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RESUMO

O engajamento discente no ensino da Odontologia ainda representa um desafio para as metodologias
tradicionais, especialmente em disciplinas de contetido técnico e tedrico, como a Endodontia. Esta
pesquisa teve como objetivo avaliar a percep¢do de estudantes de graduagdo sobre o uso da
gamificacdo como estratégia de ensino-aprendizagem em Endodontia. Trata-se de um estudo
transversal, de abordagem quantitativa, desenvolvido na Faculdade de Odontologia do Recife entre
fevereiro e junho de 2024. A amostra foi composta por 19 estudantes do quinto semestre do curso, que
participaram voluntariamente de atividades gamificadas elaboradas nas plataformas Wordwall e
Genially, com contetdos relacionados a pratica endodontica. Apds a realizagdo dos jogos, os
participantes responderam a um questionario com 18 itens em escala Likert. Os resultados indicaram
alta satisfacdo dos estudantes com a metodologia: 100% relataram melhora na compreensdo tedrica,
94,8% afirmaram que os jogos contribuiram para o aprendizado pratico e 89,5% destacaram o
ambiente dinamico e interativo proporcionado. A maioria expressou motivacao, confianga ¢ interesse
na replicacdo da metodologia em outros componentes curriculares. Conclui-se que a gamificagdo, ao
integrar elementos ludicos ao contetido programatico, constitui uma ferramenta pedagogica eficaz,
capaz de promover maior engajamento, aprendizado significativo e motivagdao dos estudantes no
ensino da Endodontia, podendo ser aplicada de forma ampla no curriculo odontoldgico.

Palavras-chave: Endodontia. Ensino. Estudantes de Odontologia. Tecnologias Educacionais.

ABSTRACT

Student engagement in teaching Dentistry still represents a challenge for traditional methodologies,
especially in disciplines with technical and theoretical content, such as Endodontics. This research
aimed to evaluate the perception of undergraduate students about the use of gamification as a teaching-
learning strategy in Endodontics. This is a cross-sectional study, with a quantitative approach,
developed at the School of Dentistry of Recife between February and June 2024. The sample consisted
of 19 students in the fifth semester of the course, who voluntarily participated in gamified activities
developed on the Wordwall and Genially platforms, with content related to endodontic practice. After
playing the games, the participants answered a questionnaire with 18 items on a Likert scale. The
results indicated high student satisfaction with the methodology: 100% reported an improvement in
theoretical understanding, 94.8% stated that the games contributed to practical learning, and 89.5%
highlighted the dynamic and interactive environment provided. The majority expressed motivation,
confidence and interest in replicating the methodology in other curricular components. It is concluded
that gamification, by integrating playful elements into the program content, constitutes an effective
pedagogical tool, capable of promoting greater engagement, meaningful learning and motivation of
students in the teaching of Endodontics, and can be applied broadly in the dental curriculum.

Keywords: Endodontics. Teaching. Dental Students. Educational Technologies.
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RESUMEN

La participacion estudiantil en la ensefianza de Odontologia aun representa un desafio para las
metodologias tradicionales, especialmente en disciplinas con contenido técnico y tedrico, como la
Endodoncia. Esta investigacion tuvo como objetivo evaluar la percepcion de estudiantes de pregrado
sobre el uso de la gamificacion como estrategia de ensefianza-aprendizaje en Endodoncia. Se trata de
un estudio transversal, con un enfoque cuantitativo, desarrollado en la Facultad de Odontologia de
Recife entre febrero y junio de 2024. La muestra estuvo compuesta por 19 estudiantes de quinto
semestre del curso, quienes participaron voluntariamente en actividades gamificadas desarrolladas en
las plataformas Wordwall y Genially, con contenido relacionado con la practica endodoncica. Tras
jugar, los participantes respondieron un cuestionario de 18 items en una escala de Likert. Los
resultados indicaron una alta satisfaccion de los estudiantes con la metodologia: el 100% report6 una
mejora en la comprension tedrica, el 94,8% afirmd que los juegos contribuyeron al aprendizaje
practico y el 89,5% destaco el entorno dinamico e interactivo proporcionado. La mayoria expresé
motivacion, confianza e interés en replicar la metodologia en otros componentes curriculares. Se
concluye que la gamificacion, al integrar elementos ludicos en el contenido del programa, constituye
una herramienta pedagdgica eficaz, capaz de promover una mayor participacion, aprendizaje
significativo y motivacion de los estudiantes en la ensefianza de Endodoncia, y puede aplicarse
ampliamente en el curriculo de odontologia.

Palabras clave: Endodoncia. Docencia. Estudiantes de Odontologia. Tecnologias Educativas.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, instituicbes de ensino, tanto publicas quanto privadas, enfrentam o desafio de
engajar estudantes que frequentemente se mostram desinteressados pelos contetidos programaticos
apresentados em sala de aula. Esse fendmeno pode ser atribuido, em grande parte, & predominancia
de metodologias de ensino conservadoras e passivas, que se limitam a transmissao de informacoes
pelo corpo docente, enquanto os estudantes assumem um papel acritico no processo de ensino-
aprendizagem®-

Para superar essa limitacdo, uma mudanca paradigmatica é proposta, na qual os estudantes
assumem uma posicdo de maior protagonismo, enquanto os professores desempenham o papel de
mediadores e facilitadores do aprendizado. Essa abordagem interativa promove o acompanhamento
ativo do processo de construgdo do conhecimento, permitindo interpretacGes e analises diferenciadas
dos contetdos abordados, 0 que enriquece a experiéncia de aprendizagem tanto para os estudantes
quanto para os educadores®.

Ademais, é inegavel que a atual geragdo de estudantes apresenta uma maior conexdo com a
tecnologia em comparacao as geracdes anteriores. O uso de computadores e smartphones como
ferramentas de apoio ao aprendizado tornou-se uma realidade amplamente disseminada,
impulsionada pela crescente disponibilidade de softwares educativos e jogos eletronicos. Esses
recursos, além de proporcionarem entretenimento, contribuem para o desenvolvimento de mdaltiplas
habilidades e das inteligéncias multiplas, expandindo as possibilidades de aprendizado significativo®.

Nesse contexto, a gamificacdo emerge como uma abordagem pedagdgica inovadora, definida
como a aplicacdo de elementos de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos para
envolver 0s seus usuarios no processo de resolucio de problemas®®. Tais atividades s&o conhecidas
como “jogos sérios”, “jogos educativos” ou “jogos de aprendizagem”, concebidas para ampliar o
conhecimento em varios ambientes educativos e de formacdo, oferecendo uma metodologia que
integra teoria e pratica, promovendo a motivagdo e o0 engajamento dos estudantes dentro e fora da
sala de aula. Os jogos digitais sdo parte intrinseca do aprender e do desenvolvimento cognitivo
durante a infancia e amplamente populares entre individuos de todas as idades. Com isto, tornam- se
aliados importantes para transformar a experiéncia de aprendizagem em algo mais dinamico e
atraente’.

A literatura ja aponta os beneficios da gamificacdo na educacéo. Estudos demonstram que 0s
jogos incentivam a participacdo ativa dos estudantes nos processos pedagdgicos, tornando 0s
contetidos mais atrativos e estimulantes. Por exemplo, Terra; Steine (2021) & aplicaram a gamificagéo

por meio de um quiz sobre Endodontia, visando consolidar conhecimentos teorico-praticos. O
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feedback dos estudantes indicou que essa estratégia foi leve, agradavel e inovadora, contribuindo
para o desenvolvimento da atencdo, memaria, comunicacao e interacao entre estudantes e professores.
De maneirasimilar, em outro estudo®, um jogo de palavras cruzadas foi utilizado para abordar o tema
bruxismo em Odontologia. Como resultado, verificou-se uma percepcdo positiva por parte dos
estudantes, conforme relatado em questionarios aplicados ap0s a atividade.

Diante desse cenario, a presente pesquisa investiga o uso de jogos eletrdnicos como uma
estratégia metodologica aplicada ao ensino dos contetdos de Endodontia. O objetivo do estudo é
apresentar os resultados de uma investigacao sobre a percepcdo dos estudantes apos a utilizacéo da
gamificacdo, analisando sua eficadcia como uma ferramenta capaz de promover uma aprendizagem

ativa, significativa e motivadora no contexto de um curso de graduagdo em Odontologia.

2 METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de corte transversal, quantitativa e
observacional, do tipo survey, conduzida na Faculdade de Odontologia do Recife (FOR) no periodo
de fevereiro a junho de 2024. O projeto foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa,
garantindo o cumprimento dos preceitos éticos estabelecidos pela Resolucdo 466/2012 do Conselho
Nacional de Saude.

A pesquisa foi estruturada em duas fases: (1) desenvolvimento dos jogos educativos e (2)
avaliacdo da percepcéo e satisfacdo dos estudantes em relacdo a experiéncia de aprendizagem por
meio da gamificacdo.

O curso de graduacdo em Odontologia da FOR inclui, no 5° semestre, 0 componente teérico-
pratico denominado Pré-clinico Odontoldgico, cujo objetivo é desenvolver habilidades e
competéncias necessarias para o atendimento clinico de urgéncias endoddnticas e o tratamento de
dentes permanentes. Todos o0s estudantes regularmente matriculados neste componente durante o

periodo do estudo foram convidados a participar voluntariamente.

2.1 DESENVOLVIMENTO DOS JOGOS EDUCATIVOS

Os jogos foram desenvolvidos como instrumentos de avaliagdo formativa, visando estimular
a reflexdo sobre praticas, conhecimentos e valores necessarios para o aprendizado de Endodontia.
Para a elaboragéo dos jogos, foram utilizadas as plataformas Wordwall (https://wordwall.net/pt) e
Genially (https://genially.com/pt-br/) que séo ferramentas interativas na nuvem destinadas ao ensino

on-line. Os contetidos abordaram os seguintes temas fundamentais da préatica endoddntica: abertura
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coronéria; medicacdo intracanal; preparo quimico-mecéanico; e obturagdo do sistema de canais
radiculares.

Os jogos foram disponibilizados aos estudantes por meio da plataforma virtual Google
Classroom, acompanhados de um convite para participacdo na pesquisa, com instrucoes detalhadas
sobre 0 processo e um link de acesso ao questionario eletrdnico.

Ao acessar o link do questionario, os participantes eram direcionados inicialmente ao Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) em formato eletrdnico. Somente apés a leitura e aceite
do TCLE, era permitido o acesso ao questionario. Ressalta-se que os participantes tinham a liberdade

de desistir da

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Tabela 1. Dados do questiondrio (valores absolutos e relativos)

Questionamento n (%)
Qual a sua idade?
19 1 53
20 5 26,3
20 2 10,5
21 5 10,6
22 3 158
23 1 53
24 1 53
53 1 53
1) Qual o seu sexo?
Masculino 6 31,6
Feminino 13 68,4
2) Vocé faz uso de jogos para recreacéo?
As vezes 14 73,7
Nunca - -
Sempre 5 26,3
3) As atividades gamificadas ajudaram a melhorar minha compreenséo dos
conceitos de Endodontia.
Discordo totalmente - -
Discordo - -
Nem concordo, nem discordo - -
Concordo 9 474
Concordo totalmente 10 52,6
4) Senti-me mais motivado(a) a participar das aulas devido autilizacéo
de jogos educativos
Discordo totalmente - -
Discordo 1 5,2
Nem concordo, nem discordo 3 15,8
Concordo 9 474
Concordo totalmente 6 31,6
5) As atividades gamificadas foram bem integradas ao contetdo teérico do curso.
Discordo totalmente | - | -
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Discordo - -

Nem concordo, nem discordo - -
Concordo 9 474
Concordo totalmente 9 474

6) As atividades gamificadas proporcionaram um ambiente de aprendizagem mais
dindmico e interativo
Discordo totalmente - | -

Discordo - -

Nem concordo, nem discordo - -
Concordo 9 474
Concordo totalmente 9 474

7) Os jogos educativos
contribuirdo para a aplicacdo dos
conhecimentos tedricos

adquiridos.
Discordo totalmente -
Discordo -
Nem concordo, nem discordo 1 5,2%
Concordo 12 63,2
Concordo totalmente 6 31,6

8) As instrucdes para as atividades
gamificadas foram claras e faceis

de seguir.
Discordo totalmente - -
Discordo - -
Nem concordo, nem discordo - -
Concordo 12 63,2
Concordo totalmente 7 36,8

9) O uso dos jogos aumentou
minha confianga em realizar
procedimentos endoddnticos.

Discordo - -
Nem concordo, nem discordo 7 36,8
Concordo 8 42,1
Concordo totalmente 4 21,1
10) O feedback fornecido durante
as atividades gamificadas foi util
para 0 meu aprendizado.
Discordo totalmente - -
Discordo -
Nem concordo, nem discordo 2 5,3%
Concordo 11 57,9
Concordo totalmente 7 36,8
11) Estou satisfeito (a) com a
inclusdo de atividades
gamificadas Endodontia.
Discordo totalmente - -
Discordo - -
Nem concordo, nem discordo 2 10,5
Concordo 11 57,9
Concordo totalmente 6 31,6
12) O conteudo dos jogos foram faceis para mim.
Discordo totalmente -
Discordo -
Nem concordo, nem discordo 1 53
Concordo 13 68,4
Concordo totalmente 5 26,3
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13) Eu me diverti com 0s jogos.
Discordo totalmente - -
Discordo - -
Nem concordo, nem discordo 2 10,5
Concordo 13 68,4
Concordo totalmente 4 21,1
14) Os jogos foram desafiadores para mim.
Discordo totalmente 1 52
Discordo 1 52
Nem concordo, nem discordo 10 52,6
Concordo 3 15,8
Concordo totalmente 4 21,1

15) Acredito que a utilizacdo de
jogos seria benéfica em outras
disciplinas do curso de
Odontologia

Discordo totalmente - -

Discordo - -

Nem concordo, nem discordo 3 15,8

Concordo 9 47,4

Concordo totalmente 7 36,8

16) Os conteudos dos jogos adequados para meus interesses.
Discordo totalmente - -
Discordo - -

Nem concordo, nem discordo 2 10,5

Concordo 10 52,6

Concordo totalmente 7 36,8

17) O jogo contribuiu para
relembrar os contetidos

apresentados nas aulas de

endodontia.

Discordo totalmente - -

Discordo - -

Nem concordo, nem discordo - -

Concordo 7 36,8

Concordo totalmente 12 63,2

Neste estudo, os estudantes participantes ficaram satisfeitos com o uso de atividades
gamificadas no ensino da Endodontia e consideraram uma ferramenta importante para ajudar na
compreensdo do conteddo tedrico. A grande maioria concorda que os temas abordados nos jogos
estavam integrados aos conteldos necessarios para 0 desenvolvimento de competéncias
endodénticas do cirurgido-dentista e que contribuiram durante as atividades praticas laboratoriais de
simulacdo com dentes artificiais, especialmente devido ao feedback instantaneo oferecido pelos
jogos, elevando a seguranca na autopreparagdo. Este formato também permite, a autorregulagéo da
aprendizagem, isto €, o estudante tem a liberdade de jogar quantas vezes desejar, no seu préprio ritmo,
0 que favorece a retencdo do conhecimento devido a possibilidade de repeticdo do conteudo para

testar seus conhecimentos.
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Dos 25 discentes convidados a participar da pesquisa, 19 completaram o questionario,
resultando em uma taxa de resposta de 76%. A faixa etaria dos participantes variou entre 19 e 53
anos, com 94,7% concentrados na faixa de 19 a 24 anos, e a maioria, 68,4%, pertencente ao sexo
feminino. Em relagdo ao uso de jogos eletronicos na rotina, a maior parte dos estudantes relatou
utiliza-los ocasionalmente, enquanto 26,3% afirmaram utiliza-los regularmente. A andlise da
satisfacdo dos estudantes indicou alta receptividade em relacdo a gamificacdo no componente
curricular. 89,5% dos participantes concordaram ou concordaram totalmente que a experiéncia foi
satisfatoria e demonstraram interesse na aplicacdo dessa metodologia em outros componentes do
curso. Todos os estudantes (100%) relataram que os jogos educativos contribuiram para a
compreensdo e/ou revisdo dos conteudos tedricos de Endodontia. Além disso, 94,8% concordaram
gue o conteudo estava bem integrado aos objetivos de aprendizagem do curso, enquanto 89,4%
consideraram o conteddo adequado. O material desenvolvido foi avaliado como acessivel, com
94,7% dos estudantes concordando totalmente ou concordando que 0s jogos eram féceis de utilizar.
Em relagdo a contribuicdo para o aprendizado préatico, 94,8% dos participantes concordaram que 0s
jogos contribuiram para o aprendizado de habilidades clinicas em Endodontia. Entretanto, uma
proporcdo menor, embora significativa (63,2%), relatou que a gamificacdo ajudou a aumentar sua
confianca para a execucao de procedimentos clinicos no ambiente odontol6gico. A percepcao dos
estudantes sobre o ambiente de aprendizagem dos jogos foi extremamente positiva. 94,8%
consideraram o ambiente dinamico e interativo, enquanto 79% relataram que a atividade os motivou
a aprender. A diversdo também foi apontada como um aspecto importante, com 89,5% concordando
totalmente ou concordando que os jogos foram agradaveis e divertidos. Ademais, todos os
participantes afirmaram que as instrugdes dos jogos eram claras e objetivas, evidenciando a
usabilidade dos recursos.

Os resultados foram semelhantes as pesquisas anteriores na literatura que apontam a
gamificacdo como um metodo eficaz para melhorar o conhecimento, complementando as aulas
teoricas e préaticas, ndo apenas da Endodontia, como também de outros temas da Odontologia e outras
ciéncias, apesar dos diferentes cenérios de estudo. Como exemplo, a gamificagdo utilizando um jogo
de tabuleiro melhorou significativamente o conhecimento sobre resisténcia antimicrobiana, com
melhor retencéo do contetido, apds um més, em comparagdo com 0s que assistiram aulas expositivas
tradicionais, em uma escola de odontologia na Arabia Saudital®. No Brasil, estratégias de
gamificagdo foram testadas em formato de Quiz, jogo de perguntas e respostas referentes a disciplina
de Endodontia I, do curso de Odontologia, da Universidade Vale do Rio Doce, na cidade de

Governador Valadares-MG, constatando por meio de entrevistas concedidas pelos estudantes que a

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.6, p.34344-34357, 2025

- 34352



*

Revista

AI\I—\ME

ISSN: 2358-2472

gamificagéo contribuiu positivamente para a aprendizagem de forma inovadora, atrativa e dinamica,
estimulando a atengdo e memoria do estudante e maior interacio com os professores®. Em outro
estudo, também utilizando o Quiz de introducdo e sondagem do conhecimento de odontopediatria
para estudantes do oitavo periodo, do curso de Odontologia da UFJF-GV, mais uma vez, 0S
depoimentos dos estudantes foram positivos indicando que a atividade contribuiu para um maior
engajamento da turma, despertando a curiosidade sobre o conteddo da disciplina, estimulando o
pensamento critico, a resolucdo de problemas coletivamente e possibilitou trocas de conhecimentos
enriquecedoras, em uma competicio saudavel!. Contrariando o que se possa pensar, gamificar uma
atividade em sala de aula, néo significa necessariamente utilizar tecnologias caras, com a necessidade
contratagéo de equipes profissionais multidisciplinares e financiamento para softwares dedicados, 0s
jogos também podem ser criados com ferramentas simples, ndo digitais como ja exemplificados.
Nesta pesquisa, foram disponibilizados sites de jogos educativos online gratuitos, interativos e ja
validados que permitem a criacdo por customizacdo do contedo pretendido, de forma fécil e &gil,
disponibilizadas por meio de links na plataforma digital institucional, com acesso assincrono, remoto,
sem custos adicionais, podendo ser replicavel e permite o gerenciamento de usuarios para
identificacdo e avaliacdo das performances. Uma das principais desvantagens da gamificacdo foram
0S recursos necessarios para implementa- la, com orcamento significativo, elevados custos de
producdo, manutencao e atualizagdes periddicas foram evitadas.

Os dados deste estudo apontam que 89,4% dos participantes concordaram que o contetdo era
adequado, e todos afirmaram que as instruces dos jogos eram claras e objetivas, 0 que credenciam a
qualidade dos jogos. Além disso, 68,4% acharam as atividades desafiadoras, 0 que é um aspecto
positivo para o desenvolvimento de competéncias em jogos educativos e proporcionaram aos
estudantes uma experiéncia de aprendizado interativa e dindmica, que vai além da assimilacéo tedrica
dos conteudos, com promocao de um aprendizado mais eficaz e envolvente. Outra questdo relevante
foi que 63,2% dos alunos afirmaram que as atividades gamificadas os deixam mais confiantes para
enfrentar os desafios clinicos, talvez por contribuir para a compreensdo dos conceitos teoricos da
endodontia, permitindo reflexdes sobre a aplica¢do na pratica odontoldgica.

As vantagens do uso da técnica de aprender com jogos sdo apontadas pela literatura como
estratégia de aprendizagem ativa que além de motivar e promover aprendizagem para alcancar
objetivos especificos, desenvolve a linguagem, o pensamento e a concentracdo, alem de habilidades
como aprender a agir, ter curiosidade, iniciativa, autoconfianga e melhora o desempenho académico,
facilitando a compreens&o e a retencao a longo prazo do conteido educacional. Também séo 6timas

alternativas de avaliagdo formativa, interferindo positivamente na relagdo professor/estudante’-17-1¢-
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1920 Como acontece com qualquer outra atividade educativa, é preciso investir tempo na criagdo do
conteudo, além do tempo gasto na atividade e na supervisdo do professor. Também é verdade que
focar demasiado nos aspectos da gamificacao, pode desviar os alunos do objetivo principal, levando
a um menor desempenho académico?l. Contrariando o que se possa pensar, gamificar uma atividade
em sala de aula, ndo significa necessariamente utilizar tecnologias caras, com a necessidade
contratacdo de equipes profissionais multidisciplinares e financiamento para softwares dedicados, 0s
jogos também podem ser criados com ferramentas simples, ndo digitais como ja exemplificados.
Nesta pesquisa, foram disponibilizados sites de jogos educativos online gratuitos, interativos e ja
validados que permitem a criacdo por customizacdo do contedo pretendido, de forma fécil e &gil,
disponibilizadas por meio de links na plataforma digital institucional, com acesso assincrono, remoto,
sem custos adicionais, podendo ser replicavel e permite o gerenciamento de usuarios para
identificacdo e avaliacdo das performances. Uma das principais desvantagens da gamificacdo foram
0S recursos necessarios para implementa- la, com orgamento significativo, elevados custos de
producdo, manutencao e atualizagdes periddicas foram evitadas.

Os dados deste estudo apontam que 89,4% dos participantes concordaram que o contetdo era
adequado, e todos afirmaram que as instru¢fes dos jogos eram claras e objetivas, 0 que credenciam a
qualidade dos jogos. Além disso, 68,4% acharam as atividades desafiadoras, o que € um aspecto
positivo para o desenvolvimento de competéncias em jogos educativos e proporcionaram aos
estudantes uma experiéncia de aprendizado interativa e dinamica, que vai além da assimilacao
tedrica dos contetidos, com promogcdo de um aprendizado mais eficaz e envolvente. Outra questao
relevante foi que 63,2% dos alunos afirmaram que as atividades gamificadas os deixam mais
confiantes para enfrentar os desafios clinicos, talvez por contribuir para a compreensdo dos
conceitos tedricos da endodontia, permitindo reflexdes sobre a aplicacdo na pratica odontoldgica.

Outras vantagens do uso da técnica de aprender com jogos sao apontadas pela literatura como
estratégia de aprendizagem ativa que além de motivar e promover aprendizagem para alcangar
objetivos especificos, desenvolve a linguagem, o pensamento e a concentracéo, além de habilidades
como aprender a agir, ter curiosidade, iniciativa, autoconfianga e melhora o desempenho académico,
facilitando a compreens&o e a retencdo a longo prazo do contetdo educacional. Também sdo 6timas

alternativas de avaliacdo formativa, interferindo positivamente na relago professor/estudante’-*"-18-
19-20
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4 CONCLUSAO
Os resultados deste estudo indicam que os discentes do curso de Odontologia da FOR

consideraram o uso da gamificacdo para o ensino- aprendizagem, uma importante ferramenta para
facilitar a compreensdo dos conteudos da endodontia, complementando as demais estratégias

pedagogicas utilizadas no componente curricular.
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