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Jogo didatico como facilitador no ensino de radiologia odontolégica: método eficiente
Didactic game as a facilitator in teaching dental radiology: efficient method
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RESUMO: Este estudo avaliou o uso da gamificacdo como estratégia de ensino de anatomia
aplicada a Radiologia Odontolégica, visando facilitar a aprendizagem por meio de jogos
didaticos. A pesquisa, de carater quase experimental, envolveu 240 estudantes da
Universidade Federal do Pard, divididos em grupos controle e experimental, no periodo de
2019 a 2022. Os resultados indicaram melhora significativa no desempenho dos participantes
que utilizaram o recurso ludico (p < 0,001), além de maior engajamento, motivacdo e interacdo
em sala de aula. Conclui-se que a gamificagdo € uma ferramenta pedagodgica eficaz, com
potencial de ser aplicada em outras disciplinas da area da saude.

Palavras-chave: Aprendizagem ativa. Ensino em saude. Gamificagdo. Jogo didatico. Radiologia
odontoldgica.

ABSTRACT: This study evaluated the use of gamification as a teaching strategy for anatomy
applied to Dental Radiology, aiming to facilitate learning through educational games. The
quasi-experimental research involved 240 undergraduate students from the Federal
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University of Para, divided into control and experimental groups from 2019 to 2022. Results
showed a significant improvement in the performance of students who participated in the
playful activity (p < 0.001), along with increased engagement, motivation, and classroom
interaction. Itis concluded that gamification is an effective pedagogical tool, with the potential
to be applied in other health-related disciplines.

Keywords: Active learning. Health education. Gamification. Didactic Game. Dental radiology.

RESUMEN: Este estudio evalud6 el uso de la gamificacion como estrategia de ensefianza de
anatomia aplicada a la Radiologia Odontoldgica, con el objetivo de facilitar el aprendizaje
mediante juegos didacticos. La investigacidn, de caracter cuasi-experimental, involucrd a 240
estudiantes de la Universidad Federal de Par3d, divididos en grupos control y experimental, en
el periodo de 2019 a 2022. Los resultados indicaron una mejora significativa en el rendimiento
académico de los participantes que utilizaron el recurso ludico (p < 0,001), ademas de un
mayor compromiso, motivacion e interaccion en el aula. Se concluye que la gamificacién es
una herramienta pedagdgica eficaz, con potencial para ser aplicada en otras disciplinas del
area de la salud.

Palabras clave: Aprendizaje activo. Ensefianza en salud. Gamificacion. Juego didactico.
Radiologia odontoldgica.

INTRODUCAO

Historicamente, o ensino superior brasileiro foi marcado por uma estrutura curricular
fragmentada, centrada em disciplinas isoladas. Essa configuracdo comprometeu a
contextualizacdo do conhecimento e dificultou a construcdo de aprendizagens significativas
(Santana et al., 2016; Pimentel et al., 2021). O reflexo desse modelo pode ser observado nos
elevados indices de evasdao: o Censo da Educacdo Superior de 2018 apontou uma taxa de
desisténcia de 56,8% entre os ingressantes de 2010 (Mussliner et al., 2021).

Diante desse cenario, instituicGes de ensino tém buscado alternativas pedagogicas
para tornar o processo de aprendizagem mais atrativo e participativo. Entre essas, destacam-
se as metodologias ativas, que reposicionam o estudante como protagonista do préprio
aprendizado. A gamificacdo, entendida como o uso de elementos tipicos dos jogos em
contextos ndo ludicos, tem ganhado destaque por promover engajamento, desafio e interacdo
entre os envolvidos (Maciel et al., 2019; Dantas; Silva; Castro Junior, 2020; Nylén-Eriksen et
al., 2025). Barros, Miranda e Costa (2019) reforcam essa tendéncia ao destacar que os jogos
didaticos favorecem o envolvimento discente e ampliam as possibilidades de aprendizagem

significativa.
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Desde a Antiguidade Classica, o valor formativo das brincadeiras ja era reconhecido
por filésofos como Platdo. No contexto contemporaneo, essa compreensdo tem sido ampliada
por evidéncias cientificas que apontam os jogos didaticos como ferramentas eficazes para
potencializar a aprendizagem significativa e desenvolver habilidades cognitivas e
socioemocionais (Hugerat et al., 2020). RevisGes sistematicas indicam que a gamificacdo,
quando bem estruturada, melhora o desempenho académico, favorece a retencdo de
conteudos e estimula ambientes colaborativos e autébnomos (van Gaalen et al., 2021).

No ensino de Radiologia Odontolégica, area reconhecida pela complexidade de seus
conteudos técnico-visuais, estratégias didaticas que favorecam a assimilacdo gradual e
interativa sdo essenciais. A precariedade estrutural dos servicos de radiologia em diversas
regioes do pais, como evidenciado por Nascimento et al. (2014), aponta para a necessidade
urgente de melhor formacdo académica, o que reforca a importancia de metodologias
inovadoras no processo de ensino.

Com base nessa perspectiva, o presente estudo propde a cria¢do e aplicacdo de um
jogo didatico voltado ao ensino de anatomia aplicada a radiologia odontoldgica. O objetivo é
analisar os efeitos da gamificacdo sobre o desempenho académico dos estudantes e sua

capacidade de promover uma aprendizagem mais significativa, colaborativa e motivadora.
METODOLOGIA

O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Ciéncias da
Saude da UFPA, CAAE: 69569523.3.0000.0018, Numero do Parecer: 6.158.652. Todos os
participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), em duas vias,
conforme as normas vigentes.

Trata-se de uma pesquisa descritiva, exploratéria e de delineamento quase
experimental, realizada na Faculdade de Odontologia da Universidade Federal do Para (UFPA),
entre os anos de 2019 e 2022. O objetivo foi avaliar a efetividade da gamificacdo como
estratégia de ensino voltada a anatomia aplicada a Radiologia Odontoldgica.

A amostra foi composta por 240 estudantes regularmente matriculados na disciplina
Integragao Multidisciplinar Ill, a partir do terceiro semestre do curso. Estudantes dos dois

primeiros semestres foram excluidos por ndo terem cursado conteudos prévios essenciais a
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participagdo. Os participantes foram distribuidos em dois grupos: controle (GC) e
experimental (GE).

O grupo controle seguiu o modelo tradicional de aulas tedricas expositivas e praticas
laboratoriais. Ja o grupo experimental, além dessas atividades, participou de uma proposta
baseada em gamificacdo por meio de um jogo didatico especifico sobre anatomia radiografica.
Antes da aplicagao, todos os estudantes receberam orientagdes detalhadas sobre as regras e
os objetivos do jogo.

A dinamica foi realizada em duas etapas: (1) execucdo da atividade ludica e (2)
aplicacdo de avaliacdes padronizadas com questGes objetivas e subjetivas, além de imagens
radiograficas. O tabuleiro utilizado incluia casas numeradas, dados, cartas de desafio com
imagens, cartas bonus e perguntas com graus variados de dificuldade. As regras envolviam
progressao por acertos, penalizagdes por erros ou atrasos, e premiagao ao final.

Os dados obtidos foram organizados no Microsoft Excel® e analisados com o software
estatistico Jamovi, utilizando o teste t de Student para comparagcdo entre os grupos. Foi

adotado um nivel de significancia de p < 0,05.

RESULTADOS

O estudo envolveu 240 estudantes de Odontologia da Universidade Federal do Par3,
divididos igualmente entre os grupos controle (GC) e experimental (GE), durante os anos de
2019 a 2022. As médias finais obtidas nas avaliagdes bimestrais foram utilizadas como
indicadores quantitativos do desempenho académico.

A tabela 1 apresenta os dados descritivos das notas dos participantes dos dois grupos.
De forma consistente, os estudantes do grupo experimental (GE) apresentaram meédias
superiores ao grupo controle (GC) nos anos analisados.

A Tabela 1 evidencia que os estudantes do grupo experimental, que participaram da
metodologia ativa baseada em jogos, apresentaram desempenho académico
consistentemente superior ao dos estudantes do grupo controle. Embora a analise de
normalidade ndo aponte significancia estatistica por si sé, os resultados mostram uma
tendéncia clara de melhora nas notas, com menos dispersdo e maior concentracao de bons

resultados entre os participantes do jogo. Esses dados sustentam a discussdo de que a
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gamificagao pode ser uma ferramenta eficaz para o aprendizado de conteudos densos como

anatomia e radiologia odontoldgica.

Tabela 1 — Médias, desvios-padrao, valores minimo e maximo das notas finais dos estudantes matriculados na
disciplina Integracdo Multidisciplinar lll do curso de Odontologia da Universidade Federal do Para (UFPA), nos

grupos controle (GC) e experimental (GE), entre os anos de 2019 e 2022.

N Média E:::’;Z Minimo Maximo p*
GE (2019) 30 7,44 1,381 33 8,9 0,100
GC (2019) 30 6,01 1,514 1,4 8,4
GE (2020) 30 8,97 0,653 7,4 10,0 0,123
GC (2020) 30 7,38 1,171 4,9 8,9
GE (2021) 30 7,25 1,014 52 98 0,190
GC (2021) 30 5,85 1,025 4,1 7,8
GE (2022) 30 7,40 0,957 52 93 0,137
GC (2022) 30 5,99 0,755 4,5 7,5

Nota: * Teste de Normalidade Shapiro-Wilk.
Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Para avaliar a significancia estatistica das diferencas entre os grupos, foi aplicado o
teste t de Student para amostras independentes. A Tabela 2 resume os resultados desse teste,

evidenciando diferencas estatisticamente significativas em todos os anos (p < 0,001).

Tabela 2 - Resultados do teste t para comparagao das notas finais dos estudantes matriculados na disciplina
Integracdo Multidisciplinar Ill do curso de Odontologia da Universidade Federal do Para (UFPA), nos grupos

controle (GC) e experimental (GE), entre os anos de 2019 e 2022.

Grupos Estatistica Graus de liberdade p*

GE x GC 2019 7,52 29 <0,001
GE x GC 2020 8,68 29 <0,001
GE x GC 2021 9,59 29 <0,001
GE x GC 2022 8,84 29 <0,001

Nota: * Teste de Normalidade Shapiro-Wilk.
Fonte: Dados da pesquisa (2023).

DISCUSSAO

Os resultados deste estudo indicam que a aplicacdo da gamificacdo no ensino de
anatomia aplicada a radiologia odontoldgica contribuiu significativamente para o
desempenho académico dos estudantes. Em todos os anos avaliados, o grupo experimental
(GE) apresentou médias superiores as do grupo controle (GC), com diferencas
estatisticamente significativas (p < 0,001), o que corrobora o potencial da gamificacdo como

ferramenta de apoio a aprendizagem.
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Esse desempenho estd em consonancia com os achados de Mobley, Chandora e
Woodard (2023), que também identificaram melhorias no desempenho académico e na
motivagdao de estudantes de Radiologia ao utilizarem ferramentas gamificadas. De maneira
semelhante, o jogo RADHunters, analisado por Banerjee et al. (2023), evidenciou o potencial
da gamificacdo para o desenvolvimento de competéncias perceptivas fundamentais a
interpretacdo radiografica, objetivo compartilhado por esta pesquisa.

Além do desempenho quantitativo, a percepcdo qualitativa dos estudantes revelou
maior engajamento, compreensao dos conteudos e interagao entre pares e professores. Esse
ambiente de aprendizagem mais colaborativo e participativo é destacado por Nylén-Eriksen
et al. (2025), cuja meta-analise aponta que metodologias baseadas em jogos e desafios
promovem competéncias técnico-cientificas e socioafetivas em cursos da saude.

A gamificagdo utilizada neste estudo favoreceu nao apenas a retengao do conteudo,
mas também o protagonismo discente, ao permitir que os alunos assumissem um papel ativo
em seu processo formativo. Como afirmam Hugerat et al. (2020), jogos didaticos bem
planejados sdo capazes de integrar cognicdo, emocdo e acdo — fatores determinantes para
uma aprendizagem significativa e duradoura.

Além disso, o uso de ferramentas lUdicas mostrou-se eficaz na traducdo de conteudos
densos, especialmente no que tange a interpretacdo de imagens radiograficas. A
complexidade visual e conceitual caracteristica da Radiologia Odontoldgica demanda
estratégias que estimulem ndao apenas a memorizagao, mas a compreensao funcional e o
raciocinio clinico. Nesse ponto, os resultados deste estudo dialogam com as observacoes de
Silva e Soares (2023), que destacam a relevancia da cultura ludica como mediadora do
conhecimento cientifico, permitindo a aproximacdo entre teoria e pratica.

Dessa forma, os dados obtidos confirmam que a gamificagdo pode ser considerada
uma pratica pedagodgica inovadora, eficaz e replicavel, desde que planejada com
intencionalidade e alinhada aos objetivos de aprendizagem. Seu uso nao elimina os métodos
tradicionais, mas os complementa, promovendo um ambiente de ensino mais dinamico,

participativo e conectado a realidade dos estudantes.

CONCLUSAO
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O estudo demonstrou que a gamificagcdao é uma estratégia eficaz e viavel no ensino de
anatomia radioldgica, promovendo melhora no desempenho académico, maior engajamento
e aprendizagem ativa. A aplicagao favoreceu a motivagao e a participagao discente, indicando
potencial para ser integrada a outras disciplinas da area da saude como recurso complementar

as metodologias tradicionais.
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