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RESUMO

O ensino da Odontologia, especialmente em disciplinas pré-clinicas como a Periodontia, enfrenta
desafios quanto a motivagédo e ao engajamento discente, frequentemente limitados por métodos
expositivos e centrados no professor. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um protétipo
educacional gamificado, fundamentado nas metodologias ativas e na estrutura Octalysis, com o
objetivo de promover uma aprendizagem mais significativa, participativa e condizente com o perfil
do estudante contemporaneo. Trata-se de um estudo de desenvolvimento de produto
educacional, composto por trés etapas: revisao teérica, design pedagoégico-gamificado e criacao
do protétipo navegavel do aplicativo. O conteudo foi estruturado em quatro ftrilhas de
aprendizagem: Ergonomia em Periodontia, Instrumentais de Raspagem e Alisamento Radicular,
Raspagem por Sextante e Afiacao de Instrumentais, integrando elementos de gamificacdo como
missdes, recompensas, feedbacks e niveis de conquista. Os resultados sugerem a
potencialidade da gamificagdo no ensino da saude para aumentar a motivagdo, o protagonismo
estudantil e a retengdo de conhecimento. O estudo reforga a relevancia da convergéncia entre
pedagogia ativa, tecnologia e ciéncia da motivagdo no ensino odontolégico, apontando caminhos
para a inovagao educacional e para o fortalecimento do papel do professor como designer de
experiéncias de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificagdo. Metodologias ativas. Periodontia. Aplicativo educacional.
Prototipagem.

ABSTRACT

Dental education, particularly in preclinical disciplines such as Periodontics, faces challenges
related to student motivation and engagement, often constrained by traditional, lecture-based
approaches. This article presents the development of a gamified educational prototype, grounded
in active learning methodologies and the Octalysis framework, aimed at promoting meaningful,
participatory, and student-centered learning experiences. This study reports the development of
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an educational product, conducted in three stages: theoretical review, pedagogical-gamified
design, and creation of a functional prototype. The content was organized into four learning paths:
Ergonomics in Periodontics, Scaling and Root Planning Instruments, Scaling by Sextant, and
Instrument Sharpening, integrating gamification elements such as missions, rewards, feedback,
and achievement levels. The results highlight the potential of gamification in health education to
increase motivation, student engagement, and knowledge retention. The study underscores the
importance of merging active pedagogy, technology, and motivational science in dental education,
offering new perspectives for educational innovation and strengthening the teacher’s role as a
learning experience designer.

KEYWORDS: Gamification. Active learning methodologies. Periodontics. Educational
application. Prototyping.

RESUMEN

La educacién odontolégica, particularmente en disciplinas preclinicas como la Periodoncia,
enfrenta desafios relacionados con la motivacién y el compromiso de los estudiantes, a menudo
limitados por enfoques tradicionales basados en clases expositivas. Este articulo presenta el
desarrollo de un prototipo educativo gamificado, fundamentado en metodologias activas de
aprendizaje y en el marco Octalysis, con el objetivo de promover experiencias de aprendizaje
significativas, participativas y centradas en el estudiante. Se trata de un estudio de desarrollo de
un producto educativo, realizado en tres etapas: revision tedrica, disefio pedagdégico-gamificado
y creacion de un prototipo funcional. El contenido se organizé en cuatro rutas de aprendizaje:
Ergonomia en Periodoncia, Instrumentos de Raspado y Alisado Radicular, Raspado por Sextante
y Afilado de Instrumentos, integrando elementos de gamificacion como misiones, recompensas,
retroalimentacion y niveles de logro. Los resultados destacan el potencial de la gamificacién en
la educacién en salud para aumentar la motivacién, el compromiso de los estudiantes y la
retencién del conocimiento. El estudio subraya la importancia de integrar pedagogia activa,
tecnologia y ciencia motivacional en la educacién odontolégica, ofreciendo nuevas perspectivas
para la innovacién educativa y fortaleciendo el papel del docente como disefiador de experiencias
de aprendizaje.

PALABRAS-CLAVE: Gamificacién. Metodologias activas de aprendizaje. Periodoncia.
Aplicacion educativa. Prototipado.

1. INTRODUGAO

O ensino na area da saude requer o equilibrio entre a aquisicdo de conhecimentos
tedricos e o desenvolvimento de competéncias praticas, reflexivas e éticas. Contudo, as praticas
pedagdgicas tradicionais, ainda centradas no professor e baseadas na transmissao unilateral do
conhecimento, tém se mostrado insuficientes para atender as demandas do estudante
contemporéneo, especialmente nas disciplinas pré-clinicas na area odontoldgica. Esse cenario é
evidente na Periodontia Pré-Clinica, que exige do discente ndo apenas dominio técnico, mas
também postura ergondmica adequada, senso critico e capacidade de aplicar o conhecimento
em situagdes clinicas reais (Gargallo-Lépez et al., 2017; Kember, 1997).

Estudos indicam que a predominancia de aulas expositivas contribui para a
desmotivagao, passividade e baixa retengédo de conhecimento (Bgrte et al., 2023). Essa limitagao

2

Este artigo é publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licenga Creative Commons Atribuigéo 4.0 Internacional
(CC-BY), que permite uso, distribuicdo e reprodugéo irrestritos em qualquer meio, desde que o autor original e a fonte
sejam creditados.


https://recima21.com.br/

v7.n6.2026

4 ™
AA REVISTA CIENTIFICA - RECIMA21 ISSN 2675-6218
RECIMA2]

\_ J

torna-se mais expressiva em um contexto no qual os estudantes, pertencentes majoritariamente
a Geragao Z, demonstram familiaridade com tecnologias digitais, preferéncia por feedback
imediato e menor tolerancia a métodos passivos (Jordan, 2020). Essa gerag¢ao busca interacao,
autonomia e propodsito, o que demanda novas formas de ensino capazes de promover
engajamento e protagonismo discente (Ding et al., 2017; Igel et al., 2012).

A literatura contemporénea aponta que metodologias ativas, como a gamificagéo, podem
transformar a experiéncia de aprendizagem, aproximando o estudante da pratica e promovendo
a construgdo autbnoma do conhecimento (Araujo et al., 2019; Lee & Hammer, 2011). A
gamificagao, definida por Deterding et al. (2011) como a aplicagdo de elementos de design de
jogos em contextos nao ludicos, busca aumentar o engajamento e a motivagao por meio de
desafios, recompensas e progresséao de niveis. Quando combinada as metodologias ativas, que
colocam o estudante no centro do processo educativo, cria-se um ambiente mais interativo e
significativo, que estimula o raciocinio critico e a aprendizagem por descoberta (Freire, 1996;
Olivan-Blazquez et al., 2022).

No ensino da saude, essas abordagens vém se mostrando eficazes para elevar o
desempenho académico, a retencéo do conteudo e o engajamento emocional do aluno (Galvao,
2016; Zainuddin et al., 2020). No campo da Odontologia, especialmente na Periodontia, sua
aplicagao ainda € incipiente, embora estudos demonstrem resultados promissores em termos de
desempenho técnico e motivacional (Urbankova, 2010; Rosado et al., 2020). Isso evidencia uma
oportunidade de inovacdo pedagdgica alinhada as novas demandas formativas e ao perfil
discente atual.

Diante desse cenario, torna-se urgente propor estratégias educacionais que combinem
tecnologia, pedagogia ativa e ciéncia da motivagao. Este estudo propde o desenvolvimento de
um protoétipo educacional gamificado para a disciplina de Periodontia Pré-Clinica, baseado na
estrutura Octalysis, criada por Yu-Kai Chou (2015), que integra oito direcionadores centrais da
motivacdo humana. A proposta busca promover o engajamento e o aprendizado significativo,
articulando teoria e pratica por meio de trilhas de aprendizagem gamificadas.

Assim, este artigo tem como objetivo desenvolver um protétipo de aplicativo educacional
para Android®, fundamentado em metodologias ativas e na gamificagdo, com énfase na estrutura
Octalysis de Yu-Kai Chou, com o propoésito de motivar, engajar e promover aprendizagem
significativa em conteudos da disciplina de Periodontia Pré-Clinica.
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2. METODOLOGIA

Este é um estudo de natureza aplicada, com abordagem qualitativa e construtiva, cujo
objetivo é desenvolver um protétipo avangado de aplicativo educacional digital (Perio XP®)
voltado para o ensino da disciplina de Periodontia Pré-Clinica. Fundamentado nos principios do
design instrucional e na incorporagdo de gamificagdo e metodologias ativas, o estudo busca
responder aos desafios contemporaneos de engajamento discente no ensino em saude.

O design instrucional € uma abordagem sistematica para planejar, desenvolver,
implementar e avaliar experiéncias de aprendizagem que sejam eficazes, eficientes e
envolventes. Fundamentado em teorias da aprendizagem e principios pedagdgicos, esse modelo
organiza a construcdo de materiais educativos com foco nas necessidades do publico-alvo, nos
objetivos de aprendizagem e nos recursos tecnoloégicos disponiveis (Filatro, 2008; Gagné et al.,
2005). No contexto deste estudo, o design instrucional foi utilizado para orientar a estruturagédo
das trilhas de aprendizagem, garantindo coeréncia entre conteldo, estratégia pedagdgica,
motivagéo e experiéncia do usuario.

Conforme argumenta Kozma (2000), o desenvolvimento de tecnologias educacionais
constitui uma forma legitima de pesquisa cientifica, especialmente quando se propde a resolver
problemas complexos de aprendizagem por meio do design de solugbes inovadoras,
contextualizadas e teoricamente fundamentadas. A presente proposta, portanto, ndo tem como
foco o teste de hipoteses estatisticas, mas apresenta um forte potencial para oferecer uma
solugao pedagdgica frente ao desinteresse e a desmotivacdo dos estudantes diante de métodos
tradicionais de ensino, configurando-se como uma estratégia complementar ao processo de

aprendizagem na disciplina de Periodontia Pré-Clinica.

Etapas Metodolégicas
As etapas metodolégicas foram organizadas de forma sequencial e integrativa,
conforme representado na Fig. 1. O processo de desenvolvimento do protétipo avangado

gamificado foi dividido em trés etapas principais, descritas a seguir:

4
Este artigo é publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licenga Creative Commons Atribuigéo 4.0 Internacional
(CC-BY), que permite uso, distribuicdo e reprodugéo irrestritos em qualquer meio, desde que o autor original e a fonte
sejam creditados.


https://recima21.com.br/

v7.n6.2026

REVISTA CIENTIFICA - RECIMA21 ISSN 2675-6218

J

Figura 1. Etapas Metodoldgicas - Representagéo das trés etapas principais do desenvolvimento
do projeto: (1) desenvolvimento do protétipo navegavel do aplicativo, (2) design pedagogico e
gamificado com base na disciplina de Periodontia Pré-Clinica, e (3) revisdo da literatura para
embasamento teodrico da proposta.

Etapas Metodologicas

Desenvolvimento do Prototipo - desenvolvimento do
prototipo navegavel do aplicativo

Design Pedagogico e Gamificado - mapeamento dos
conteudos da disciplina de Periodontia Pré-Clinica,

Revisao de Literatura - embasar teoricamente o
desenvolvimento do aplicativo

Foi realizada uma revisdo narrativa da literatura com o objetivo de fundamentar

teoricamente o desenvolvimento do protétipo avangado Perio XP® (Ferroni et al., 2024).

Design Pedagogico e Gamificado
O prototipo educacional desenvolvido nesta pesquisa, denominado Perio XP®, foi

concebido como uma ferramenta pedagdgica complementar as disciplinas de Periodontia Pré-
Clinica, com o objetivo de ampliar a motivagdo dos estudantes, engaja-los nas atividades de
aprendizagem ativa e fortalecer o desempenho nas praticas laboratoriais. A proposta busca nao
apenas introduzir uma linguagem mais alinhada ao perfil das novas geragdes, mas também
oferecer uma experiéncia formativa que favorega a autonomia, a retencdo do conteudo e a
transicdo mais segura entre o ambiente tedrico e a execucgéao prética.

Nesse sentido, o design pedagdégico e gamificado do protétipo foi cuidadosamente
estruturado para articular metodologias ativas, estratégias motivacionais e conteudos
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disciplinares essenciais. A construgdo do percurso pedagégico contemplou quatro etapas

principais:

Mapeamento dos conteludos programaticos e definicdo dos objetivos
educacionais da disciplina;

Selegdo das metodologias ativas mais coerentes com o desenvolvimento de
habilidades clinicas e o perfil dos estudantes;

Organizacgéo de trilhas de aprendizagem tematicas com desafios progressivos;
Aplicacdo dos direcionadores motivacionais da Octalysis em cada etapa das
trilhas, integrando elementos como feedback imediato, personalizacao,

recompensas e senso de conquista.

A estrutura do Perio XP® contempla quatro trilhas tematicas, na Fig. 2 podemos observar

as trilhas no prototipo avancado Perio XP® (XP = Experience Points), alinhadas aos contetidos

fundamentais da pratica pré-clinica em periodontia:

Ergonomia em Periodontia
Instrumentais de Raspagem e Alisamento
Raspagem por Sextante

Afiagao de Instrumentais

No protétipo avangado, a trilha de Ergonomia em Periodontia foi desenvolvida em todas

as suas etapas, servindo como modelo para a implementagédo pedagdgica e tecnolégica das

demais, que foram estruturadas conceitualmente e projetadas para integracao futura.

Cada trilha foi composta por cinco etapas de metodologias ativas integradas com

elementos de gamificacdo, organizadas de forma ciclica para favorecer o engajamento

progressivo, a autonomia e a consolidagdo do conhecimento. Essas etapas s&o descritas a

sequir:

Teste de nivelamento — permite que o estudante identifique seu conhecimento
prévio e ative memdrias existentes;

Flipped learning com video e questdo problematizadora — promove o
engajamento inicial com o tema e ativa o pensamento critico;

Material de leitura complementar — reforga os conceitos apresentados e
aprofunda o entendimento teodrico;

Teste conceitual com feedback — estimula a autorregulagéo da aprendizagem

por meio do erro e da corregao imediata;
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o Desafio pratico gamificado — representa a etapa mais ativa, em que o aluno
“aprende fazendo”, promovendo maior retengdo e transferéncia do

conhecimento para o contexto clinico.

Figura 2. Telas iniciais do protétipo avangado gamificado PerioXP. Tela de login (& esquerda),
com ambientagado visual inspirada em elementos épicos, e tela de navegacao das trilhas de
aprendizagem (a direita), na qual é possivel visualizar a progressao por temas (bloqueados ou
desbloqueados), o avatar personalizado do usuario, a pontuagao obtida e os icones de acesso
as funcionalidades da plataforma, como mentoria, chat e perfil.

PerioXP | rw==

50 minutos

NOVO USUARIO

0600

HOME PROCURAR MENTORIA CHAT PROFILE

A Fig. 3 ilustra esse percurso metodolédgico adotado no protétipo avangado gamificado,

organizado em um ciclo de aprendizagem que se reinicia a cada novo conteudo.
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Figura 3. Ciclo de aprendizagem ativa adotado nas trilhas pedagdégicas do protétipo avancado
gamificado

TESTE CONCEITUAL

A organizagao das trilhas e etapas pedagdgicas do protétipo avangado gamificado foi
fundamentada em dois modelos educacionais amplamente discutidos: a Piramide de
Aprendizagem, comumente associada a William Glasser, e a Piramide de Miller, amplamente
utilizada na educagao em saude.

A Piramide de William Glasser, embora carega de validagao cientifica dos percentuais
que a acompanham, é frequentemente adotada como recurso metaférico para representar
diferentes niveis de retengdo do conhecimento. Ela sugere que os alunos retém mais quando
ensinam a outros, discutem, aplicam e praticam, em comparagdo com métodos passivos como
leitura ou escuta (Lalley & Miller, 2007). Seu valor reside em destacar a importancia da
participagdo ativa na aprendizagem. Na Fig. 4, apresenta-se uma representagédo grafica da
Piramide de Glasser como recurso ilustrativo da hierarquia de retengéo sugerida.

8
Este artigo é publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licenga Creative Commons Atribuigéo 4.0 Internacional
(CC-BY), que permite uso, distribuicdo e reprodugéo irrestritos em qualquer meio, desde que o autor original e a fonte
sejam creditados.


https://recima21.com.br/

v7.n6.2026

REVISTA CIENTIFICA - RECIMA21 ISSN 2675-6218

Figura 4. Piramide de Aprendizagem (versdo adaptada William Glasser), adaptado de Lalley e
Miller (2007)
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Para além da metafora representada pela Piramide de Aprendizagem, recorreu-se
também ao modelo da Piramide de Miller (1990), amplamente utilizado no ensino em saude para
avaliar o desenvolvimento da competéncia clinica. Conforme mostra a Fig. 5, esse modelo
estrutura o desenvolvimento de competéncias clinicas em quatro niveis progressivos: saber
(conhecimento), saber como (compreensdo aplicada), mostrar como (demonstragdo em
ambiente simulado) e fazer (desempenho em ambiente real). Cada estagio representa uma
progressédo no desempenho do estudante, desde a aquisicdo do conhecimento tedrico até sua
aplicagdo em contextos reais. Ao orientar a estruturagao das trilhas pedagodgicas, a Piramide de
Miller oferece uma base soélida para garantir que os contetidos abordados no protétipo avangado
gamificado avancem do dominio cognitivo até a performance pratica, respeitando o
desenvolvimento gradual da competéncia.

Com base nessas duas referéncias, o design instrucional do protétipo avangado
gamificado foi concebido para favorecer tanto a progressao cognitiva e pratica das competéncias
clinicas, quanto a retencdo e engajamento motivacional dos estudantes, promovendo um
percurso que integra teoria, simulagdo e aplicagdo, sustentado por estratégias gamificadas

significativas.
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Figura 5. Pirdmide de Miller para avaliagdo da competéncia clinica, adaptado de Miller (1990)
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Desenvolvimento do protétipo avangado gamificado
O protétipo avangado Perio XP® desenvolvido nesta pesquisa foi idealizado como um

produto com foco no ensino da disciplina de Periodontia Pré-Clinica. Sua concepgéo se baseou
na integracdo entre metodologias ativas, recursos digitais interativos e os direcionadores
motivacionais do Framework Octalysis.

O desenvolvimento do protétipo seguiu uma légica estruturada inspirada no modelo
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), amplamente utilizado no
campo do design instrucional (Filatro, 2008; Gagné et al., 2005). Embora o modelo completo
envolva cinco fases, este projeto concentrou-se nas trés primeiras: andlise (levantamento de
necessidades e definicdo de objetivos), design (estruturagdo das trilhas e estratégias
pedagogicas gamificadas) e desenvolvimento (prototipagem do aplicativo). As etapas de
implementacdo e avaliagdo com usuarios finais estdo previstas para fases futuras. A adogao
desse modelo visou garantir coeréncia entre os elementos pedagdgicos e tecnolégicos da
proposta, assegurando que o produto educacional fosse construido de forma sistematica e

fundamentada.

Estrutura e organizagao das trilhas de aprendizagem
O protétipo avangado de aplicativo educacional foi estruturado em quatro trilhas de

aprendizagem, cada uma com foco em temas centrais da disciplina de Periodontia Pré-Clinica.
Essas trilhas foram concebidas de forma integrada e progressiva, constituindo o eixo central da
proposta pedagoégica do Perio XP®, e ndo como médulos isolados. Cada trilha apresenta uma
sequéncia pedagdgica gamificada, baseada em metodologias ativas como sala de aula invertida,
aprendizagem baseada em problemas (PBL) e desafios praticos. Conforme ilustrado na Fig. 6, o
percurso de aprendizagem no Perio XP® é organizado em trilhas que seguem uma progressao
pedagdgica estruturada em cinco etapas:

e Teste de nivelamento (diagnostico inicial),

e Video com questao problematizadora (sala de aula invertida),

e Material de leitura complementar (aprofundamento teérico),

e Teste conceitual com feedback (autoavaliagcao formativa),

e Desafio pratico gamificado (simulagéo de situagdes clinicas como ajuste postural

do operador, escolha da empunhadura correta para raspagem, posicionamento

do paciente e aplicagcdo da ergonomia em cenarios de atendimento).
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Figura 6. Interface da trilha "Ergonomia em Periodontia" no protétipo educacional gamificado

ERGONOMIA EM @ ERGONOMIA EM

PERIODONTIA 5°0.6.0 ¢ PERIODONTIA 5°0.0.0.6

INICIO

Vamos testar soeu conhecimento?

'>i Teste de nivelamento
& "/ g o o ofli
L A 8

FLIPPED

00600 06600

HOME PROCURAR MENTORIA CHAT PROFILE HOME PROCURAR MENTORIA CHAT PROFILE

A imagem exibe a organizagao didatica da trilha de aprendizagem, dividida em etapas
sequenciais: Inicio, Flipped e Material Complementar, Teste Conceitual e Desafio. As atividades
encontram-se representadas em formato de pergaminhos, com icones de espadas indicando
desafios e estrelas que simbolizam o desempenho do estudante. As etapas bloqueadas estao
sinalizadas com correntes e cadeados, indicando a necessidade de progresséo para liberagéo.
Selos coloridos marcam o avango do usuario em cada fase. A barra inferior apresenta os botées
de navegacao para as fungodes Inicio, Buscar, Mentoria, Chat e Perfil do usuario.

Essa estrutura busca promover o protagonismo estudantil, respeitar os diferentes
estilos de aprendizagem e estimular o engajamento continuo. Entre as quatro trilhas concebidas,
a intitulada “Ergonomia em Periodontia” foi a primeira a ser implementada integralmente no
protétipo, funcionando como modelo pedagdgico e tecnoldgico para as demais, que ja possuem
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sua estrutura planejada e articulada para implementacgéo futura. O teste de nivelamento intitulado
“Conhecendo as bases em ergonomia” € composto por um quiz online com foco na avaliagdo do
conhecimento prévio dos alunos sobre temas como posi¢éo de trabalho, posi¢édo do operador e
do paciente, empunhadura e apoio. Este diagndstico orienta a personalizagao da trilha e desperta
a curiosidade do estudante logo no inicio da jornada.

A Fig. 7 apresenta a interface do teste de nivelamento, com uma pergunta do tipo
verdadeiro ou falso a esquerda, e, a direita, o feedback formativo apresentado ao estudante apos
a selegao da alternativa correta. O retorno imediato, com explicagao contextualizada, refor¢a o

conteudo e promove um processo de aprendizagem ativo e engajador.

Figura 7. Tela composta do teste de nivelamento: pergunta (a esquerda) e feedback explicativo
(a direita)

TESTE DE
NIVEAMENTO

A empunhadura dos instrumentos
odontolégicos nio influencia na ergonomia do

profissional. Verdadeiro ou falso?

~
&;‘ RESPOSTA CORRETA!

i

A empunhadura correta dos instrumentos
odontolégicos é essencial para a ergonomia
do profissional. Uma empunhadura
inadequada pode causar fadiga e lesbes nas
mios e nos pulsos, Por exemplo, um dentista
que utiliza uma empunhadura adequada terd
menos chances de desenvolver problemas
musculoesqueléticos,

CONTINUAR
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O conteudo é mediado por uma narrativa envolvente e simbdlica que reforca o
engajamento emocional do aluno. O inicio da trilha apresenta um significado épico, convocando
o participante como protagonista da sua formagao:

“Na vasta jornada em diregdo a exceléncia odontolégica, vocé é chamado a
compreender 0s segredos da ergonomia aplicada a periodontia...”

As etapas seguintes incluem materiais multimodais, avaliagdbes com feedbacks
personalizados e desafios praticos contextualizados, como casos simulados de raspagem
periodontal, analise de erros comuns em postura clinica e resolugédo de situagdes-problema que

exigem a aplicagao integrada da teoria a pratica.

Recursos gamificados utilizados
Para maximizar o engajamento e estimular a progressao na aprendizagem, o protétipo

avancado Perio XP® incorpora uma série de recursos gamificados, cuidadosamente integrados
ao percurso pedagogico da disciplina:

e Sistema de conquistas por desempenho (niveis como “Aprendiz”, “Especialista”,
“Pos-Doc”), associados as etapas concluidas nas trilhas de aprendizagem;

e Feedback personalizado de acordo com a pontuacao, incluindo mensagens
motivacionais que reforgam os acertos e orientam a superagao de erros;

¢ Narrativa épica para contextualizagado dos desafios, colocando o estudante como
protagonista de sua jornada formativa;

e Progresso visual por trilha, com icones e indicadores graficos que permitem
acompanhar a evolucao do estudante;

e Pontuacdo e badges com nomes e mensagens motivadoras, relacionados a
marcos importantes da prética periodontal (ex.: ergonomia, dominio de
instrumentais, raspagem por sextante);

e Desafios e metas claras, organizadas por etapas progressivas;

e Estimulo a autossuperagao e a autonomia, incentivando o estudante a revisar
conteldos e buscar melhores desempenhos.

Esses elementos foram escolhidos com base nos principios da gamificagdo educacional,
respeitando a légica pedagogica e mantendo o foco na construgdo do conhecimento, e nao
apenas no “jogo pelo jogo”. Para fins de clareza e transparéncia pedagdgica, o Quadro 1
apresenta a correspondéncia entre os recursos gamificados incorporados ao protétipo avangado
Perio XP® e os drives motivacionais da estrutura Octalysis, evidenciando sua intencionalidade no

processo de ensino-aprendizagem.
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Como ilustra a Fig. 8, ao final do teste de nivelamento, o aluno recebe um resumo de seu

desempenho e um retorno personalizado com a sua conquista simbdlica, promovendo senso de

progresso e valorizagao do esforgo.

Quadro 1. Correspondéncia entre os recursos gamificados do protétipo avangado Perio XP® e
os drives motivacionais da estrutura Octalysis.

Recurso Gamificado no
Perio XP®

Descrigao no contexto da
Periodontia Pré-Clinica

Drive da Octalysis
(Chou, 2015)

Sistema de conquistas por
desempenho (niveis: Aprendiz,
Especialista, P6s-Doc)

Representa a evolugado do aluno ao
concluir etapas de aprendizagem (ex.:
ergonomia, instrumentais, raspagem,
afiagdo).

Desenvolvimento &
Realizacao

Feedback personalizado com
mensagens motivacionais

Reforca acertos, orienta corregbes e
estimula persisténcia.

Empoderamento da
Criatividade & Feedback

Narrativa épica (jornada do
estudante como protagonista)

Convoca o aluno a assumir papel ativo na
sua formagao.

Significado Epico &
Chamado a Misséao

Progresso visual por trilha

icones, barras e cadeados desbloqueados
indicam avancgo do estudante.

Propriedade & Posse

Badges e pontuagbes tematicas|

Selos e medalhas com nomes ligados a
pratica periodontal (ex.: “Mestre da
Ergonomia”).

Desenvolvimento &
Realizacao

Desafios praticos gamificados

Simulagbes de postura clinica, uso de
instrumentais e resolugcéo de casos de
raspagem.

Empoderamento da
Criatividade & Feedback +
Influéncia Social (quando
compartilhado em grupo)

Metas claras e progressivas

Estruturagao das trilhas em etapas com

objetivos definidos.

Escassez & Impaciéncia
(liberagéo gradual) +
Previsdo & Planejamento

Fonte: Elaborado com base em Chou (2015).
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Figura 8. Telas de conclusdo do teste de nivelamento: conquista de titulo personalizado (a
esquerda) e resultado final de desempenho (a direita)

& APRENDIZ EM
N FiM! e ERGONOMIA

Parabéns, aprendiz! Vocé deu os primeiros
passos rumo ao entendimento da ergonomia
em periodontia. Continue sua jornada com
determinagdo e sede de conhecimento!

Vocé acertou 10 de 10 perguntas!

Aplicagao da estrutura Octalysis
A gamificagdo do protétipo avancado Perio XP® foi fundamentada nos oito

direcionadores motivacionais do Framework Octalysis, desenvolvido por Yu-Kai Chou. No
Quadro 2, apresenta-se a correspondéncia entre os core drives e suas aplicagdes pedagogicas
no contexto da Periodontia Pré-Clinica.

A aplicagdo da Estrutura Octalysis no Perio XP® buscou equilibrar motivadores
intrinsecos e extrinsecos, garantindo que cada etapa da trilha contemplasse pelo menos um
direcionador. Enquanto os recursos narrativos e de progressdo reforcam o propodsito e a
realizacdo, os feedbacks e desafios praticos estimulam a autonomia e a aprendizagem
significativa. Ja os elementos de socializagdo, imprevisibilidade e escassez mantém a
curiosidade e a continuidade do estudante na jornada. Dessa forma, o modelo favorece nao
apenas o0 engajamento imediato, mas também a construcdo de competéncias clinicas de forma

gradual, sustentavel e conectada ao perfil motivacional da Geragéo Z.
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Quadro 2. Direcionadores motivacionais da Estrutura Octalysis e suas aplica¢gdes no protétipo
avancgado Perio XP®

| Direcionador da Octalysis || Aplicagéo no Perio XP®

1. Significado Epico e Narrativa inicial de cada trilha, convocando o estudante a
Chamado a Missao assumir o papel de protagonista em sua jornada formativa.

2. Desenvolvimento e Sistema de niveis, conquistas, pontuacao e desbloqueio
Realizagao progressivo de conteudos.

3. Empoderamento da Desafios praticos, testes interativos, feedback imediato e espaco
Criatividade e Feedback para experimentar diferentes solugdes.

Perfil do usuario com personalizagao de avatar e

4. Propriedade e Posse !
acompanhamento das conquistas.

5. Influéncia Social e Recursos de mentoria e chat, incentivando cooperacéo e
Pertencimento comparagao entre pares.

A Liberagao gradual de trilhas e etapas, estimulando continuidade
6. Escassez e Impaciéncia

no uso.

7. Imprevisibilidade e Elementos surpresa, mensagens variaveis e desafios com
Curiosidade diferentes niveis de complexidade.
8. Aversao a Perda e Sistema de progresséo continua que incentiva o estudante a
Evaséao concluir etapas para ndo perder desempenho acumulado.

Fonte: Elaborado com base em Chou (2015).

3. RESULTADOS

O protétipo representa uma proposta inovadora para o ensino de disciplinas clinicas no
ensino superior em saude, ao aliar de forma intencional e estratégica trés pilares
complementares: gamificacdo, design instrucional e metodologias ativas, potencializados pelo
uso de tecnologias digitais. A combinacdo dessas abordagens permite uma experiéncia
educacional mais dindmica, personalizada e centrada no aluno, rompendo com a ldgica
tradicional de ensino transmissivo.

Do ponto de vista pedagdgico, a ferramenta contribui para:

e Reduzir a passividade dos estudantes diante de conteudos técnicos e densos;

o Estimular a aprendizagem significativa, baseada na resolugéo de problemas e
no protagonismo estudantil;

e Aumentar os indices de motivagao, retengdo e desempenho académico, por
meio da aplicacdo de estratégias que envolvem emocdo, desafio e

recompensa,
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e Ser adaptavel a outras disciplinas praticas, expandindo seu uso no contexto da
formagao em saude.

Tecnologicamente, o protétipo foi desenvolvido utilizando a ferramenta Unity?,
plataforma amplamente reconhecida pela robustez e versatilidade no desenvolvimento de
experiéncias digitais interativas. A linguagem de programacao utilizada foi o C#2, escolhida por
sua compatibilidade com a ferramenta e sua ampla aplicagédo em projetos multiplataforma.

A interface do Perio XP® foi projetada para ser responsiva, atrativa e de facil
navegacao, incorporando elementos gamificados como:

e Progressao visual, indicando o avango do aluno em cada trilha;

e Medalhas e recompensas simbdlicas por conquista de metas;

e Feedbacks automaticos personalizados, estimulando o ciclo de tentativa, erro
€ superagao;

e Sistema de conquistas e rankings, com diferentes niveis de desempenho
atribuidos com base em critérios pedagdgicos.

A légica da gamificagao foi estruturada com base no Framework Octalysis, que orientou
a insercdo de elementos motivacionais intrinsecos e extrinsecos, promovendo engajamento
continuo. A organizagdo modular das trilhas permite que o protétipo seja facilmente escalavel,
seja para a ampliagcao do conteudo dentro da Disciplina de Periodontia, seja para sua replicagao
em outras areas da saude.

Trata-se, portanto, de uma iniciativa que promove uma mudanc¢a de paradigma no
ensino técnico-clinico, valorizando a experiéncia do aluno, sua autonomia e o uso estratégico da
tecnologia como meio para transformar a aprendizagem. Para complementar a visualizagao
dessa proposta, a Fig. 9 apresenta um QR Code que direciona para um video de navegagéao pelo
protétipo, ilustrando a dindmica da interface, a estrutura das trilhas e os recursos gamificados

empregados.

1 Unity é uma plataforma de desenvolvimento multiplataforma amplamente utilizada para
criagdo de aplicativos interativos e jogos digitais https://unity.com/

2 C# (I6-se "C Sharp") é uma linguagem de programagéo orientada a objetos desenvolvida pela Microsoft.
E amplamente utilizada para o desenvolvimento de aplicacdes desktop, web e jogos, especialmente com
a engine Unity, pela sua robustez, tipagem forte e integracdo com muiltiplas plataformas

18
Este artigo é publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licenga Creative Commons Atribuigéo 4.0 Internacional
(CC-BY), que permite uso, distribuicdo e reprodugéo irrestritos em qualquer meio, desde que o autor original e a fonte
sejam creditados.


https://recima21.com.br/
https://unity.com/

v7.n6.2026

REVISTA CIENTIFICA - RECIMA21 ISSN 2675-6218

Figura 9. QR Code para acesso ao video demonstrativo de navegacao no protétipo educacional

4. DISCUSSAO

O desenvolvimento do protétipo avangado gamificado enfrentou uma série de desafios
de ordem técnica, pedagdgica e operacional, que impactaram diretamente o alcance dos
objetivos inicialmente propostos. Esta etapa concentrou-se na construcdo de um protétipo
avancgado, sem envolvimento de participantes e sem validagdo pedagdgica, a qual esta prevista
para fases futuras de continuidade da pesquisa.

Do ponto de vista técnico, a auséncia de conhecimento prévio em design instrucional
digital e em desenvolvimento de protétipo comprometeu a autonomia da pesquisadora em etapas
fundamentais do processo. A tradugdo dos objetivos educacionais e dos principios das
metodologias ativas para funcionalidades digitais mostrou-se complexa, exigindo um intenso
processo de transposicdo didatica. A dependéncia de suporte técnico externo, associada a
instabilidade na parceria com os desenvolvedores, comprometeu o cumprimento do cronograma
inicial.

A aplicacao da estrutura Octalysis, embora teoricamente sdélida, revelou-se desafiadora
em sua materializagdo digital. A adaptagao dos oito “core drives” para um contexto educacional

exigiu equilibrio entre estimulos extrinsecos, como recompensas e rankings, e elementos
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intrinsecos de motivagédo, como o significado épico, a autonomia e a sensacgao de progresso. A
estruturagdo narrativa e a definicdo de recompensas simbdlicas demandaram multiplos ciclos de
refinamento conceitual, dificultados pelas limitacdes técnicas da plataforma utilizada.

A decisdo de priorizar o desenvolvimento para o sistema Android® foi estratégica,
considerando que este € o sistema operacional utilizado pela maioria dos estudantes. Além disso,
a escolha apresentou vantagens em termos de custo, acessibilidade e maior facilidade de
distribuicdo. O protétipo foi concebido de forma responsiva, podendo ser utilizado em tablets,
notebooks e smartphones, garantindo maior flexibilidade de acesso e adaptabilidade aos
diferentes dispositivos disponiveis no contexto educacional.

Em relagdo ao conteldo técnico, os desafios envolveram a necessidade de transformar
temas densos e especializados da disciplina de Periodontia Pré-Clinica em conteldos
acessiveis, interativos e motivadores. A curadoria do material exigiu a ressignificagdo da
linguagem e o uso de recursos visuais para favorecer o engajamento sem prejuizo da precisao
conceitual. No entanto, a efetividade pedagdgica dessas escolhas ainda sera objeto de avaliagao
futura.

Esses desafios, ainda que tenham limitado a amplitude da entrega inicial, contribuiram
de forma significativa para o amadurecimento do projeto. As experiéncias vivenciadas nesta
etapa geram subsidios relevantes para o refinamento do produto e para o delineamento de
futuras fases de testagem, validacdo e expanséo, fortalecendo o potencial do protétipo como
ferramenta educacional inovadora no ensino da disciplina de Periodontia Pré-Clinica.

O processo de desenvolvimento do protétipo avangado gamificado, mesmo diante das
limitagdes técnicas e operacionais enfrentadas, revelou-se altamente formativo do ponto de vista
académico, metodoldgico e profissional. Mais do que um produto digital inacabado, esta etapa
inicial configurou-se como um laboratério de experimentagdo pedagodgica e tecnoldgica,
promovendo reflexdes relevantes sobre a concepgéo, mediagdo e inovagao no ensino superior
em saude.

Um dos aprendizados centrais refere-se a compreensao ampliada sobre o que de fato
implica desenvolver uma solu¢éo educacional baseada em gamificagdo e metodologias ativas. A
literatura frequentemente apresenta tais abordagens como caminhos promissores para o
engajamento e a aprendizagem significativa (Araujo et al., 2019; Zainuddin et al., 2020), porém
o enfrentamento das etapas de planejamento, design e execugdo demonstrou que sua
implementacéo efetiva exige muito mais do que o uso de elementos ludicos. Requer, acima de
tudo, um reposicionamento epistemolégico sobre o papel do professor, do conteudo e do

estudante na construgdo do conhecimento.
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Nesse sentido, a propria ideia de transposi¢ao didatica mostrou-se mais complexa do
que a simples conversao de conteudos técnicos em formatos acessiveis. Foi necessario realizar
um exercicio constante de mediagéo entre o saber cientifico e o saber a ensinar, preservando o
rigor conceitual da disciplina de Periodontia Pré-Clinica, mas reorganizando-o em uma sequéncia
narrativa e interativa, capaz de dialogar com os estilos cognitivos e afetivos dos estudantes da
Geracgao Z. Este processo demandou n&do apenas dominio técnico do conteudo, mas também
sensibilidade pedagodgica, capacidade de sintese e criatividade narrativa, competéncias que,
embora nao explicitadas em curriculos de formagao docente, revelam-se essenciais em projetos
educacionais inovadores. Este discernimento é fundamental para evitar a armadilha de
‘mascarar’ conteudos tradicionais com estética ludica sem efetiva mudanga na légica da
aprendizagem.

Outro aprendizado relevante foi o entendimento da gamificagcdo como uma estratégia de
design motivacional, e nao como um conjunto de mecanicas isoladas. A tentativa de aplicar os
oito "core drives" da estrutura Octalysis (Chou, 2015) revelou a necessidade de desenhar uma
experiéncia que estimulasse a motivagao intrinseca dos estudantes, por meio de propésito,
autonomia e progressao, € ndo apenas o engajamento superficial baseado em recompensas
extrinsecas.

O desenvolvimento deste aplicativo no &mbito de um curso de Odontologia enfrentou
limitagdes técnicas e de recursos humanos especializados porém proporcionou uma
compreensao mais profunda sobre a importdncia da interdisciplinaridade em projetos
educacionais digitais. A auséncia de uma equipe especializada em design instrucional,
programacgéo e UX design dificultou a tradugédo de decisbes pedagdgicas em funcionalidades
tecnoldgicas. Tal lacuna ndo apenas comprometeu a finalizagdo das trilhas previstas, como
também evidenciou que a inovagédo educacional &, por natureza, um campo que demanda
colaboracdo entre areas distintas do conhecimento. Projetos como este exigem,
simultaneamente, competéncias técnicas, pedagdgicas e organizacionais, e a auséncia de
qualquer uma delas impacta diretamente sua viabilidade e qualidade.

A experiéncia destacou a necessidade de praticas eficazes de organizagéo, definicdo de
escopo, priorizagao de tarefas e gestao de riscos. A decisao de concentrar esforgos na finalizagao
da primeira trilha, em vez de comprometer a qualidade do conjunto, revelou-se pedagogicamente
coerente com a proposta do projeto: criar uma prototipagao e testar as experiéncias significativas,
mesmo que em menor escala.

Por fim, deve-se destacar que, embora a etapa de validagdo com estudantes seja

necessaria, o processo até aqui percorrido ja evidencia a poténcia transformadora da integracéo
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entre ciéncia da aprendizagem, tecnologia educacional e motivagdo comportamental. O préprio
exercicio de desenvolvimento do protétipo, mesmo com suas incompletudes, consolidou uma
compreensao mais profunda sobre as condigbes necessarias para a constru¢do de ambientes
de aprendizagem mais engajadores, personalizados e centrados no estudante.

Em sintese, os aprendizados decorrentes desta etapa transcendem os resultados
tangiveis e inscrevem-se no campo da formagao de um pesquisador-professor que compreende,
de forma critica e experiencial, o papel da inovagdo pedagodgica como eixo estruturante de
transformagdes no ensino superior em saude.

Mesmo com escopo restrito a construgdo de apenas uma trilha, o desenvolvimento do
protétipo avangado gamificado pode apresentar elevado potencial de impacto para o ensino da
disciplina de Periodontia e, de forma mais ampla, para a formagdo em saude. Ao propor uma
experiéncia de aprendizagem baseada em narrativas, progressdo simbdlica e estratégias
motivacionais ancoradas na estrutura Octalysis, o projeto inaugura um novo paradigma
pedagdégico centrado no protagonismo do estudante, na integragédo entre teoria e pratica e na
mediacgao tecnoldgica intencional.

Em um contexto no qual a desmotivacao discente, a passividade e a baixa retengéo de
conteudo ainda constituem desafios estruturais no ensino clinico e pré-clinico (Malau-Aduli et al.,
2020; Freire, 1996), a adocdo de metodologias ativas associadas a gamificacdo oferece
caminhos promissores para transformar a experiéncia de aprendizagem. A trilha desenvolvida
demonstrou que é possivel reconfigurar conteddos tradicionalmente densos e técnicos da
disciplina de Periodontia Pré-Clinica em uma jornada interativa e engajadora, sem sacrificar a
profundidade conceitual ou o rigor cientifico.

O impacto potencial do protétipo avangado gamificado se manifesta, em primeiro lugar,
na melhoria do desempenho académico, por meio de um modelo que estimula a participagao
ativa, a aprendizagem significativa e o raciocinio clinico. Ao permitir que o estudante avance de
forma progressiva, receba feedback constante e se reconhega em uma trajetéria de conquista, a
plataforma contribui para a formacéo de sujeitos mais autbnomos, reflexivos e comprometidos
com o proprio processo formativo.

Em segundo lugar, o projeto contribui para a transformagédo do papel docente, ao
deslocar o professor da posi¢ao tradicional de transmissor de conteudo para a de designer de
experiéncias de aprendizagem. Esta mudanca exige n&o apenas o dominio do conteudo
disciplinar, mas também o desenvolvimento de competéncias em curadoria, mediagio
tecnoldgica e avaliagdo formativa, aspectos fundamentais para uma atuagcdo pedagdgica

alinhada as demandas do século XXI.
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Outro aspecto relevante diz respeito ao potencial de replicabilidade do modelo. A
estrutura modular das trilhas, a légica de progressao gamificada e o uso da Octalysis como
arcaboucgo tedrico tornam o do protétipo avangado gamificado altamente adaptavel a outras
disciplinas praticas da area da saude, na Odontologia, como Dentistica, Endodontia,
Propedéutica, na Fisioterapia e na Enfermagem. A metodologia proposta ndo depende de
conteldos especificos da Periodontia, podendo ser ajustada conforme as competéncias,
objetivos de aprendizagem e perfis discentes de diferentes contextos formativos.

Por fim, destaca-se a contribuicdo do projeto para o fortalecimento do uso qualificado da
tecnologia educacional, fundamentado em principios da ciéncia comportamental e da pedagogia
critica. Em um cenario em que solucdes tecnoldgicas sio, por vezes, adotadas de forma acritica
ou apenas estética, o modelo aqui desenvolvido demonstra que ¢é possivel integrar
intencionalidade pedagdgica, motivagao genuina e inovagao tecnolégica a servico da formacao

ética, critica e competente de profissionais da saude.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O Perio XP®, primeiro prototipo gamificado registrado no INPI para o ensino da disciplina
de Periodontia Pré-Clinica, demonstrou a viabilidade de integrar trés pilares complementares:
gamificacao, design instrucional e metodologias ativas, potencializados pelo uso de tecnologias
digitais, como estratégias para promover o engajamento e a aprendizagem significativa. O
desenvolvimento evidenciou que a gamificagdo, quando aplicada com intencionalidade
pedagdgica, constitui uma ferramenta poderosa para potencializar a motivagdo discente e
transformar o ensino técnico-clinico em saude.

Esta etapa configurou-se como um laboratério de experimentagdo pedagdgica e
tecnoldgica, promovendo reflexdes relevantes sobre concepcao, mediagdo e inovagéo no ensino
superior em saude. Esse processo demandou ndo apenas dominio técnico do conteudo, mas
também sensibilidade pedagdgica, capacidade de sintese e criatividade narrativa, competéncias
que se revelam essenciais em projetos educacionais inovadores. Trata-se, portanto, de uma
iniciativa que busca promover uma mudanga de paradigma no ensino técnico-clinico, valorizando
a experiéncia do aluno, sua autonomia e o uso estratégico da tecnologia como meio para
transformar a aprendizagem.

Dessa forma, conclui-se que o Perio XP® pode apresentar alto potencial de
replicabilidade, tanto para outras disciplinas da Odontologia quanto para diferentes areas da

saude, configurando-se como uma proposta escalavel e inovadora.
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