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RESUMO

Objetivo: O presente estudo objetivou a criação de um jogo de caráter educativo
como estratégia de ensino na disciplina de Patologia Oral, além da percepção entre os
discentes do curso de Odontologia da Universidade Federal de Pernambuco. Métodos:
Para essa finalidade, o estudo dividiu-se em duas etapas, sendo elas o desenvolvimento
de um jogo educacional, totalizando 224 perguntas divididas em 14 temas referentes à
disciplina de Patologia Oral, juntamente à sua aplicação como ferramenta de ensino e
aprendizagem durante as atividades didáticas práticas e, posteriormente, a aplicação do
questionário avaliativo, contendo 10 perguntas obtendo a percepção dos estudantes
quanto ao uso do jogo como estratégia de ensino e aprendizagem, em comparação com
atividades tradicionais de ensino. Resultados: Com um total de 460 respostas (46
alunos respondendo 10 perguntas cada um), a maior parte de respostas demonstraram
uma aceitabilidade e percepção positiva do jogo pelos estudantes (98,2%), tendo apenas
8 respostas discordantes (1,73%) em relação a aspectos do jogo como maior confiança e
menos ansiedade no diagnóstico,aprendizagem mais ativa e sólida, maior conexão com
a disciplina, maior conforto na tomada de decisões e maior auxílio na memorização.
Conclusão: Sendo assim, conclui-se que a utilização de jogos educativos auxilia no
desenvolvimento ativo dos acadêmicos, embora ainda existam poucas evidências que
comprovem melhorias consideráveis nos seus desempenhos. Dessa forma, estudos
adicionais são necessários para uma melhor avaliação das diferenças entre o ensino
tradicional e sua associação ao jogo Patonopoly.

Palavras-chave: Educação em Odontologia; Educação em Saúde; Jogos Experimentais;
Patologia Bucal.



ABSTRACT

The present study aimed to create an educational game as a teaching strategy in the
discipline of Oral Pathology, in addition to the perception among the students of the
Dentistry course of the Federal University of Pernambuco. For this purpose, the study
was divided into two stages,being them the development of an educational game,
totaling 224 questions divided into 14 themes related to the discipline of Oral
Pathology,together with its application as a teaching and learning tool during practical
didactic activities and, subsequently, the application of the evaluation questionnaire,
containing 10 questions obtaining the perception of students regarding the use of the
game as a teaching and learning strategy, in comparison with traditional teaching
activities. With a total of 460 responses (46 students answering 10 questions each), most
of the responses demonstrated an acceptability and positive perception of the game by
students (98.2%), with only 8 discordant responses (1.73%) regarding aspects of the
game such as greater confidence and less anxiety at diagnosis, more active and solid
learning, greater connection to discipline, greater comfort in decision-making and
greater aid in memorization. Thus, it is concluded that the use of educational games
assists in the active development of academics, although there is still little evidence to
prove it considerable improvements in their performance. Thus, additional studies are
needed for a better evaluation of the differences between traditional teaching and its
association with the game Patonopoly.
Keywords: Dental Education, Experimental Games, Health Education, Oral Pathology.
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1. INTRODUÇÃO

A realidade universitária dos estudantes de saúde, por vezes, é considerada
densa em caráter conteudista fazendo com que, muitas vezes, o sentimento de
insegurança e ansiedade com a realidade clínica surjam, principalmente em relação a
como irão lidar com seus pacientes no momento do diagnóstico e tratamento. A
utilização de jogos com caráter educativo tem ganhado espaço dentro de ambientes
escolares e universitários por auxiliarem no processo de aprendizagem, cognição e
autoconsciência. Contudo, para que esses jogos sejam efetivos é necessário um
embasamento cognitivo para que o seu papel didático na vida do aluno seja exercido
com excelência auxiliando sua melhoria e eficiência no campo da disciplina. 1,2,3

Os jogos com fins educativos vêm sendo utilizados crescentemente entre escolas e
universidades. Embora ainda haja uma baixa gama de estudos que investigaram a
relação entre os jogos e o desempenho acadêmico dos alunos, o termo gamificação ou
jogos sérios tem sido alvo de estudos para análise de melhorias no ensino dos cursos das
Ciências da Saúde. 4 Em uma perspectiva teórica, sugere-se que os jogos possam
estimular ou facilitar a aprendizagem através da imersão e atenção às necessidades do
indivíduo em relação à maestria, fantasia, desafio e conexão, visando criar uma
sensação de ludicidade em ambientes de ensino, havendo uma mudança de
comportamento dos alunos . 4,5

Allery (2004)1 e Gentry et al. (2019)2, trazem em seus estudos que a implementação
de jogos na educação podem providenciar aos participantes oportunidades de aprender
com seu envolvimento a partir de uma experiência estruturada e com um papel ativo na
formação, além de fornecer conhecimento sobre o comportamento dos indivíduos,
melhoria na comunicação e habilidades psicomotoras e de aprimorar os resultados
terapêuticos e experiências quando comparados às exposições sobre saúde entre
participantes e facilitadores.

Ademais, em relação a distúrbios psíquicos, o uso de jogos ainda pode contribuir
para a melhora na ansiedade, nos sintomas do transtorno do déficit de atenção com
hiperatividade (TDAH) e auxiliar, também, no âmbito de autoconsciência através do
feedback e interação entre os colegas, família ou tutores, além de ajudar no
desenvolvimento de habilidades, como tomada de decisão, negociação, resolução de
problemas, criatividade e iniciativa. 1,2,4,5

De um modo geral, as novas abordagens na educação visam uma mesma questão de
importância para o aprendizado: proporcionar ao aluno a aprendizagem através da
experiência por meio de percepções sobre a vida real para aplicações clínicas,
auxiliando nos cuidados práticos de saúde, fazendo assim com que o meio utilizado
auxilie melhor na fixação da mensagem.1 Porém, previamente à tentativa de criar um
modelo de jogo que seja eficiente no processo de aprendizagem, deve-se entender,
primeiro, em como funciona a mente humana e o mecanismo da atenção. Segundo
Posner e Petersen (1990),6 em estudos da neuroanatomia, foi descoberto que existe um
sistema de áreas anatômicas, aparentemente básicas, as quais fazem a seleção de
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informações para o processamento focal (consciente). O sistema de atenção do cérebro é
anatomicamente separado do sistema de processamento de dados. A atenção é mediada
por vários centros anatômicos cerebrais e as áreas envolvidas nela desempenham
funções diferentes. Ou seja, de um modo funcional, a atenção pode ser envolvida em
vários níveis de reconhecimento de padrões, que vai do momento inicial, onde ocorre o
registro das características, até o armazenamento dessas informações e novos padrões
visuais. Dessa forma, a atenção se torna importante na modulação e seleção de
estímulos, visto que todos os neurônios são seletivos na sua ativação para o que irão
responder.

Quando estamos tentando alterar o comportamento, seja ele a modificação de um
viés cognitivo ou treinamento de memória de trabalho, essas ações precisam ser
envolventes. 7 Os mecanismos internos de atenção podem ser divididos de diversas
formas entre elas: as áreas de atenção seletiva, atenção dividida e atenção sustentada, as
quais correspondem, de forma respectiva, de como as pessoas atendem a informações
relevantes e ignoram as que não são, atendimento de várias coisas ao mesmo tempo e
concentração em algo por um período longo e contínuo de tempo. Além disso, o
controle de atenção está relacionado à inibição (impedir prejuízos ao desempenho por
estímulos irrelevantes), mudança (alocação da atenção ao que é mais importante no
momento) e atualização (como as pessoas codificam novas informações na memória de
trabalho). 3

Trazendo esse entendimento sobre a atenção para a área dos jogos no contexto da
educação, é mostrado que os participantes tendem a responder com maior velocidade,
porém com capacidade de acerto menor, quando os pontos são concedidos para
respostas mais rápidas e corretas. Há ainda a redução do foco de atenção quando há o
aumento do suspense narrativo e utilização de elementos de design de jogos em
contextos reais, para aumentar a motivação e atividade e a retenção do participante. 3,8

A implantação dos jogos educativos no ambiente universitário apresenta uma
gama de qualidades no desempenho do aluno. Entretanto, fatores como a criação de um
jogo não efetivo, juntamente às dificuldades na análise de dados, foram apontados na
literatura como dificuldades no processo de retirada de informações que confirmem a
progressão educacional universitária. 2,9

Portanto, o desenvolvimento de jogos educacionais atrativos associados a uma
análise efetiva do seu desempenho pode ser uma estratégia didática importante no
ensino superior. Visto a ausência de estudos comparativos entre a estratégia de ensino
tradicional e o ensino associado ao uso de jogos no ensino em Patologia Oral, este
estudo objetivou a criação de um jogo de caráter educativo e a sua avaliação como
estratégia de ensino na disciplina de Patologia Oral para o curso de Odontologia da
Universidade Federal de Pernambuco.
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2. MATERIAIS E MÉTODOS
Tratou-se de um estudo transversal baseado na percepção dos alunos do curso de

Odontologia da UFPE sobre a utilização de um jogo didático como estratégia de ensino
e aprendizagem em Patologia Oral, através da aplicação de um questionário
autoadministrado e anônimo. Esse estudo foi aprovado pelo Comitê de Ética em
Pesquisa da UFPE (Protocolo de aprovação: 63411722.6.0000.5208).

Esse estudo se desenvolveu em duas etapas: 1) O desenvolvimento de um jogo
educacional e aplicação dele como ferramenta de ensino e aprendizagem durante as
atividades didáticas práticas da disciplina de Patologia Oral. 2) Avaliação da percepção
dos estudantes quanto ao uso do jogo como estratégia de ensino e aprendizagem em
Patologia Oral, em comparação com atividades tradicionais de ensino.

Visto que o curso de Odontologia da UFPE é dividido em semestres, o semestre
letivo foi dividido em dois blocos. No primeiro bloco, as atividades de ensino foram
realizadas de maneira tradicional, com aulas teóricas e práticas expositivas. No segundo
bloco, as aulas teóricas foram cumpridas de maneira expositiva, enquanto as práticas
consistiam na aplicação do jogo didático. Ao final do semestre letivo, os alunos foram
convidados a preencher um questionário autoadministrado e anônimo, o qual era
composto de perguntas objetivas sobre a percepção dos estudantes quanto ao seu
interesse e aprendizagem em relação à utilização do jogo comparado à estratégia
tradicional.

Foram incluídos no estudo os estudantes regularmente matriculados na
disciplina de Patologia Oral da UFPE mediante participação consensual e voluntária.
Dentre eles, aqueles que preencheram o questionário de maneira incompleta ou ilegível
foram excluídos do estudo.

1. Jogo didático

1.1 Desenvolvimento do jogo

O jogo foi desenvolvido em um modelo de tabuleiro, onde cada casa indicava a
área de conhecimento das perguntas, bem como indicações de como se daria a dinâmica
de cada rodada, com o intuito de prender ainda mais a atenção dos estudantes (Figura
1). Além do tabuleiro propriamente dito, foram confeccionados 14 cards contendo 16
perguntas cada um (Figura 2). As perguntas eram referentes a assuntos abordados na
referida disciplina: biópsia e processamento laboratorial, cistos não-odontogênicos,
patologias da polpa e do periápice, processos proliferativos não neoplásicos, patologia
das glândulas salivares, tumores das glândulas salivares, cistos odontogênicos, tumores
odontogênicos, neoplasias benignas, doenças dermatológicas, desordens potencialmente
malignas, carcinoma epidermoide, doenças infectocontagiosas e patologia óssea dos
ossos gnáticos. Cada um dos cards continha a descrição de lesões bucais na forma de
casos clínicos, além de perguntas conceituais e de conhecimento específico da área
estudada (Figura 2).
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Figura 1. Jogo de tabuleiro que foi confeccionado para as atividades práticas citadas no
estudo, contendo casas referentes a cada assunto abordado na disciplina de maneira
lúdica.

Figura 2. Exemplo de card confeccionado para o jogo, contendo perguntas sobre
conteúdos em patologia oral.

1.2 Dinâmica do jogo

A turma foi dividida em grupos, cada um escolhendo seus peões. Um
participante deveria lançar um dado ao tabuleiro. Assim, a casa em que o dado caísse
indicava a área de conhecimento da pergunta. Além disso, o participante deveria
escolher um número de 1 a 16, o qual corresponderia à pergunta do card. Após feita a
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pergunta, em caso de resposta correta o grupo avançaria o número de casas do dado. Por
outro lado, em caso de resposta incorreta, o participante continuaria na mesma casa. Os
participantes deveriam responder aos questionamentos dos cards de forma objetiva com
verdadeiro ou falso ou de maneira subjetiva com afirmações sobre seus conhecimentos.

As perguntas contidas nos cards foram elaboradas visando unir questões com
diferentes graus de complexidade e riqueza de detalhes para diversificar a linha de
raciocínio dos alunos durante toda a aplicação do jogo.

2. Pós-game - Aplicação do questionário de avaliação das metodologias de ensino

O questionário para avaliação da percepção dos estudantes quanto à estratégia de
ensino utilizada era composto de 10 perguntas objetivas (Apêndice 1). As respostas
consistiram em 5 alternativas, de acordo com a escala Likert: concordo totalmente,
concordo, não concordo nem discordo, discordo, e discordo totalmente. Em cada
pergunta, o estudante foi instruído a selecionar apenas uma alternativa. O questionário
foi aplicado ao final da disciplina, de maneira presencial, autoadministrada, anônima e
voluntária, mediante assinatura do TCLE (Anexo 1).

Os dados obtidos foram tabulados em uma planilha (Microsoft Excel®) e analisados
de maneira descritiva com distribuição de frequência absoluta e relativa.
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3. RESULTADOS
Um total de 46 estudantes participaram do estudo, somando 460 respostas (46

alunos responderam 10 perguntas cada um). No geral, a grande maioria das respostas
demonstraram uma aceitação e percepção positiva do jogo pelos estudantes (98.2%).
Em relação à efetividade na aprendizagem, 100% (n = 46) dos estudantes concordaram
que o método foi efetivo. A maioria dos estudantes (n = 39; 84,8%) também concordou
que se sentiu menos ansioso e mais confiante em diagnosticar pacientes com lesões
indicadas no jogo, além de se sentirem mais confortáveis com o processo de decisão em
diagnóstico através dessa metodologia (n = 40; 87%).

Ainda avaliando os índices de concordância dos alunos, grande parte também
afirmou que o jogo promoveu um maior incentivo aos estudos (n = 44; 95,7%), além de
concordarem que a experiência da dinâmica com os colegas resultou em um melhor
desempenho (n = 45; 97,8%) e maior conexão com a área de estudo (n = 42; 91,3%). Os
alunos também foram mais propensos a concordar que a aprendizagem pelo uso de
jogos foi atrativa ao ponto de prender a atenção deles e auxiliar na memorização do
conteúdo (n = 45; 97,8%). Além disso, a maioria dos estudantes concordou que a
correlação teórico-prática se deu de maneira mais ativa (n = 44; 95,6%) e mais sólida (n
= 44 ; 95,6%).

Os erros de diagnóstico cometidos durante a dinâmica do jogo também foram
considerados como importantes para a fixação do conteúdo (n = 45; 97,8%). Um baixo
percentual de estudantes (n=4; 8,69%) demonstraram discordâncias em relação a alguns
aspectos do jogo. Um deles relatou não se sentir mais confiante nem menos ansioso em
pensar em possibilidades diagnósticas através do jogo didático. Outro estudante
discorda apenas que o jogo didático tornou mais confortável o processo de tomada de
decisão, negociação, resolução de problemas, criatividade e iniciativa no diagnóstico de
lesões bucais.

Ademais, um estudante discordou em cinco perguntas sobre a percepção do
jogo: discordou em se sentir mais confiante e menos ansioso no diagnóstico a partir do
jogo, discordou que o jogo promova uma aprendizagem mais ativa do que o ensino
tradicional, bem como discordou que essa metodologia promova uma correlação com a
prática clínica de maneira mais sólida que os métodos tradicionais. Além disso, o
mesmo estudante também discordou que o jogo tenha prendido mais a atenção dele a
ponto de auxiliar no processo de memorização. Por outro lado, apesar de algumas
opiniões discordantes em neutras em relação à proposta de aprendizagem baseada em
jogos, a grande maioria dos estudantes apresentou uma percepção positiva sobre o jogo
em todas as 10 perguntas.
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Tabela 1. Percepção dos estudantes sobre o uso de jogos educativos no ensino da
disciplina de Patologia Oral.

Pergunta N de resposta (%)
Concordo Neutro Discordo

Na sua opinião, a
utilização do jogo
PATONOPOLY
durante a atividade
prática foi efetivo na
sua aprendizagem?

46 (100) 0 (0) 0 (0)

O jogo te incentivou a
estudar mais para a
disciplina?

44 (95,7) 2 (4,3) 0 (0)

Você sentiu que houve
melhor desempenho a
partir da troca de
experiência com seus
colegas?

45 (97,8) 1 (2,2) 0 (0)

Você se sentiu mais
confiante e menos
ansioso ao pensar na
possibilidade de
diagnosticar um
paciente que
apresentasse alguma
patologia indicada no
jogo?

39 (84,8) 5 (10,9) 2 (4,3)

Você sentiu que a sua
contribuição na
aprendizagem
teórico-prática ocorreu
de forma mais ativa do
que nas demais vezes?

44 (95,6) 1 (2,2) 1 (2,2)

Ao decorrer do jogo,
você sentiu que a
correlação entre a
aprendizagem teórica
com aplicações
clínicas foi mais
sólida?

44 (95,6) 1 (2,2) 1 (2,2)

Você sentiu maior
conexão com a
disciplina após o jogo?

42 (91,3) 3 (6,5) 1 (2,2)
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Você sentiu que houve
maior conforto no
processo de tomada de
decisão, negociação,
resolução de
problemas,
criatividade e
iniciativa durante o
jogo?

40 (87) 4 (8,7) 2 (4,3)

Você sentiu uma maior
fixação do conteúdo
através dos erros
cometidos ao longo do
jogo?

45 (97,8) 1 (2,2) 0 (0)

Você achou a didática
do jogo atraente ao
ponto de prender sua
atenção e auxiliar no
processo de
memorização?

45 (97,8) 0 (0) 1 (2,2)
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4. DISCUSSÃO
Há evidências que indicam que o encorajamento no uso de livros didáticos,

dicionários e outras referências como fontes de aprendizado, bem como participação em
pequenos grupos de discussões e estímulos emocionais podem potencializar a
autoconsciência dos alunos e o desenvolvimento de novos auto-insights.2,4,9,10 Nosso
estudo aponta que, 97,8% (n= 45) sentiram melhora no seu desempenho a partir da troca
com seus colegas. Assim, o uso de estratégias não convencionais como a aprendizagem
baseada em jogos pode ser uma ferramenta educacional valiosa, a qual envolve um
aprendizado baseado em experiências, além de contribuir não só para o
desenvolvimento dos alunos, como também para o desfecho dos seus futuros pacientes.

Considerando a educação odontológica, há poucos estudos na literatura que
avaliaram a aprendizagem baseada em jogos 11,12,13,14. Além do mais, em diagnóstico
oral, não há estudos prévios que analisaram esse método nas práticas de ensino e
aprendizagem. Logo, esse estudo se propôs a analisar a percepção dos alunos de
Odontologia quanto ao uso de jogos como uma metodologia de ensino prático em
patologia oral, em comparação com o ensino tradicional.

Allery (2004)1 afirma que os jogos podem fornecer informações sobre o
comportamento dos indivíduos e ajudar na autoconsciência por meio da interação e
feedback com os colegas, além do auxílio no desenvolvimento de habilidades como
tomada de decisão, negociação, resolução de problemas, criatividade e iniciativa. Esse
estudo prévio aponta que a maioria dos participantes sentiram que houve maior troca
entre seus colegas e maior conforto no processo de tomadas de decisões,
respectivamente. Por outro lado, nele também houve um pequeno percentual de
discordância quanto ao auxílio do jogo na confiança diagnóstica, interação e correlação
clínica, de maneira semelhante aos resultados obtidos no presente estudo, o qual
obtivemos um percentual de concordância, neutralidade e discordância, de forma
respectiva, igual à 87% (n=40), 8,7% (n=4) e 4,3% (n=2) . Esse fenômeno pode ser
explicado pela reação individual de cada aluno, visto que o uso de metodologias não
tradicionais como essa se torna um desafio ao aluno, podendo promover uma certa
confusão, além da potencialização de suas incertezas. Portanto, de maneira paradoxal,
alguns alunos podem ver os jogos como uma barreira para aprendizagem, bloqueando a
análise, generalização e aplicação do conteúdo.

A atenção tem o papel de conectar o nível mental de descrição dos processos
usados ​​na ciência cognitiva com o nível anatômico na neurociência. 6 Nesse sentido, o
processo cognitivo através da descrição de processos é o todo o tempo desafiado na
prática em patologia oral. Além disso, a memória de trabalho e as funções executivas
gerais são alvos comuns para avaliação e treinamento com jogos. Portanto, atividades
envolvendo o uso da atenção, memória e funções executivas são altamente envolventes
e motivadoras considerando o processo de aprendizagem. Dessa maneira, estudos
envolvendo a gamificação na aprendizagem são normalmente validados com sucesso.7
Similarmente, nossos resultados também demonstram uma percepção muito positiva e
grande aceitabilidade dos estudantes diante do uso dos jogos para a aprendizagem de
conteúdos desafiadores e que demandam raciocínio, como em diagnóstico oral
(n=46;100%).
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Entretanto, visando a comparação dos métodos tradicionais de aprendizagem
com metodologia inovadoras, como a gamificação, estudos prévios apontam apenas
uma pequena diferença no desempenho dos alunos entre esses grupos.2,5 Contudo, as
evidências são limitadas, pois em muitos estudos os grupos amostrais são pequenos e há
uma falta de controle para possíveis efeitos placebo. 2,5,9 Nesse sentido, uma das
dificuldades do presente estudo foi a falta de informações sobre o desempenho
acadêmico dos estudantes para comparação entre o ensino tradicional e o uso do jogo
educativo, devido ao menor tempo de análise detalhada de notas pela desregulação do
calendário semestral em decorrência da pandemia da COVID-19. Portanto, estudos
adicionais são necessários para avaliar o impacto da gamificação no desempenho
acadêmico dos estudantes.

Assim, sugere-se que a utilização de jogos de caráter educativo no ensino de
patologia oral obteve uma expressiva aceitação dos alunos como uma estratégia atrativa
que envolve o aluno no processo de compreensão, atenção e desenvolvimento do
raciocínio diagnóstico, que são habilidades essenciais na prática clínica profissional.
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5. CONCLUSÃO
A percepção dos estudantes em relação ao jogo, nos mostrou que a sua

utilização como método ativo de ensino e aprendizagem auxiliou no desenvolvimento
de forma ativa nesse processo, contribuindo para atenuação de quadros de ansiedade e
desconforto no processo de diagnóstico de lesões bucais, além de melhorar suas
confiança e auto-consciência. Apesar da limitação do nosso estudo e necessidade de
estudos adicionais em relação à análise acadêmica dos estudantes quando comparados
aos métodos tradicionais de ensino, as percepções dos estudantes demonstradas no
presente estudo são coerentes com os achados de estudos semelhantes.
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APÊNDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

CENTRO DE CIÊNCIAS DA SAÚDE

CURSO DE ODONTOLOGIA

DEPARTAMENTO DE CLÍNICA E ODONTOLOGIA PREVENTIVA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(PARA MAIORES DE 18 ANOS OU EMANCIPADOS)

Convidamos o (a) Sr. (a) para participar como voluntário (a) da pesquisa
DESENVOLVIMENTO DE JOGO COM CARÁTER EDUCATIVO COMO
FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DA PATOLOGIA ORAL: ANÁLISE DA
PERCEPÇÃO E PERFORMANCE ACADÊMICA DOS ESTUDANTES, que está sob
a responsabilidade do (a) pesquisador (a) Danyel Elias da Cruz Perez, Universidade
Federal de Pernambuco, Centro de Ciências da Saúde, Departamento de Clínica e
Odontologia Preventiva. 4ª Travessa Professor Artur de Sá, s/n. Departamento de
Clínica e Odontologia Preventiva -Cidade Universitária, 50740521 - Recife, PE –
Brasil.Telefone: (81) 21268342.

Também participam desta pesquisa os pesquisadores: Marianne Pereira de
Moura Telefones para contato: (81)99880-4398 e está sob a orientação de: Danyel Elias
da Cruz Perez Telefone: (81) 21268342, e-mail (danyel.perez@ufpe.br).

Todas as suas dúvidas podem ser esclarecidas com o responsável por esta
pesquisa. Apenas quando todos os esclarecimentos forem dados e você concorde com a
realização do estudo, pedimos que rubrique as folhas e assine ao final deste documento,
que está em duas vias. Uma via lhe será entregue e a outra ficará com o pesquisador
responsável.

O (a) senhor (a) estará livre para decidir participar ou recusar-se. Caso não aceite
participar, não haverá nenhum problema, desistir é um direito seu, bem como será
possível retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma
penalidade.

INFORMAÇÕES SOBRE A PESQUISA:
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⮚ Descrição da pesquisa e esclarecimento da participação: O referido estudo
pretende desenvolver um jogo com caráter educativo no ensino da Patologia Oral, e
avaliar a percepção e a performance acadêmica dos estudantes em relação ao uso
dessa ferramenta didática. A coleta de dados será feita de forma presencial, em sala
de aula, onde o voluntário responderá o questionário de avaliação, de forma
individual e com duração de, aproximadamente, 5 minutos. É pedido que o
voluntário responda, de acordo com sua opinião verdadeira, as questões presentes,
afim de contribuir diretamente no estudo

⮚ RISCOS: Há a possibilidade de quebra de sigilo ou perda/extravio das fichas
referente ao questionário de adesão. No entanto, esse risco será minimizado pois
serão analisados, apenas, as respostas dos alunos em questão sem precisar,
necessariamente da sua identificação na resposta do questionário. Ainda assim,
os pesquisadores se comprometem a preservar a identidade dos pacientes através
da confidencialidade dos dados. O termo de confidencialidade está devidamente
assinado. Além disso, a fim de diminuir a possibilidade de perda e extravio das
fichas, serão realizadas cópias digitais e estas serão armazenadas em nuvem.

⮚ BENEFÍCIOS diretos/indiretos: Os resultados desse estudo poderão contribuir
com o conhecimento de como os jogos educativos viabilizam os métodos de
estudo dos universitários na disciplina de Patologia Oral. Os dados obtidos
poderão também contribuir para a utilização de uma metodologia ativa de
estudos, auxiliando no aumento da percepção dos alunos e seu desenvolvimento
teórico-prático nas clínicas escola.

Esclarecemos que os participantes dessa pesquisa têm plena liberdade de se
recusar a participar do estudo e que esta decisão não acarretará penalização por parte
dos pesquisadores. Todas as informações desta pesquisa serão confidenciais e serão
divulgadas apenas em eventos ou publicações científicas, não havendo identificação dos
voluntários, a não ser entre os responsáveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre
a sua participação. Os dados coletados nesta pesquisa ficarão armazenados em
digitalmente em nuvem e PEN DRIVE, sob a responsabilidade do orientador Danyel
Elias da Cruz Perez, no endereço Departamento de Clínica e Odontologia Preventiva, da
Universidade Federal de Pernambuco, 4ª Travessa Professor Artur de Sá, s/n. Cidade
Universitária, Recife-PE, CEP: 50740-521 pelo período de mínimo 5 anos após o
término da pesquisa.

Nada lhe será pago e nem será cobrado para participar desta pesquisa, pois a
aceitação é voluntária, mas fica também garantida a indenização em casos de danos,
comprovadamente decorrentes da participação na pesquisa, conforme decisão judicial
ou extra-judicial. Se houver necessidade, as despesas para a sua participação serão
assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentação).

Em caso de dúvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, o (a) senhor
(a) poderá consultar o Comitê de Ética em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da
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UFPE no endereço: (Avenida da Engenharia s/n – 1º Andar, sala 4 - Cidade
Universitária, Recife-PE, CEP: 50740-600, Tel.: (81) 2126.8588 – e-mail:
cephumanos.ufpe@ufpe.br).

___________________________________________________

(assinatura do pesquisador)

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAÇÃO DA PESSOA COMO VOLUNTÁRIO
(A)

Eu, _____________________________________, CPF _________________, abaixo
assinado, após a leitura (ou a escuta da leitura) deste documento e de ter tido a
oportunidade de conversar e ter esclarecido as minhas dúvidas com o pesquisador
responsável, concordo em participar do DESENVOLVIMENTO DE JOGO COM
CARÁTER EDUCATIVO COMO FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DA
PATOLOGIA ORAL: ANÁLISE DA PERCEPÇÃO E PERFORMANCE
ACADÊMICA DOS ESTUDANTES como voluntário (a). Fui devidamente informado
(a) e esclarecido (a) pelo(a) pesquisador (a) sobre a pesquisa, os procedimentos nela
envolvidos, assim como os possíveis riscos e benefícios decorrentes de minha
participação. Foi-me garantido que posso retirar o meu consentimento a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade .

Local e data __________________

Assinatura do participante: __________________________

Presenciamos a solicitação de consentimento, esclarecimentos sobre a pesquisa

e o aceite do voluntário em participar. (02 testemunhas não ligadas à equipe de
pesquisadores):

Nome: Nome:

Assinatura: Assinatura:
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APÊNDICE B- CARTA DE ANUÊNCIA
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

CENTRO DE CIÊNCIAS DA SAÚDE

CURSO DE ODONTOLOGIA

DEPARTAMENTO DE CLÍNICA E ODONTOLOGIA PREVENTIVA

CARTA DE ANUÊNCIA

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos (o) a pesquisador (a)
Marianne Pereira de Moura, a desenvolver o seu projeto de pesquisa
DESENVOLVIMENTO DE JOGO COM CARÁTER EDUCATIVO COMO
FERRAMENTA AUXILIAR NO ENSINO DA PATOLOGIA ORAL: ANÁLISE DA
PERCEPÇÃO E PERFORMANCE ACADÊMICA DOS ESTUDANTES, que está sob
a coordenação/orientação do (a) Prof. (a) Danyel Elias da Cruz Perez, cujo objetivo é
desenvolver um jogo com caráter educativo no ensino da Patologia Oral, e avaliar a
percepção e a performance acadêmica dos estudantes em relação ao uso dessa
ferramenta didática, na Departamento de Odontologia da UFPE.

Esta autorização está condicionada ao cumprimento do (a) pesquisador (a) aos

requisitos das Resoluções do Conselho Nacional de Saúde e suas complementares,

comprometendo-se utilizar os dados pessoais dos participantes da pesquisa,

exclusivamente para os fins científicos, mantendo o sigilo e garantindo a não utilização

das informações em prejuízo das pessoas e/ou das comunidades.

Antes de iniciar a coleta de dados o/a pesquisador/a deverá apresentar a esta

Instituição o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comitê de

Ética em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Local, em _____/ ________/ __________.

_______________________________________________________________
Nome/assinatura e carimbo do responsável onde a pesquisa será realizada
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APÊNDICE C- TERMO DE COMPROMISSO E CONFIDENCIALIDADE

Título do projeto: Desenvolvimento de jogo com caráter educativo como ferramenta
auxiliar no ensino da Patologia Oral: análise da percepção e performance acadêmica dos
estudantes

Nome Pesquisador responsável: Danyel Elias da Cruz Perez

Instituição/Departamento de origem do pesquisador: Departamento de Clínica e
Odontologia preventiva

Endereço completo do responsável: Universidade Federal de Pernambuco, Centro de
Ciências da Saúde, Departamento de Clínica e Odontologia Preventiva. 4ª Travessa
Professor Artur de Sá, s/n. Departamento de Clínica e Odontologia Preventiva -Cidade
Universitária, 50740521 - Recife, PE – Brasil

Telefone para contato: (81) 21268342 E-mail: danyel.perez@ufpe.br

Orientador/fone contato/e-mail

O pesquisador do projeto acima identificado assume o compromisso de:

● Garantir que a pesquisa só será iniciada após a avaliação e aprovação do Comitê
de Ética e Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade Federal de
Pernambuco – CEP/UFPE e que os dados coletados serão armazenados pelo
período mínimo de 5 anos após o termino da pesquisa;

● Preservar o sigilo e a privacidade dos voluntários cujos dados serão estudados e
divulgados apenas em eventos ou publicações científicas, de forma anônima,
não sendo usadas iniciais ou quaisquer outras indicações que possam
identificá-los;

● Garantir o sigilo relativo às propriedades intelectuais e patentes industriais, além
do devido respeito à dignidade humana;

● Garantir que os benefícios resultantes do projeto retornem aos participantes da
pesquisa, seja em termos de retorno social, acesso aos procedimentos, produtos
ou agentes da pesquisa;

● Assegurar que os resultados da pesquisa serão anexados na Plataforma Brasil,
sob a forma de Relatório Final da pesquisa;

. Os dados coletados nesta pesquisa ficarão armazenados em digitalmente em
nuvem e PEN DRIVE, sob a responsabilidade do orientador Danyel Elias da Cruz
Perez, no endereço Departamento de Clínica e Odontologia Preventiva, da Universidade
Federal de Pernambuco, 4ª Travessa Professor Artur de Sá, s/n. Cidade Universitária,
Recife-PE, CEP: 50740-521 pelo período de mínimo 5 anos após o término da pesquisa.

Recife, .02 de agosto de 2022

________________________________
Assinatura Pesquisador Responsável
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APÊNDICE D- QUESTIONÁRIO DE ADESÃO AO USO DE JOGOS
EDUCATIVOS NO ENSINO DA DISCIPLINA DE PATOLOGIA ORAL

1- Na sua opinião, a utilização do jogo X durante a atividade prática foi efetivo
na sua aprendizagem ?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

2- O jogo lhe incentivou a estudar mais para a disciplina?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

3- Você sentiu melhor desempenho à partir da troca de experiência com seus
colegas?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

4- Você se sentiu mais confiante e menos ansioso ao pensar na possibilidade de
diagnosticar um paciente que apresentasse alguma patologia indicada no jogo?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

5- Você sentiu que a sua contribuição na aprendizagem teórico-prática ocorreu
de forma mais ativa do que nas demais vezes?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes
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c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

6- Ao decorrer do jogo, você sentiu que foi bem fixado uma correlação entre a
aprendizagem teórica com aplicações clínicas?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

7- Sentiu maior conexão com a disciplina após o jogo?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

8- Sentiu que ocorreu e/ou houve maior conforto no processo de tomada de
decisão, negociação, resolução de problemas, criatividade e iniciativa durante o
jogo?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente

9- Sentiu uma maior fixação do conteúdo através dos erros cometidos ao longo
do jogo?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente
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10- Achou a didática do jogo atraente ao ponto de prender sua atenção e auxiliar
no processo de memorização?

a) Concordo totalmente

b) Concordo em partes

c) Nem concordo e nem discordo

d) Discordo em partes

e) Discordo totalmente
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ANEXO A- PARECER DO COMITÊ DE ÉTICA
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