relacdo ao professor [Maranhdo e Reis 2019]. Portanto, podem ser descritos alguns
elementos constituintes das metodologias ativas de ensino, como: autonomia do aluno,
inovagao, reflexao e trabalho em equipe. Justificando, portanto, a importancia da insercao de
ferramentas metodologicas ativas em sua pratica profissional, visto que, elas possuem o
potencial de tornar mais eficiente o processo de ensino-aprendizagem [Diesel; Baldez;
Martins 2017].

Diante disso, o trabalho tem por objetivo descrever a experiéncia do processo criativo
e de implementacdo de atividades desenvolvidas pelos monitores do projeto de monitoria em
Histologia Humana da Universidade Federal da Paraiba (UFPB), o qual visava auxiliar no
processo ensino-aprendizagem dos discentes que cursaram a referida disciplina.



2. Metodologia de trabalho

2.1. Selecio e construciio dos recursos tecnolégicos

A inser¢do dos recursos de gamificacdo foram implementados entre 2019 e 2020, sendo estes
agrupados nas categorias de recursos digitais e ndo digitais baseado na necessidade ou nao
de algum aparelho digital durante sua execucao.

2.1.1 Recursos tecnologicos digitais

O Kahoot! é um recurso de gamificacdo que consiste na aplicagdo de questionarios no
formato de “quizzes” proporcionando uma aprendizagem ativa a partir de elementos como
autonomia do aluno, inovacao, reflexao e trabalho em equipe a fim de despertar o interesse,
motivagao e engajamento, desenvolvendo habilidades e aumentando o rendimento do aluno
[Silva e Sales 2019].

Os alunos foram incentivados a fazer o download do aplicativo em seus celulares e
inserir o PIN gerado pela plataforma para iniciar o jogo. Foram acordadas com os alunos as
seguintes regulamentos: a) ndo ¢ permitido consulta de nenhum tipo; b) tempo para cada tipo
de questdo, sendo disponibilizados 60 segundos para resolucdo de questdes de multipla
escolha e 30 segundos para as do tipo “verdadeiro ou falso”; ¢) inser¢do do codigo de acesso
(PIN). As questdes abordadas no Kahoot! eram do tipo tedricas e praticas, com
fotomicrografias de tecidos e sistemas do corpo humano, conforme ilustrado na figura 1.
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Figura 1. Utilizacdo do Kahoot! na aula de Histologia Humana

Outro aplicativo utilizado foi o Plicker, que permite reunir informagdes dos alunos a
partir de suas respostas a perguntas de multipla. A coleta das resposta ¢ realizada em tempo
real através do reconhecimento de QR Code por um dispositivo mobile [Attard e Holmes
2020]. Com o auxilio de um projetor, perguntas tedricas e praticas eram projetadas na sala
de aula. Foi estipulado o tempo de um minuto e meio para que os os alunos pensassem em
suas respostas e levantassem seus OR Code para serem escaneados. As respostas dos alunos
eram computadas na base de dados da plataforma online do Plicker, onde o monitor
identificava os alunos que acertaram e erraram. A partir da analise dessas respostas, uma
nova explanacao do assunto era dada.
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Figura 2. Utilizacdo do Plicker na aula de Histologia Humana

Por fim, com o auxilio do PowerPoint foi desenvolvido o Histoshow - o show dos
tecidos. Trata-se de uma gincana com proposito de revisar os conteudos antes da aplicacao
da avaliacdo da unidade. O Histoshow foi inspirado pelo programa de televisdo norte-
americano Jeopardy! e adaptado para o formato de gincana. As categorias do dia foram
apresentadas aos alunos juntamente com sua pontuacao, a qual variava entre 100 e 500 pontos
de forma que as perguntas mais complexas apresentavam maior pontuagao.
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Figura 3. Game de revisao: Histoshow - o show dos tecidos

2.1.2 Recursos tecnologicos nao digitais

O “Quebra-cabeca Histologico” foi um jogo didatico idealizado com o objetivo de estimular
os alunos a estabelecerem uma relacdo entre a imagem microscopica do 6rgao estudado com
as suas caracteristicas morfologicas. As pecas do quebra-cabeca eram formadas por recortes
de uma lamina histologica impressas em uma folha A4 de papel 230g que foram dispostas na
bancada da sala de aula. Em seguida, os monitores descreveram oralmente as caracteristicas
morfoldgicas de cada por¢ao dos 6rgaos estudados, enquanto que os alunos, em conjunto,



eram estimulados a identificarem e classificarem as por¢des através do que ouviam e
visualizavam nas pecas dispostas na bancada. O 6rgao estudado tomava forma a medida que
0 quebra-cabeca era construido. Algo semelhante ja foi utilizado no ensino da morfologia
antes [Risnes et al. 2018], demonstrando ser eficiente para a apreciacdo das variagdes da
morfologia dentéria.

Ademais, também foi utilizado um recurso denominado “Caga ao microscépio”, o
qual ¢ um jogo projetado com o intuito de incitar o aluno a identificar e classificar as 1aminas
histoldgicas referentes a aula. Assim, essa dindmica estimula o estudante a movimentar-se
pelo ambiente. Nesse jogo, os alunos foram divididos em duplas, as quais receberam um
“cartdo-resposta” com a identificacdo histologica de uma lamina de um determinado
microscopio. Desse modo, os pares de alunos tiveram 10 min para visualizar todos os
microscopios e “cacar” aquele correspondente ao seu cartdo-resposta. Com o término do
tempo estipulado, o monitor revisou todas as bancadas, sanando as duvidas e respondendo se
o microscopio encontrado pelo aluno € relativo ao cartdo entregue.

2.2. Planejamento dos encontros semanais

Durante os encontros com os alunos foram abordados oito sistemas, sendo eles: endocrino,
nervoso, cardiovascular, linféide, tegumentar, digestorio e suas glandulas anexas, urinario e
respiratorio. Além de revisdes dos contetidos ja estudados para cada avaliagdo. Um recurso
foi incorporado na abordagem de cada assunto, conforme apontado na tabela 1.

Tabela 1. Relagdo dos assuntos abordados e os recursos utilizados nos encontros com os
alunos

Assunto abordado

Recurso utilizado

Sistema Enddcrino
Sistema Nervoso
Sistema Cardiovascular
Orgéos Linfoides
Sistema Tegumentar
Reviséo para Primeira Avaliagao
Sistema Digestorio
Glandulas Anexas ao Sistema Digestério
Sistema Urinario
Sistema Respiratorio

Reviséo para Segunda Avaliacdo

Caga ao Microscépio
Plicker
Kahoot
Quebra-cabeca histoldgico
Plicker
Histoshow
Quebra-cabeca Histologico
Kahoot
Caca ao Microscoépio
Kahoot

Histoshow

3. Resultados e Discussao

Sabe-se que as metodologias ativas estdo sendo muito utilizadas e que elas tém apresentado
bons resultados, uma vez que fazem uso de estratégias e recursos que visam amenizar os



problemas relacionados ao ensino e aprendizagem [Moraes e Castellar 2018]. Dessa forma,
por meio da implementagdo de jogos na sala de aula, observou-se que houve a promocgao de
um ambiente de interacdo entre monitores e alunos, assim como os alunos entre si. O
engajamento dos alunos aumentava a medida que o jogo avancava, especialmente quando os
pontos eram acumulados, como no aplicativo Kahoot! e durante o Histoshow.
Consequentemente, a criagdo de um ambiente que gerou competitividade, ocasionou o maior
interesse dos alunos no que se refere a aprendizagem, fornecendo maiores resultados e
rendimento dos estudantes.

Os recursos digitais utilizados possuem um sistema de feedback imediato, que
permitiu que os alunos refletissem sobre seus erros e acertos a medida que respondessem as
perguntas. Esta dindmica ¢ comumente encontrados em games, estimulando os jogadores a
desenvolverem competéncias e habilidades para aprender/evoluir. No contexto da educagao,
esta estratégia pode ser associada aos principios da aprendizagem, permitindo que os alunos
sejam recompensados (refor¢o positivo) ou ndo (refor¢o negativo) durante sua experiéncia
nos jogos ludicos [Carvalho et al. 2016].

Na utilizagdo do aplicativo Kahoot! verificou-se que houve uma intensa competicao
entre os alunos, principalmente quando eram disponibilizados os relatérios do “Ranking”.
Esta dinamica estimulava os alunos a se manterem participativos na busca pela vitoria. De
maneira semelhante, Maranhdo & Reis (2019) apontaram em seu estudo que os alunos
tiveram um aumento de interesse, concentracao ¢ desempenho a medida que suas pontuagoes
aumentavam.

Ademais, outros autores destacam que a utilizacdo desses recursos digitais
proporciona um ensino colaborativo, no qual, os professores, monitores ¢ alunos podem
interagir e trocar conhecimentos prévios e adquiridos durante o jogo. Esses jogos educativos
digitais, além de inovarem no conhecimento, visam a descoberta, a investigacdo e
proporcionam inovag¢ao no espaco interativo de aprendizagem [Mattar 2010].

No que se refere aos recursos nao digitais utilizados como metodologias ativas, t€ém-
se 0 “Quebra-cabeca Histologico”e o “Caga ao Microscopio”. Durante a construgdo do
quebra-cabega histologico, os alunos foram estimulados a discutirem entre si a fim de
identificarem as pecas corretas para montagem do 6rgao estudado. Este jogo demandou que
os alunos discutissem entre si a fim de decidir qual qual peca melhor se encaixava com a
descricao das estruturas e as caracteristicas visiveis.

Ja o “Caga ao microscopio” levou os alunos a percorrerem o laboratdrio na procura
por “seu microscopio’’. A corrida pela identificacdo estimulou os alunos a visualizarem
estruturas e sistemas histologicos que nao tinham percebido anteriormente, e através desse
jogo, puderam se atentar aos detalhes que os levaram a identificacdo. Esse jogo também
acarretou no estimulo ao trabalho em equipe, uma vez que os estudantes foram divididos em
duplas para a identificag@o das laminas. Atrelado a isso, foi observado que, além de criar um
ambiente ludico, interativo e descontraido, esse recurso também proporcionou a discussao
do assunto entre as duplas, maior engajamento com os monitores e familiaridade com os
conteudos apresentados [Gazotti-Vallim; Gomes; Fischer 2017].

Dessa maneira, entende-se que a incorporacao da gamificagao através desses recursos
ndo digitais também promoveu um ambiente interativo na sala de aula, expondo os alunos a
dinamicas que os desafiavam a conquistar um objetivo comum através da cooperacao,
necessarios para completar o “Quebra-cabeca Histologico” e concluir a “Caca ao
microscopio”. Desse modo, pdde-se estimular os alunos a desenvolverem habilidades



interpessoal e de trabalho em equipe. A incorporagdo da aprendizagem colaborativa através
de métodos baseados em jogos na sala de aula permite que os alunos aprendam de maneira
relaxada e prazerosa, melhorando sua consciéncia de equipe e habilidade de colaborar [Zhong
2019].

4. Consideracoes finais

Diante do exposto, observa-se que os recursos tecnologicos e digitais podem ser incorporados
nas praticas de ensino da morfologia transformando a sala de aula em um ambiente mais
ativo e incentivando os alunos se tornarem mais responsaveis por sua aprendizagem. Além
disso, ressalta-se que os jogos e as dindmicas que possuem finalidades pedagdgicas sao
ferramentas potencialmente poderosas no ensino da histologia ao tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais divertido e prazeroso.

A experiéncia de selecionar, construir e planejar os encontros na sala de aula foram
capazes de proporcionar aos monitores o desenvolvimento de habilidades inerentes a pratica
docente. A busca pela inovacao e inser¢ao de tecnologias e recursos digitais viabilizam uma
constante renovagdo de estratégias de ensino da histologia humana, essenciais para os
docentes nos dias de hoje.
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