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FORUM INTERREGIONAL DE PRATICAS
EXTRAORDIARIAS NO ENSINO SUPERIOR

ENTRE TABULEIROS E SORRISOS: CRAZY HAIR DAY E O PODER DA
GAMIFICACAO NO ENSINO ODONTOPEDIATRICO
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1 — Centro Universitario Tocantinense Presidente Anténio Carlos, UNITPAC Afya.
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Area: Ciéncias da Saude Linha de Submissao: Linha A

Introducgéao/Justificativa: A necessidade de inovar nas metodologias ativas no ensino
superior, tem levado professores a buscar estratégias que promovam maior engajamento e
participagcao ativa dos alunos. Dentre essas estratégias, os jogos educacionais tém se
destacado como ferramentas eficazes para estimular o aprendizado por meio da ludicidade,
incentivando a colaboragao e o pensamento critico. Objetivo(s): Este relato de experiéncia
tem como objetivo descrever a aplicagao de uma metodologia ativa no ensino superior, por
meio de um jogo de tabuleiro como ferramenta de aprendizagem, visando reforcar o
aprendizado e permitir melhor fixacdo dos conteudos. Método/Relato da Experiéncia: A
atividade foi desenvolvida com académicos do curso de Odontologia, na disciplina de
Clinica Infantil, com o objetivo de reforgar conceitos de Odontopediatria previamente
estudados em aula tedrica. O jogo foi elaborado para estimular a participagdo ativa dos
alunos, promovendo uma aprendizagem significativa e colaborativa. Para tornar a
experiéncia mais dindmica e descontraida, os participantes foram incentivados a usar um
“cabelo maluco”, criando um ambiente ludico e interativo. A metodologia foi estruturada em
cinco etapas: explicagao prévia da atividade por meio de um video instrutivo; preparagao
do jogo com divisdo dos alunos em grupos e fornecimento de materiais de estudo;
explicacao das regras e dindmicas; execugao do jogo com respostas justificadas e debates
entre os participantes, e, por fim, um momento de reflexao e feedback sobre a experiéncia
vivenciada. O ambiente foi cuidadosamente preparado para proporcionar conforto e
imersao, contando com musica animada, almofadas e tapetes. Durante o jogo, os alunos
avangcavam no tabuleiro respondendo perguntas e cumprindo desafios, enquanto a
professora mediava as discussdes e incentivava o raciocinio critico. Resultados: Os
resultados demonstraram maior engajamento dos estudantes, melhora na fixagcdo dos
conteudos e uma interagcdo mais ativa entre os participantes. Consideragées Finais: A
utilizacao do jogo de tabuleiro como estratégia pedagdgica mostrou-se eficaz para tornar o
aprendizado mais interativo, dindmico e prazeroso, reforcando a importancia das
metodologias ativas no ensino de Odontopediatria.
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