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Resumo

O auxilio das metodologias ativas promove a motivacao e facilita a compreensdo dos assuntos ministrados em sala. O
uso de jogos — gamificacdo e serious games — tém sido bastante utilizados, principalmente com o acréscimo das
atividades remotas por causa da pandemia da Covid-19. O Kahoot! é uma plataforma gratuita de perguntas e respostas
que tem ganho muita popularidade entre os professores e deste modo, esta pesquisa objetivou contribuir para ampliar
o0s conhecimentos acerca dos contetdos relacionados a Odontologia Legal desenvolvidos na plataforma Kahoot!, bem
como quantificar os jogos e analisar a qualidade, de acordo com o que se propdem. Foi realizado estudo de natureza
descritiva e abordagem quantitativa, do tipo pesquisa laboratorial usando dados publicos do Kahoot! realizando a
busca dos termos “Odontologia Legal”, “Odonto Legal” e “Odontologia Forense”, com aplicagdo de filtro de idiomas
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e andlise individual de cada quiz verificando pertinéncia do contelido abordado com o tema proposto. Os resultados
demonstraram inicialmente 159 quizzes, os quais apés analise individual resultaram em 82 (48,4%) com conteldo
pertinente ao tema proposto, representando 51,6% de questionarios com discordancia. O termo com maior ndmero
de jogos associados foi “Odontologia Legal”, com 48 games. Do total de quizzes avaliados, 64,7% tratavam sobre
Identificacdo Humana. Concluiu-se haver um grande ndmero de jogos no Kahoot! que utilizam os termos
relacionados a Odontologia Legal pesquisados, representados por 159 quizzes. No entanto, um pouco mais da metade
deles, 51,6%, ndo apresentavam contetidos pertinentes ao titulo do quiz desenvolvido, representando um limitador do
uso adequado da plataforma.

Palavras-chave: Odontologia Legal; Metodologias Ativas de Aprendizagem; Serious Games; Kahoot!.

Abstract

The help of active methodologies promotes motivation and facilitates the understanding of the subjects taught in class.
The use of games - gamification and serious games - have been widely used, especially with the addition of remote
activities because of the Covid-19 pandemic. Kahoot! is a free question-and-answer platform that has gained a lot of
popularity among teachers, and thus, this research aimed to contribute to increase knowledge about the content related
to Forensic Dentistry developed on the Kahoot! platform, as well as to quantify the games and analyze the quality
according to what they propose. A descriptive, quantitative study was conducted using public data from Kahoot! using
the search terms "Legal Dentistry”, "Forensic Dentistry”, and "Forensic Dentistry”, applying a language filter and
individual analysis of each quiz to verify the relevance of the content addressed with the proposed theme. The results
initially showed 159 quizzes, which after individual analysis resulted in 82 (48.4%) with content pertinent to the
proposed theme, representing 51.6% of questionnaires with disagreement. The term with the highest number of
associated games was "Legal Dentistry", with 48 games. Of the total number of quizzes evaluated, 64.7% dealt with
human identification. The conclusion was that there are a large number of games on Kahoot! that use the terms related
to forensic dentistry, represented by 159 quizzes. However, a little more than half of them, 51.6%, did not present
pertinent content to the title of the developed quiz, representing a limitation to the adequate use of the platform.
Keywords: Legal Dentistry; Active Learning Methodologies; Serious Games; Kahoot!.

Resumen

El uso de juegos -gamificacion y juegos serios- ha sido muy utilizado, especialmente con la incorporacién de
actividades remotas debido a la pandemia de Covid-19. EI Kahoot! es una plataforma gratuita de preguntas y
respuestas que ha ganado mucha popularidad entre los docentes, por lo que esta investigacion tuvo como objetivo
contribuir a ampliar el conocimiento sobre los contenidos relacionados con la Odontologia Forense desarrollados en la
plataforma Kahoot!, asi como cuantificar los juegos y analizando la calidad, segin lo propuesto. Se realiz6 un estudio
descriptivo con enfoque cuantitativo, del tipo investigacién de laboratorio utilizando datos publicos de Kahoot!
realizando la busqueda de los términos “Odontologia Legal”, “Odontologia Legal” y “Odontologia Forense”, con la
aplicacion de un filtro de idioma y andlisis individual de cada cuestionario, verificando la pertinencia del contenido
abordado con el tema propuesto. Los resultados mostraron inicialmente 159 cuestionarios, que después del andlisis
individual resulté en 82 (48,4%) con contenido relevante para el tema propuesto, lo que representa el 51,6% de los
cuestionarios con desacuerdo. El término con mayor nimero de juegos asociados fue “Odontologia Forense”, con 48
juegos. Del total de cuestionarios evaluados, el 64,7% vers6 sobre Identificacion Humana. Se concluy6 que hay una
gran cantidad de juegos en Kahoot! que utilizan los términos relacionados con la Odontologia Forense investigados,
representados por 159 cuestionarios. Sin embargo, un poco mas de la mitad de ellos, el 51,6%, no contaba con
contenido relevante al titulo del quiz desarrollado, lo que representa una limitante para el buen uso de la plataforma.
Palabras clave: Odontologia Forense; Metodologias de Aprendizaje Activo; Juegos Serios; Kahoot!.

1. Introducéo

A Odontologia Legal é a especialidade da Odontologia que oferece seus conhecimentos ao estrito interesse da Justica,

também prestando auxilio a Medicina Legal ao realizar exames especializados. O campo de atuacdo é bastante amplo e

compreende, dentre outros objetivos, a pericia em vivos, mortos ou ossadas; pericia em fragmentos ou vestigios; e eventos

relacionados a area de competéncia do cirurgido-dentista ou areas correlatas, caso as circunstancias exijam (Conselho Federal

de Odontologia, 2012; Vanrell, 2019). A disciplina comumente é ministrada compreendendo duas grandes areas — uma que

aborda a Deontologia e Diceologia e outra que trata da parte Aplicada as pericias, o que favorece seu ensino/aprendizado nas

graduacdes e pos-graduagdes.

Dessa forma, a primeira estara intimamente ligada aos aspectos éticos e legais da profissdo, enquanto a segunda se

dedica a diversos fenbmenos que podem acometer o homem vivo ou morto, e que se divide em diversos temas como a
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Traumatologia forense, Tanatologia forense, Antropologia forense, Reconstrucdo Facial, Marcas de Mordidas e a Identificacdo
Humana, sempre auxiliando a Justi¢a. No entanto, observa-se que um dos grandes desafios enfrentados no ensino da disciplina
é a melhoria no aspecto pratico das aulas.

Conforme Nascimento e Feitosa (2020):

As dificuldades encontradas para educar jovens inseridos em um mundo cada vez mais versatil, digital e em
desacordo com os valores propostos pelos curriculos, condicionaram os sistemas de ensino a desenvolverem
metodologias que propusessem um aluno mais atuante e autdnomo e responsavel pela sua aprendizagem. (Nascimento
& Feitosa, 2020, p. 4)

Neste sentido, o auxilio das metodologias ativas constitui alternativa para o processo de ensino-aprendizagem, com
diversos beneficios e desafios (Paiva, et al., 2016), podendo motivar e facilitar a compreensao dos assuntos ministrados em
sala.

As metodologias ativas de aprendizagem representam orientacfes pedagdgicas e metodoldgicas que empregam o
aluno como centro e sujeito ativo no processo de formacdo (Roman, 2020), tanto nas atividades tedricas como nas praticas.
Essas metodologias constituem o conhecimento de modo complexo e integrado, favorecendo a aproximacdo da formacéo
académica com a profissional (Schlichting & Heinzle, 2020). Como exemplo, a aprendizagem baseada em jogos (ABJ) —
gamificagdo e serious games — faz uso da motivacdo prdpria da estrutura dos jogos, que esta relacionada com a sensacéo de
prazer e controle, independentemente da finalidade, denominada de “experiéncia de flow”. Esta gera satisfagdo pela tarefa que
é executada ao ser identificado pelo individuo que as suas habilidades sdo compativeis com os desafios encarados. Além disso,
promove perda de nocdo do tempo (Campanha & Campos, 2019), tornando mais leve a recep¢do de uma gama de informagdes
e da quantidade de horas despendida naquela atividade.

O termo “gamificagdo” ¢é recente, porém o uso de sua ideia ja existe ha séculos. Um dos exemplos citados pela
literatura data de 1800, em que programas de recompensas eram utilizados se baseando em quanto dinheiro os consumidores
gastavam em estabelecimentos especificos (Sera & Wheeler, 2017).

Seguindo-se 0s anos, a criacdo desse termo se deu por Nick Pelling — programador e designer de jogos britanico —, se
tornou publica no ano de 2003 e ndo descrevia jogos relacionados com a Educagdo, o que s6 ocorreu por volta de 2010 (Sera &
Wheeler, 2017; Dell & Chudow, 2019).

Com o passar dos anos, varios termos surgiram como sinénimo da gamifica¢do: “serious games”, “aprendizagem
baseada em jogos” (ABJ) e “jogos educacionais” (Sera & Wheeler, 2017). Neste contexto, a gamificacdo ganhou novos
significados, ndo mais sendo apenas o uso de jogos fora de seu contexto tipico, mas surgindo como o uso da mecanica e da
experiéncia dos jogos para motivar e atrair as pessoas a atingirem seus objetivos por meio da aquisi¢do de novas habilidades e
de métodos menos convencionais de ensino e aprendizagem (Sera & Wheeler, 2017; Yuenyongviwat & Bvonpanttarananon,
2021).

O modo convencional de ensino se fundamenta em palestras, desenvolvimento da meméria do conhecimento e na
“simples” transmissdo de informagdes, o que o torna menos envolvente ao longo da explanagdo do professor. Para cativar os
alunos, os jogos se propdem a trazer confrontos e problemas atraentes, modificando e diversificando a maneira que eles tém de
explorar um impasse simulado e proposto pelo docente em determinado assunto (Gorbanev, et al., 2018).

O uso de metodologias diferentes torna as aulas mais dinamicas e atrativas, além de inserir o académico em uma
posicdo de protagonismo no processo de ensino e aprendizagem (Roman, 2020), o que contribui de forma significativa na

dissocia¢do do ensino unidirecional e na constru¢do de conhecimento e do pensamento critico, principalmente no Ensino
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Superior (Maranhao & Reis, 2019; Moura, 2020). Dessa maneira, o aluno é incentivado a ser mais participativo, melhorar suas
habilidades de estudo, pesquisa e debate, e intensificar sua independéncia (Maranhdo & Reis, 2019).

Ha diversas perspectivas pedagogicas que podem explicar o impacto educativo que os jogos podem ter. A teoria
cognitivista traz que os alunos séo processadores de informac6es, funcionando como mentes que precisam ser compreendidas.
A proposta humanistica preconiza a aprendizagem experiencial, ou seja, centrada na pessoa e baseada em valores e intencdes.
Pela dtica dos comportamentalistas, o aprendizado se da pelo condicionamento operante e a prioridade é pela transmissdo de
conhecimento. Finalmente, o construtivismo abarca o desenvolvimento cognitivo por meio da resolucdo de problemas e da
interagdo social. Nesse contexto, as duas Ultimas perspectivas predominam e resumem 0 objetivo e o estimulo do uso de jogos
como ferramentas auxiliares no ensino (Gorbanev, et al., 2018).

Nos Gltimos 15 anos, o uso da gamificacdo e das tecnologias nas aulas aumentou consideravelmente, fomentando o
desenvolvimento desses recursos para aprimorar o0 processo de ensino e aprendizagem no Ensino Superior, especialmente na
area da Salde. Como vantagens, as plataformas de gamificacdo nessa area de ensino trazem um maior engajamento,
colaboracdo aprimorada, aplicagdo das experiéncias simuladas no mundo real, anélise da aprendizagem pelos envolvidos no
processo e feedback rapido (Mccoy et al., 2016). Estudos apontam, ainda, os beneficios comportamentais, afetivos e cognitivos
desse uso. Na visdo dos docentes, a experiéncia é valiosa e permite que tenham mais consciéncia do que desejam destacar no
processo de ensino e do quanto foi proveitosa a etapa de aula tedrica na aprendizagem (Campanha & Campos, 2019).

Silva, Sales e Castro (2019) explicam que a gamificacdo versa sobre 0 emprego dos elementos de design de jogos ao
ambiente de aprendizagem, com o propdésito de engajar, motivar e melhorar o desempenho dos alunos.

Morfologicamente, a gamificacdo é entendida como o uso de elementos de jogos em contextos alheios ao usual, como
em salas de aula ou reunifes profissionais, e visa criar uma experiéncia de imersdo similar aos jogos de entretenimento5,
Yuenyongviwat & Bvonpanttarananon, 2021). Estando contido na estratégia de ensino citada, sdo definidos como “serious
games” aqueles com proposito estritamente educacional e que estimulam o desenvolvimento do estudante por meio do
treinamento, da anélise e da simulagdo em sistemas digitais de contextos que se assemelham a futura rotina profissional
(Roman, 2020; Tori, Tori & Nunes, 2020; Nascimento, et al., 2022), alavancando a efic&cia no ensino e na aprendizagem por
meio da competicdo, de recompensas e do refor¢o da disciplina (Jones & Wisniewski, 2019).

Os serious games diferem dos jogos de entretenimento pelo seu carater pedagdgico, porém assemelham-se ao
apresentar nove caracteristicas proprias dos games, que também favorecem o aprendizado, sendo: Linguagem de Acdo —
método de interagdo entre o usudrio e o sistema; Avaliagdo — feedback: desempenho do aluno; Desafio; Interacéo
(equipamento) — capacidade ativa do aluno de interferir no jogo; Ambiente — ambiente fisico em que o discente esta imerso;
Ficcdo de Jogo; Interacdo Humana; Imerséo; e Regras/Metas (Bedwell, et al., 2012; Gorbanev, et al., 2018).

As possibilidades de metodologias ativas com aprendizagem baseada em jogos (ABJ) sdo inimeras e essa avalia¢ao
formativa tem por finalidade o provimento de feedback do desempenho dos alunos visando a melhoria do aprendizado (Ismail,
et al., 2019; Maranhdo & Reis, 2019).

Uma ferramenta inserida nesse conceito de serious games é o Kahoot!, criado em 2013 na Norwegian University of
Science and Technology (Kalleny, 2020) pelo professor Alf Inge Wnag (Castro, et al., 2019; Neureiter, et al, 2020), com o0s
objetivos de levar dinamicidade as aulas, permitir uma revisdo antes das provas e influenciar positivamente a melhoria na
motivacio e na atencdo (Oz & Ordu, 2021).

O Kahoot! é uma plataforma gratuita de perguntas e respostas com funcionalidade excelente e muito difundida no
ambito educacional, inclusive cada vez mais presente em cursos de graduacédo e p6s-graduagdo (Maranhdo & Reis, 2019).

H& diversas vantagens na plataforma, dentre as quais estdo: midias em étima qualidade — GIFs, videos, audios e

mausicas; facilidade no acesso e na criacdo do quiz; tempo flexivel para respostas; ndo necessitar criacdo de login para jogar;

4


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i5.27940

Research, Society and Development, v. 11, n. 5, €16011527940, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i5.27940

compatibilidade com uma gama de dispositivos eletronicos e sistemas operacionais; quizzes criados por outros usuarios e com
utilizacdo sem restri¢des; diversos formatos de interacdo; e revisdo dos resultados do desempenho dos alunos (Ismail, et al.,
2019; Neureiter, et al, 2020; Adkins-Jablonsky, et al., 2021).

A atividade no Kahoot! pode ser disponibilizada para o aluno em seu dispositivo e na tela de projecéo do professor, a
fim de permitir a leitura simultanea de todos os jogadores e de divulgar o ranking de acertos (Dell & Chudow, 2019).

O Kahoot! possibilita a concepc¢do de quatro tipos de atividades on-line: Quizzes (questdes de multipla escolha),
Discussion, Jumble e Survey (Silva, et al., 2018). A maneira como o quiz é visualizado depende da escolha do professor e pode
ser uma experiéncia completamente individualizada — cada aluno 1é a pergunta e responde em seu dispositivo — ou dividida
com o grupo — projecdo da tela (Felszeghy, et al., 2019). Os alunos tém entre 4 segundos e 4 minutos para responder cada
questdo, a depender da escolha do docente, recebendo pontos a partir da resposta correta e da velocidade despendida para
responder. A pontuacédo e o limite de tempo favorecem a atmosfera competitiva (Aras & Ciftci, 2021). Ao final, o sistema gera
o resumo do desempenho geral dos discentes e 0 desempenho individual por questédo (Dell & Chudow, 2019), o que beneficia a
avaliacéo do professor quanto ao assunto ministrado e a apreenséo das informagées (Mccoy ET AL., 2016).

E importante ainda destacar que, com o panorama vivenciado em face da pandemia da COVID-19, estas ferramentas
de aprendizado adquiriam espaco ainda mais amplo, como uma forma de gerar interesse e motivagdo dos discentes, agora
estudando de forma virtual. O Kahoot! foi um dos aplicativos empregados pelos autores, na disciplina Odontologia Legal, de
forma bastante positiva, uma vez que potencializou de forma clara a motivacdo e interesse dos docentes durante a sua
aplicacdo, estimulando inclusive varios questionamentos e troca de experiéncias a cada resposta concluida com ou sem éxito.

O Kahoot! permite que o professor construa sua propria atividade. No entanto, caso ele ndo queira, ele pode langar
mé&o de um vasto contetdo disponibilizado por outras pessoas cadastradas, procurando por eles por temas especificos ou por
meio do uso de hashtag - “#”, que sdo indicados ao final de cada teste disponibilizado.

Isto considerado, e com o propésito de contribuir a um maior alcance e desenvolvimento destes conteidos gerados
para utilizacdo na disciplina Odontologia Legal, dos cursos de graduacdo ou pés-graduagdo em Odontologia, esta pesquisa
objetivou averiguar o nimero de jogos elaborados para a referida especialidade, e, ainda, como os temas desenvolvidos tém

sido nominados para acesso na Plataforma Kahoot!.

2. Metodologia

A metodologia utilizada no presente estudo é de natureza descritiva e abordagem quantitativa, do tipo pesquisa
laboratorial usando dados publicos (Pereira, et al., 2018; Severino, 2018).

A pesquisa foi realizada numa plataforma de aprendizagem baseada em jogos, 0 Kahoot! (Figuras 1 e 2), no dia 03 de
outubro de 2021, na modalidade quizzes, por um Unico observador e compreendeu 05 etapas, assim distribuidas:

(1) escolha dos termos a serem pesquisados;

(2) pesquisa da frequéncia dos termos nos quizzes;

(3) aplicagdo do filtro de idiomas;

(4) anélise de cada quiz individualmente;

(5) quantificagdo por idioma e por assunto geral do quiz.
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Figura 1. Tela de acesso do aluno ao quiz do Kahoot!.

Fonte: https://kahoot.it/

A primeira figura destaca a tela que o aluno encontra ao acessar o site direcionado aos competidores do jogo
formulado pelo docente. A pagina permite que o usuario coloque o nimero de acesso ao jogo (PIN), modifique o idioma de
acordo com sua preferéncia e apresenta o link que permite acesso para a criagdo de games na plataforma.

Figura 2. Tela da aba “Descobrir” (pesquisa) do Kahoot!.

Fonte: https://kahoot.it/

A Figura 2 retrata o layout de pesquisa do Kahoot! disponivel para os docentes, em que é possivel fazer buscas de
games relacionados com o assunto desejado especificamente ou com areas em destaque determinadas pela prépria plataforma
para facilitar o acesso aos assuntos mais recorrentes. Além disso, apresenta diversos parceiros do Kahoot!, que podem auxiliar
com quizzes prontos e verificados, ou seja, com um contetido confiavel.

A primeira etapa consistiu em buscar a quantidade de questionarios ligados aos termos “Odontologia Legal”, “Odonto
Legal” e “Odontologia Forense”, individualmente, no Kahoot!. Ao realizar a busca, foram encontrados resultados de quizzes
que apresentem tais termos como tema principal ou que os utilizem como hashtag na descri¢cdo. Obtendo-se o nimero total, foi
utilizado o filtro de idiomas, definindo como aceitos os questionarios em Portugués, Inglés e Espanhol (Figura 3).
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Figura 3. Pesquisa dos termos e aplicacéo do filtro de idiomas.

@ Descobrir = Biblicteca all Relatérios  APR Grupos A3 AccessPass
1i Filtros --: | Matemnitica | Cigncia
Promiu; m H B cogiist
Assunto » ! Es
Miveis > [] Norsk
Criado por H [ svenska
Idioma = > [] Albanian
[ Bahasa Indonesia
[ catal
Aplicar filtros (3) Cancelar

Fonte: https://kahoot.it/

E importante destacar, na terceira figura, a selecdo dos campos de filtros de idiomas para o assunto escolhido, o que
facilita a busca do docente e direciona para 0s objetivos pretendidos na respectiva aba de pesquisa. A exemplo desta pesquisa,
é possivel perceber que o Inglés e o Espanhol foram selecionados na busca dos termos analisados.

A quarta etapa compreendeu a anélise de quais questionarios estavam de acordo com o tema proposto para 0s quizzes,
desta forma visando avaliar se o0s jogos foram criados realmente para fins de determinado tema e se suas hashtags condiziam

com o seu conteldo (Figuras 4 e 5).

Figura 4. Plataforma ap6s pesquisa por termo ou hashtag.

it Fittros Matematica | Cléy

o Odontologia legal A o Etica e legislagio 2 o #Revisio Ocluslo o Odonto legal

g v

o QUIZ - TME . o TANATOLOGIA . Aula de Bloética 05/05 . o Conversal torio 2 .

Fonte: https://kahoot.it/

A Figura 4 exemplifica como os quizzes sdo encontrados no momento da pesquisa, sendo possivel visualizar também
a quantidade total correspondente ao termo. Vale salientar que havera diferenca na ordem de apresentacdo a medida que sdo

selecionados por relevancia, qualidade ou quantidade de vezes que foram jogados, por exemplo.
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Figura 5. Exemplo de quiz selecionado para analise.
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@

Fonte: https://kahoot.it/

A Figura 5 corresponde ao cenario encontrado ao clicar em um dos quizzes que resultam da busca e permite a

visualizacdo de caracteristicas individuais do questionario, como: imagens relacionadas com o tema, tempo por pergunta, tipo

de game e algumas perguntas constituintes.

Por fim, na Gltima etapa, os questionérios foram quantificados de acordo com seu idioma e com o assunto que

abrangem, podendo ser contetidos de: Etica e Legislacdo Odontoldgica; Odontologia Legal Aplicada; ou uma combinagéo dos

dois. Além disso, foi constatado que area de competéncia da Odontologia Legal Aplicada possuia maior nimero de jogos

direcionados.

3. Resultados

A sintese dos resultados obtidos na pesquisa de termos contidos nos questionérios junto a aplicagdo do filtro de

idiomas — etapas 2 e 3 da pesquisa — é apresentada na Figura 6. Foram encontrados 159 jogos no total, sendo: 97 ligados ao

termo “Odontologia Legal”; 16 associados ao termo “Odonto Legal”; ¢ 46 resultados com a expressdo “Odontologia Forense”.

Figura 6. Sintese das etapas 2 e 3 da pesquisa — nimero de questionarios encontrados.

Odontologia Legal — a7
Odonto Legal L — 16
Odontologia Forense D 46

prmmmmmmm s s s s e A I - H

i Resultadoinicial | ¢&—— | 159 |
I 1 -

Fonte: Autores.

Na Figura 6, é importante destacar a quantidade de games encontrados no momento da busca de cada termo utilizado

nesta pesquisa, totalizando a primeira amostra do estudo.
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Apos a primeira pesquisa dos termos, cada questionario foi analisado individualmente e quantificado de acordo com o
assunto correspondente e o idioma a que pertencia — etapas 4 e 5. Dentre os 159 resultados obtidos inicialmente, apenas 82
questionarios se mostraram corretamente ligados ao tema proposto. O termo com maior nimero de jogos associados foi

“Odontologia Legal”, com 48 games. Dessa maneira, a sintese dos resultados adequados encontra-se no Quadro 1.

Quadro 1. Sintese do nimero de questionarios corretamente associados ao tema.

TERMO NUMERO DE QUESTIONARIOS
Odontologia Legal 48
Odonto Legal 9
Odontologia Forense 25
Total 82

Fonte: Autores.

Os jogos relacionados ao tema proposto foram sintetizados no Quadro 2, sendo referida também a quantidade por

idioma. E importante ressaltar que ndo foram encontrados questionarios na Lingua Inglesa, excluindo-se esse filtro de idioma

do quadro.
Quadro 2. Caracterizacdo dos questionarios por assunto e idiomas.
TERMO PORTUGUES ESPANHOL ETICA E ODONTOLOGIA COMBINACAO
LEGISLACAO LEGAL APLICADA DOS ASSUNTOS
Odontologia Legal 42 6 18 27 3
Odonto Legal 9 - 3 3 3
Odontologia 9 16 2 23 -
Forense
Total 60 22 23 53 6

Fonte: Autores.

Considerando a analise dos quizzes por assunto, a Figura 7 permite a observacdo da frequéncia, em porcentagem, das
duas grandes é&reas da Odontologia Legal — Etica e Legislagio, e Odontologia Legal Aplicada, de grande valia para o

entendimento de qual dos ramos é mais explorado no uso das ABJs.


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i5.27940

Research, Society and Development, v. 11, n. 5, €16011527940, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i5.27940

Figura 7. Frequéncia de quizzes por area da Odontologia Legal.

Frequéncia de quizzes por area da Odontologia

Legal
3 Etica e
6,3% Legislagéo
28%
1
64,7%
mEtica e Legislacdo  mOdontologia Legal Aplicada Ambos

Fonte: Autores.

No gréafico acima (Figura 7), torna-se importante observar a diferenca significativa da quantidade de quizzes por area,
sendo a Odontologia Legal Aplicada responsavel por mais da metade do contetdo inserido no Kahoot! em relagéo aos assuntos
abordados pela disciplina da Odontologia Legal. Fica evidente, ainda, que ndo hd muitos games mesclando as duas éareas.

No Quadro 3, estdo sintetizados os temas mais recorrentes e que apresentaram jogos exclusivos — sem combinacao
com outros — na area de Odontologia Legal Aplicada, em ordem crescente, sendo a ldentificacdo Humana a mais regular,

apresentando 8 questionarios especificos.

Quadro 3. Sintese dos temas mais recorrentes da Odontologia Legal Aplicada.

ODONTOLOGIA LEGAL APLICADA
ASSUNTOS QUESTIONARIOS
Desastres em Massa 1
Genética Forense
Pericia e Peritos
Tanatologia
Antropologia Forense
Histérico Mundial
Identificacdo Humana

OIWIN (NN N

Fonte: Autores.

4. Discusséo

Como o observado, o acréscimo do interesse e da utilizacdo de metodologias que impulsionem os alunos a maior
participacdo, integracdo e aprendizagem tem sido constante. A gamificacdo tem se apresentado como uma ferramenta de
grande importancia como auxiliar na motivacdo intrinseca e extrinseca do aluno, os quais podem inclusive utilizar seus
smartphones/celulares ativamente durante a sua participagéo (Felszeghy, et al., 2019; Aras & Ciftci, 2021).

Neste sentido, esta pesquisa buscou estudar sobre o Kahoot!, que tem sido utilizado com frequéncia como
metodologia de ensino/aprendizagem (Maranhdo & Reis, 2019; Oz & Ordu, 2021).

Os resultados obtidos por este estudo permitiram a verificagdo dos termos mais utilizados para 0 acesso aos quizzes na

area da Odontologia Legal, pela plataforma Kahoot!, sendo a expressdo “Odontologia Forense” a mais utilizada quando os
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acessos se davam fora do Brasil, o que pode ter sido fator determinante para a quantidade de games em Espanhol ser maior do
gue em Portugués neste caso — inverso ao ocorrido nos termos “Odontologia Legal” e “Odonto Legal”. Além disso, ¢ possivel
afirmar que nenhum quiz encontrado era do idioma Inglés pela auséncia de similaridade na escrita com o Portugués.

Foi possivel constatar também que 51,6% dos conteldos dos quizzes nao correspondiam ao tema proposto, 0 que
prejudica a adequada e completa utilizagdo do recurso trazido pela plataforma, uma vez que héa dificuldade de acesso correto
aos conteudos procurados pelos professores que optam por utilizar os quizzes disponiveis ja elaborados. Este pode ser um
motivo desestimulador para o emprego pelos docentes, principalmente para aqueles que ndo tém muita experiéncia com as
novas tecnologias apresentadas. Uma padronizagdo de determinados termos seria uma opg¢do para a melhor utilizacdo da
plataforma, o que possibilitaria maior celeridade e eficicia na busca dos contetidos a serem utilizados, no sentido de estarem
coerentes com 0s questionarios.

N&o se pode negar que as vantagens de se aplicar a ABJ sdo inimeras, como o favorecimento do engajamento, da
colaboracdo e da revisdo dos contetidos e do desempenho dos alunos de maneira dindmica, além dos beneficios psicolégicos
ofertados pela vivéncia (Mccoy et al., 2016; Campanha & Campos, 2019). Azevedo et al. (2021) também pontuaram a
influéncia positiva na participagdo ativa e na construcdo do conhecimento coletivo ao criar um ambiente diverso e estimulante
para os discentes.

O estudo desenvolvido por Jamil, Fatima e Saeed (2018) demonstra que as palestras ainda sdo uma pedagogia que
resiste ao tempo, trazendo estimulos ao pensamento critico, porém que precisam modificar a forma de integrar professores e
alunos, tornando a educacdo centrada no discente, ao passo que o docente apenas guiard o ensino, como objetivado pelas
metodologias ativas. Desse modo, 0s serious games, como 0s questionarios do Kahoot!, sdo métodos auxiliares positivos, o
que também foi confirmado pelos autores no mesmo estudo. Eles constataram que a plataforma de gamificagcdo motiva o aluno
de forma extrinseca — motivacéo por reforco — e de forma intrinseca — motivacdo autodeterminada, ou seja, 0 académico tende
a se concentrar e se envolver mais, resultando em uma aprendizagem significativamente aumentada. Baseado nessas teorias
motivacionais e na importancia de introduzir esse estimulo na maior quantidade de areas da Odontologia Legal, o presente
estudo demonstra que praticamente todas as matérias relativas a disciplina podem ser impulsionadas por meio do Kahoot!, uma
vez que ha a abordagem dos mais diversos assuntos nos questionarios, como pode ser visto no Quadro 3.

Ainda nesse contexto, Fuster-Guill et al. (2019) realizaram um estudo utilizando o Kahoot! na Universidade de
Alicante, na Espanha, com académicos de Engenharia da Computacdo, e puderam constatar, mediante a analise do
desempenho e do relato dos jogadores, que ha melhoria nas notas e que o uso dos serious games ¢é encarado como “essencial
ou necessario” para a aprendizagem. No estudo, os autores incorporaram questiondrios em cada uma das aulas teoricas,
colaborando com a criagdo de novos quizzes em praticamente todas as areas relacionadas ao curso. Sendo assim, é possivel
entender que a diversidade de assuntos encontrada nos quizzes ligados & Odontologia Legal estd diretamente relacionada com o
aumento do uso da plataforma em cursos de nivel superior, seja na graduagdo ou na pés-graduacdo. Além disso, haver 82
games em diferentes idiomas — 60 em Portugués e 22 em Espanhol — corrobora com a ideia de que diversos lugares do mundo
estdo fazendo uso consistente da metodologia para impulsionar o processo de ensino e aprendizagem.

Um dos desafios enfrentados pelo ensino da Odontologia Legal estd justamente relacionado com as atividades
praticas, de modo que o campo de atuacdo de algumas areas — a exemplo, uma cena de crime — como estudado na Tanatologia
forense e na Traumatologia forense, sO pode ser ocupado por profissionais efetivos da area policial ou peritos nomeados. Nesse
sentido, o Kahoot! pode se mostrar efetivo no auxilio no diagnostico, na memorizacao, diferenciacdo e assimilagdo desses
contedidos por meio da exposicdo de lesdes ou de fenbmenos cadavéricos para simular uma vivéncia e possibilitar o treino dos

académicos em diferenciar cada uma dessas caracteristicas, de forma que é possivel inserir imagens nos questionarios.
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Oliveira et al. (2019) realizaram um estudo relacionando o Kahoot! ao diagnéstico na Odontologia, em uma
universidade em Minas Gerais, no Brasil, na disciplina de Endodontia. Os resultados sugeriram que a ferramenta pode
melhorar a capacidade de diagnostico dos discentes e que pode aprimorar a memorizagdo e assimilagdo do contetido tedrico
com o pratico. Mediante os achados dos autores e do resultado encontrado na presente pesquisa em relagcdo aos assuntos
abordados nos jogos (Quadro 3), é possivel o entendimento de que alguns dos quizzes ja sdo utilizados nesse sentido, a
exemplo da matéria Identificagdo Humana, em que as caracteristicas antropoldgicas podem ser comparadas e o conhecimento
também pode ser testado de maneira semelhante ao diagndstico.

Corroborando com esta pesquisa e com o estudo de Oliveira et al. (2019), Donkin e Rasmussen (2021) constataram
que o Kahoot! pode promover comportamentos positivos na aprendizagem no Ensino Superior, inclusive nas disciplinas de
Anatomia e Histologia, que sdo temidas por parte dos alunos pela quantidade de detalhes que apresentam. Nesse sentido, 0s
questionarios encontrados neste estudo relacionados a ldentificagdo Humana, area diretamente interligada e dependente da
Anatomia, demonstram o crescimento da atuagdo positiva das ABJs em disciplinas bastante densas e ricas em detalhes.

Por outro lado, Sumanasekera et al. (2020) citaram que 0 ganho pode ndo ser tdo efetivo a depender do assunto
ministrado, ou seja, 0 Kahoot! ndo deixa de ser uma ferramenta de uso positivo constatado, mas que pode perder efetividade
por aspectos relacionados ao assunto ministrado ou até mesmo ao grupo que realiza as atividades. I1sso pode estar conectado ao
fato de a disciplina ser de dificil entendimento independentemente da estratégia educacional utilizada. Relacionando esse
achado com a Odontologia Legal, seria interessante que estudos sejam realizados com o objetivo de determinar os indices de
melhoria de aprendizado por assunto ao inserir a gamificacdo como auxiliar no ensino. De qualquer maneira, 0s académicos
analisados por Sumanasekera et al. (2020) escolheram o Kahoot! como a melhor estratégia de aprendizado e apresentaram
percentuais maiores no desempenho do que aqueles que néo tiveram acesso a ferramenta.

Por meio das pesquisas realizadas utilizando o Kahoot! e a quantidade de games disponiveis na plataforma, os autores
puderam concordar que a utilizacdo da ABJ como suplemento no processo de ensino e aprendizagem é efetiva e merece
destaque (Sumanasekera, et al., 2020). Ademais, estudos ligados a Odontologia Legal e o uso da metodologia nas salas de aula
ainda sdo escassos, necessitando novas pesquisas para incentivar e facilitar o emprego da gamificacdo no Ensino Superior, seja
virtual ou analdgica, e promovendo, assim, o efetivo processo educativo em um momento de educagdo contemporénea e
desafiadora.

Por fim, percebeu-se que, de modo geral, os games em Espanhol apresentam contelldo muito raso, ndo sendo tao
proveitosos a titulo de aprendizagem no Ensino Superior. De mesma maneira, parte dos 82 questionarios ndo abrange a
tematica completamente e muitos sdo repetidos, ou seja, criados por pessoas diferentes que copiaram as questdes de outra e
modificaram imagens, tempos das perguntas ou acrescentaram apenas uma nova pergunta. Por outro lado, concluiu-se que a
qualidade do contetido dos quizzes de Etica e Legislagéo é superior, mesmo que a Odontologia Legal Aplicada se apresente em

maior quantidade, o que pode ser, inclusive, a explicacdo para esses fatos.

5. Concluséao

Concluiu-se haver um grande nimero de jogos no Kahoot! que utilizam os termos relacionados a Odontologia Legal
pesquisados, representados por 159 quizzes. Ainda, a pesquisa acerca da frequéncia de games referentes a Odontologia Legal
na plataforma Kahoot! permitiu identificar que pouco mais da metade (51,6%) dos questionarios ligados aos termos
“Odontologia Legal”, “Odonto Legal” e “Odontologia Forense” ndo remetiam de fato ao tema proposto. Mesmo assim, a
guantidade encontrada de jogos foi relevante, sendo 82 quizzes.

Foi possivel concluir, ainda, que o maior nimero de questionarios se refere a Odontologia Legal Aplicada —

frequéncia de 64,7%, principalmente a matéria de Identificagdo Humana. Foi possivel constatar, ainda, que ha certa dificuldade
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em encontrar jogos especificos de cada area do ensino, possivelmente por ndo haver uma padronizacdo das hashtags na
plataforma por parte dos criadores de contetdo, sendo um limitador do uso adequado da plataforma.

Dessa maneira, a pesquisa fomenta o campo de andlise do uso de metodologias ativas de aprendizagem na
Odontologia Legal e as possibilidades que o Kahoot! oferece aos docentes, estimulando a inovagdo no ensino e aprendizagem,
além de servir de base para estudos futuros. Sugere-se, portanto, a realizacdo de estudos de caso que avaliem a insercdo dos

serious games e os efeitos que estes podem ter especificamente no cenério de ensino da disciplina de Odontologia Legal.
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