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RESUMO

Objetivo: reunir estratégias de uma metodologia ativa e outros elementos de design de
jogos para a criacdo de uma ferramenta gamificada de estudo em odontologia,
demonstrando o processo facilitador na construcdo da aprendizagem. Método: Trata-se
de um estudo que envolve um levantamento exploratério qualitativo utilizando o meio de
investigagdo bibliografica promovendo a revisdo de literatura com levantamento de
referencial tedrico. Resultados: Estudos encontrados possibilitaram realizar uma reflexao
sobre as teorias que relacionam e influenciam na metodologia ativa da gamificagao que
contribua para melhor aprendizagem tornando as aulas mais prazerosas e significativas o
que possibilitara criagdo de uma ferramenta gamificada de estudo em odontologia,
demonstrando o processo facilitador na construcdo da aprendizagem. Conclusao: A
gamificacdo € uma técnica que utiliza elementos de jogos em contextos ndo relacionados
a jogos para incentivar o engajamento, a motivagdo e a aprendizagem. Espera-se o
desenvolvendo um software com elementos de design de jogo mais efetivos que facilite
esse processo visando a preparacdao do usuario discente ou profissional formado para
realizacdo de provas e concursos na area de Odontologia.

Palavras-Chave: Metodologia ativa. Gamificagao. Educagao. Ensino.

ABSTRACT

Objective: to bring together strategies from an active methodology and other game design
elements to create a gamified study tool in dentistry, demonstrating the facilitating process
in the construction of learning. Method: This is a study that involves a qualitative
exploratory survey using the means of bibliographic research, promoting a literature review
with a survey of theoretical references. Results: Studies found made it possible to reflect
on the theories that relate and influence the active gamification methodology, so that it is
possible to contribute to student learning, making classes more enjoyable and meaningful,
which will enable the creation of a gamified study tool in dentistry, demonstrating the
facilitating process in the construction of learning. Conclusion: Gamification is a technique
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that uses game elements in non-game contexts to encourage engagement, motivation and
learning. It is expected to develop software with more effective game design elements that
facilitate this process, aiming to prepare the student user or trained professional to take
tests and competitions in the area of Dentistry.

Keywords: Active methodology. Gamification. Education. Teaching.
1 Introducao

O desenvolvimento e avango das tecnologias da informacdao determinou a
necessidade de que estruturas fundamentais da sociedade se adequassem para
acompanhar essa mudanca. Nesse cenario é possivel perceber que o processo de ensino
se mostra lento na transicdo entre os métodos tradicionais e o contemporéaneo, e nessa
direcdo a gamificagdo no ensino surge como uma estratégia inovadora para superar desafios

educacionais no processo de ensino e de aprendizagemlfz.

Levando em conta que o ensino e a aprendizagem, é importante destacar que
biologicamente a aprendizagem é um processo que mexe com a anatomia e fisiologia do
cérebro através das interagdes dos neurOnios. Eles transmitem informacgdo através de

impulsos nervosos ao longo de toda sua extensdo, com uma natureza elétrica, devido a

mudanga da polaridade da membrana dessas células3. E conforme sua estimulacao
acontece a neuroplasticidade, onde os neurdnios se adaptam e reformulam a rede neural,
na qual ocorre a aprendizagem.

O uso de elementos de jogos como ferramenta de aprendizagem é uma alternativa
que possui um poder motivacional notavel e é nesse principio que as metodologias ativas
de ensino, que estimulem essa neuroplasticidade por meio da gamificagdao, que vem como

um conceito emergente e, no Brasil, tem sido abordado com frequéncia e vem facilitando

esse estimulo neural, promovendo um aprendizado facilitado®. Utilizar elementos de design
de jogo poderdo proporcionar uma experiéncia mais dinamica, se distanciando do

tradicional4'5'6.

A aplicacdo de métodos ativos cada vez mais proximos do eixo salude ajuda a
proporcionar um processo de ensino diferente do habitual modelo conteudista ja existente,
que aplica no docente um papel de provedor da informagao e o aluno assume um papel
apenas de ouvinte, recebendo as informacgdes e apenas as informagdes passadas pelo

professor7.

Para muitos estudantes, o método tradicional de ensino é percebido como ineficaz
e desestimulador. Nesse sentido, a utilizagdo de metodologias ativas torna o estudante
protagonista de seu conhecimento, sendo responsavel também pelo seu desempenho,

formando profissionais com maiores capacidades de resolugdo de problemas e

proatividade8.
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Estas metodologias estimulam a reflexdo critica, o trabalho em equipe, a resolugao
de problemas e a aplicagao pratica dos conceitos aprendidos, o que é fundamental para a
formacdao de profissionais da area da salde, ja que esta é uma profissdo que exige
habilidades técnicas e comportamentais para garantir a qualidade do atendimento aos

pacientesS.

O objetivo deste trabalho é reunir informacdes a respeito de estratégias de
metodologia ativa e outros elementos de design de jogos para a criacdo de uma ferramenta
gamificada de estudo em odontologia, demonstrando o processo facilitador na construcao

da aprendizagem.
2 Material e Métodos

A fim de alcancgar os objetivos, tragou-se o delineamento da pesquisa, que constitui-
se de um estudo exploratdrio descritivo, de abordagem qualitativa, por ser um tipo de

pesquisa que visa elaborar hipoteses baseadas em analises de referéncias publicadas,

promovendo a compreensao do leitor?. Por meio de revisdes bibliograficas e sintese dos
dados, como fonte de evidéncia, foi possivel organizar o crescente nimero de informagoes

cientificas que vem aumentando rapidamente, substituindo a pesquisa primaria nas

tomadas de decisdo na area da saldelO. Assim, foi aplicado a abordagem qualitativa,
promovendo a revisdo de literatura com levantamento de referencial tedrico que discutiam
caracteristicas e métodos de aplicacdo da gamificacdo e apresentacdo de uma proposta
experimental de adocao de um modelo experimental da aplicagdo da metodologia de
gamificagdo dos conteldos tedricos da Odontologia com foco no estudo para avaliagbes
académicas e concursos da area. Foi realizada busca bibliografica de artigos originais nas
bases de dados PubMed, Lilacs e SciELO e Bireme, utilizando os seguintes descritores:
“Metodologia ativa”, “"Gamificacao”, “Educacao” e “Ensino”. Para os descritores, do total de
76 artigos com textos completos disponiveis identificados, apds os critérios de inclusdo e
exclusdo (analise por titulo) foram excluidos 63 artigos e selecionados 13 para leitura do

artigo completo que foram submetidos a analise individual.
3 Resultados e Discussdao

No cenario atual percebe-se que os desafios enfrentados pelo sistema educacional
brasileiro demonstram uma clara necessidade de aprimoramento em suas abordagens de
ensino. Nesse contexto, a gamificacdo que é uma técnica que utiliza elementos de jogos
em contextos ndo relacionados aos conteldos de ensino para incentivar o engajamento, a

11

motivacdo e a aprendizagem. No contexto do ensino de ciéncias—+ o autor argumenta que
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as tecnologias proporcionam uma oportunidade para que as pessoas explorem e
compreendam o mundo ao seu redor, permitindo uma interacdo mais dinamica e
envolvente. Essa técnica pode ser aplicada em diversos setores, incluindo a salde, onde
pode ajudar a melhorar a adesao do paciente a tratamentos, promover a mudanca de
comportamento e melhorar a educagdo em saude.

A gamificagdo € a utilizagdo de elementos de design de jogos, em contextos que
naoestao associados a jogo, aproveitando os elementos motivadores dos jogos com

objetivo de aumentar o engajamento e a dedicagdo do usuario em uma tarefal?/13,

Com a ascensdo dos jogos digitais uma grande parte da populagdo tem contato
comessa tecnologia, devido a isso, o envolvimento das pessoas com os elementos
presentes em games potencializa a ideia da utilizagdo desses mesmos recursos em

situacOes diversas, como educacdo, saude, negdcios, marketing e recursos humanos®/13.

Um dos principais fundamentos da gamificagdo é a teoria da autodeterminagdo esta

presente no livro Self-Determination Theory: Basic Psychological Needs in

Motivation, Development, and Wellness14 que diz que a motivagdo humana € influenciada
por trés fatores basicos: autonomia, competéncia e conexdo social. E a gamificagao supre
esses fatores oferecendo feedbacks, desafios, escolhas e interagdes sociais.

A gamificacdo visa promover a aprendizagem significativa, na qual os estudantes
ndo apenas memorizam informagdes, mas também constroem um entendimento profundo

dos conceitos cientificos 12/ 16,

Existem muitas estratégias de métodos ativos de ensino, e uma boa metodologia
deve proporcionar aspectos da reflexdao e agao construtivista, colaborativa, interdisciplinar,

contextualizada, critica, investigativa, humanista, motivadora, desafiadora. A jungdo

desses elementos define o sucesso da metodologia5.

Alguns métodos ja descritos na literatura apontam a eficacia desses elementos
quando combinados para o processo de ensino, técnicas como Problem Based Learning
(PBL) e Team Based Learning (TBL). Segundo uma pesquisa no curso de medicina da
Universidade de Fortaleza, em alguns cenarios o uso destas técnicas representou um ganho

normativo de até 45% em alguns cenarios14.

O PBL refere-se ao aprendizado baseado em problema (ABP) e foi desenvolvido na
década de 60 como iniciativas educacionais, a principio utilizado em uma universidade do
Canada, e nos proximos anos se espalhou para o restante do mundo. PBL pode ser definido
como o ensino ativo, que é focado e baseado em problemas, onde a aprendizagem se inicia
com um problema ou duvida, forcando o estudante a adquirir conhecimento enquanto

resolve um problema especificolS.

A TBL, aprendizagem baseada em equipes, € uma estratégia de ensino ativa, que

promove a criagao de grupos visando a colaboracao dos individuos nas experiéncias de
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aprendizad016. O método TBL consiste em algumas etapas, iniciando com um estudo
prévio indicado pelo professor, seguindo pela resolugdo de um questionario
individualmente e posteriormente e a resolucdo desse questionario em grupos, permitindo
a discussdo e o debate entre os membros do grupo. Apos finalizado o questionario, o
instrutor se encarrega de fazer a revisdao de esclarecimento sobre o tema e explica que é
necessario estarem preparados para fazer calculos, previsdes e interpretacdes, defender e

explicar para os outros grupos seus resultados®.

Com a ascensdo dos jogos digitais uma grande parte da populagdao tem contato com
essa tecnologia, devido a isso, o envolvimento das pessoas com os elementos presentes
em games potencializa a ideia da utilizacdo desses mesmos recursos em situagdes

diversas, como educagao, salde, negocios, marketing e recursos humanos13:17,

O design de jogo pode ser uma ferramenta poderosa para engajar os alunos em
processos de aprendizagem mais interativos e eficazes. Jogos educativos podem fornecer
uma maneira divertida e envolvente de ensinar habilidades e conceitos, permitindo que os
alunos aprendam por meio da exploracdao e experimentacdao e segundo a teoria de

4, o objetivo é essencial para a motivagdo intrinseca, ou seja, aquela

autodeterminagéo1
motivacdo que vem de dentro do individuo, independente de recompensas e punigoes.
Um objetivo claro e desafiador ajuda a aumentar a motivagao intrinseca, incentivando o

aluno a se dedicar e persistir em seu aprendizado.

Os autores4 destacam que o feedback imediato é necessdrio e consiste no retorno
instantdneo dos resultados obtidos pelo aluno em determinada atividade. Isso da a
oportunidade que os estudantes tenham uma nocdo sobre seus desempenhos,
possibilitando melhorias nos tdpicos necessarios.

Para desenvolver o estimulo a competicdo os elementos de design de jogos podem

ser definido como a interagdo competitiva entre os jogadores, onde eles competem por um

objetivo em comum13:16_ a competicao pode ser direta, onde os jogadores estdo

competindo uns contra os outros, ou pode ser indireta, onde se compete contra o jogo ou

contra um objetivo comum16,17,18 g pode se apresentar por meios de sistema de pontos,
eliminagbes ou equipes. A competicdo na gameficacdao pode ser usada para motivar os

jogadores a se esforcarem mais e a se concentrarem no objetiv016'17'18'19'20.

4 Conclusao
O estudo possibilitou uma visdo abrangente e conhecimento das estratégias de

metodologia ativa e outros elementos de design de jogos para a criacdo de uma ferramenta

gamificada de estudo em odontologia, demonstrando o processo facilitador na construcao
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da aprendizagemdos beneficios e desafios associados a gamificagao.

Nota-se que essa abordagem permite ampliar o envolvimento dos estudantes,
tornando as aulas mais atraentes e motivadoras. Ao estimular a participagao ativa, a
gamificagcdo busca ndao apenas a memorizagao, mas a construcdo de um entendimento
profundo dos conceitos cientificos.

Espera-se a partir do desenvolvimento de mais estudos, despertar nos alunos
envolvidos e naqueles que tiverem acesso a esse artigo, o maior interesse pela pesquisa
além de possibilitar evidenciar as vantagens da proposta metodoldgica da gamificagdo no
processo ensino-aprendizagem, desenvolvendo um software como elementos de design de
jogo mais efetivos que facilite esse processo visando a preparacdo do usuario discente ou
profissional formado para realizagdo de provas e concursos na area de Odontologia.

Contudo, a partir de uma analise critica é possivel observais desafios a serem
superados em relagdo a adaptagdo curricular e a criagdo de métodos de avaliagdo alinhados
a gamificagdo, que podem representar obstaculos que exigirdo esforcos coordenados para
implantagdo de novos recursos para facilitar a aprendizagem. A resisténcia a mudanca e a
infraestrutura tecnoldgica também emergem como pontos sensiveis, destacando a

necessidade de uma abordagem integrada.
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