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QUIZ: RECURSO 
DIDÁTICO NO PROCESSO 
ENSINO-APRENDIZAGEM 

EM ODONTOLOGIA

Valéria Cristina Rezende Terra*
Whyrllene Steine*

Resumo

O objetivo deste estudo foi compartilhar a experência 
de aplicar a gamificação em forma de um Quiz, jogo 
de perguntas e respostas referentes à disciplina de En-
dodontia III do Curso de Odontologia da Universidade 
Vale do Rio Doce, na cidade de Governador Valadares-
-MG. A partir dessa experiência apresenta-se o desen-
volvimento de uma estratégia metodológica, para revi-
sar os conteúdos adquiridos do quarto ao sexto período, 
visando a consolidação dos conhecimentos teórico-prá-
ticos. De caráter exploratório, com procedimentos de 
pesquisa bibliográfica e relato de experiência, esse estu-
do abrangeu estudantes do sexto período de graduação 
do curso de Odontologia. O Quiz é uma estratégia leve, 
agradável e divertida de avaliação e aprendizagem. Os 
estudantes aprenderam de forma ativa e autônoma por 
meio de método ativo, o qual oferece diferentes estraté-
gias de ensino na produção do conhecimento. Consta-
tou-se com esse trabalho, que a metodologia ativa gami-
ficação em forma de quiz contribuiu positivamente para 
o processo ensino-aprendizagem de forma inovadora, 
atrativa e dinâmica, pois estimula a atenção e memória 
do estudante. O Quiz ajudou a aumentar o interesse e 
concentração nas atividades, favoreceu a comunicação 
e aproximação entre aluos e professores, houve intera-
ção e motivação dos estudantes, incentivou o estudante 
a estudar, pensar, fazendo com que aprenda a matéria e 
as questões apresentadas. O jogo foi fortemente aceito, 
com feedbacks extremamente positivos dentre todos os 
alunos que concederam entrevista para a TV Univale.

Palavras-chave: Metodolodias Ativas. Gamificação. 
Curso de Odontologia.

* Especialista em Endodontia. Professora do curso  
de odontologia da UNIVALE.
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A utilização de metodologias ativas de ensino-
-aprendizagem favorece a interação constante entre os 
estudantes, se comparada com a aula expositiva, na 
qual os alunos sentam-se em carteiras individuais e em 
que são “proibidos” de trocar idéias com os colegas, dá 
lugar a momentos de discussão e compartilhamento. 
Nessa abordagem, o ponto de partida é a prática social 
do aluno que, uma vez considerada, torna-se elemen-
to de mobilização para a construção do conhecimento 
(ANASTASIOU; ALVES, 2004).

É possível afirmar que a escolha de quaisquer es-
tratégias metodológicas a se utilizar como dispositivo 
depende da disciplina, do nível de conhecimento dos 
alunos, dos conteúdos científicos a se trabalhar, den-
tre outros. Neste contexto, dentre as estratégias con-
vencionais mais aceitas e utilizadas atualmente estão: 
seminários, relatórios, estudos de caso, mesa redonda, 
visita de campo, vivência prática, dentre outras (PER-
RENOUD, 2015).

Morán (2015) em seus estudos, vem apontando 
a necessidade de uma busca constante de transformar 
o universo educacional em ambientes motivadores e 
significativos de aprendizado, visando formar um es-
tudante com perfil pesquisador, crítico e tomador de 
decisões pautado nos conhecimentos científicos.

Segundo Almeida (2010) os métodos tradicionais 
que privilegiam a transmissão de informações pelos pro-
fessores, faziam sentido quando o acesso à informação 
era difícil. Com a internet e a divulgação aberta de mui-
tos cursos e materiais, podemos aprender em qualquer 
lugar, a qualquer hora e com muitas pessoas diferentes.

As diversas estratégias metodológicas de ensino-
-aprendizagem trazem hoje a possibilidade de romper 
com o conservadorismo tradicional, repetitivo e acríti-
co. Contudo é de extrema importância o papel do do-
cente no processo de ensino- aprendizagem, que deve 
se atualizar para a utilização das metodologias ativas, 
que servem como recursos didáticos para construir 
uma formação crítica e reflexiva por parte também dos 
discentes. Tais metodologias, quando bem desenvolvi-
das, podem despertar a curiosidade e estimular a to-
mada de decisões individuais e coletivas dos estudan-
tes, e caberá ao professor participar dessa construção 
do conhecimento como um mediador, sendo capaz 
de promover a interação entre os sujeitos ( BORGES ; 
ALENCAR, 2014).

Nessa nova era da educação, em que os alunos 
são cada vez mais ativos, inquietos, sedentos por ativi-

dades, é uma constatação lógica que as aulas não de-
vam mais ser como costumavam, ou ainda costumam 
em muitos lugares. Sendo assim, o papel do professor 
é modificado, e o primeiro passo necessário para o do-
cente entender e se posicionar nesse contexto é des-
pertar seu olhar para os alunos, de forma a perceber 
que a aula totalmente expositiva é monótona e não 
cativa a atenção de seus alunos, consequentemente, 
não consegue fazer com que os ensinamentos propos-
tos sejam aprendidos (MÉLLO; OLIVEIRA, 2018).

Segundo Vygotsky et al. (2008) uma técnica di-
dática de aprendizagem que pode ser adotada pelos 
docentes nas universidades é a técnica de aprender 
com jogos, pois é por meio do jogo que se aprende a 
agir, ter a curiosidade estimulada, adquire-se iniciativa 
e autoconfiança, além de desenvolver a linguagem, o 
pensamento e a concentração.

Lazzaro (2004) ressalta que as pessoas jogam não 
exclusivamente pela atividade do jogo, mas pelas ex-
periências que ele proporciona, dentre elas, a adrena-
lina, a aventura, o desafio mental e pela possibilidade 
de estar em uma atividade divertida na qual é possível 
estar sozinho ou na companhia de amigos. Sendo as-
sim, diversas iniciativas vêm sendo estudadas para me-
lhorar a motivação e o comprometimento do estudan-
te, com métodos que envolvam elementos de jogos.

Dentre esses métodos utilizados no processo en-
sino-aprendizagem, está a gamificação (do inglês gami-
fication), que é um processo que utiliza da mecânica 
dos jogos para envolver os seus usuários no processo 
de resolução de problemas (ZICHERMANN ; CUN-
NINGHAM , 2011). Nesta mesma linha, Kapp (2012) 
define gamificação como o uso dos mecanismos, das 
estéticas e dos pensamentos dos jogos para incentivar 
as pessoas, motivar suas ações, promover seu conheci-
mento e induzi-las a resolver problemas.

O objetivo deste estudo é compartilhar a expe-
rência de aplicar a gamificação em forma de um Quiz, 
jogo de perguntas e respostas, referentes à disciplina 
de Endodontia III do curso de Odontologia da Uni-
versidade Vale do Rio Doce (UNIVALE), na cidade de 
Governador Valadares- MG.

Revisão da literatura

É importante refletir sobre o modo como as 
pessoas aprendem e as condições necessárias para a 
aprendizagem, bem como identificar o papel do pro-
fessor e das universidades nesse processo. Muitas vezes 
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detém a pedagogia de como ensinar. Considerando-se 
ainda, que a graduação dura somente alguns anos, en-
quanto a atividade profissional pode permanecer por 
décadas e que os conhecimentos e competências vão 
se transformando velozmente, torna-se essencial pen-
sar em uma metodologia para uma prática de educa-
ção libertadora, na formação de um profissional ativo e 
apto a aprender a aprender (MITRE, 2008).

O ato educativo precisa se constituir de um ins-
trumento de transformação. Para tanto, a análise das 
práticas desenvolvidas no interior das salas de aula, em 
todos os níveis de ensino, se faz necessária no intuito 
de (re)pensar, (re)criar e (re)organizar estratégias didá-
ticas objetivando o desenvolvimento do pensamento, 
por meio do envolvimento e participação dos estudan-
tes nos processos de ensino-aprendizagem (MÉLLO; 
OLIVEIRA, 2018).

Huang e Soman (2013) afirmaram que técnicas 
de gamificação podem contribuir para transformar 
uma tarefa comum, num processo de aprendizagem 
para os alunos. Servindo para minimizar o impacto 
negativo que os alunos podem encontrar nas formas 
tradicionais de educação, e motivá-los a aprender um 
determinado assunto. Para que a gamificação seja uma 
ferramenta de motivação, é preciso que o desafio seja 
adaptável à capacidade de cada indivíduo.

Gamificação

Para Deterding et al., (2011) e Kapp (2012) a ga-
mificação consiste numa técnica de utilizar os mesmos 
elementos incorporados nos games, em contextos fora 
dos games para envolver pessoas, motivar, aumentar 
a atividade, reter a atenção do usuário, promover a 
aprendizagem e resolver problemas. Ainda Deterding 
et al. (2011) define a gamificação como sendo o uso 
de elementos de jogos em contextos não relacionados 
com jogos. A gamificação pode ser encontrada em inú-
meros tipos de aplicações, em sistemas para melhorar a 
produtividade nas indústrias, nas finanças, na saúde, no 
entretenimento e na educação. Segundo Kapp (2012) 
a gamificação é um sistema em que os jogadores se 
engajam em um desafio abstrato, definido por regras, 
interatividade e feedback, que resulta em uma saída 
quantificável e frequentemente provoca uma reação 
emocional. Assim, ela é mais do que a simples adição 
de mecânicas de games em contextos de não games.

Uma das principais questões relacionadas à atu-
ação do professor universitário refere-se à relação 

ensino-aprendizagem e aos tipos de metodologias uti-
lizadas em sala de aula, sendo que um dos recursos 
didáticos eficientes na formação crítica e reflexiva do 
aluno universitário, são as metodologias ativas de ensi-
no-aprendizagem (BORGES; ALENCAR, 2014).

Novas metodologias são necessárias, para inserir 
a escola nestes novos tempos, em que aluno possui 
outra trilha de ensino composta de diversos meios 
como vídeos, leituras, áudios, jogos, atividades e ou-
tros materiais. No espaço da sala de aula ele ampliará e 
sedimentará seus conhecimentos na interação com os 
colegas e o professor, sendo ativo no seu processo de 
aprender (ALCÂNTARA, S/D).

Conforme Vygotsky et al. (2008) jogos didáticos 
são ótimas alternativas para o processo de aprendizado 
e avaliação, ajudando no desenvolvimento das habili-
dades e raciocínio do estudante, além de incentivar a 
discussão e trabalho em grupo, ainda interfere positi-
vamente na relação professor/estudante.

Em um ambiente escolar, a gamificação propõe, 
como estratégia aplicável ao processo de aprendiza-
gem, a empregar um conjunto de elementos encontra-
dos na maioria dos jogos e aplicá-los nesse processo, 
com objetivo de gerar níveis semelhantes de envolvi-
mento e dedicação que os jogos proporcionam (FAR-
DO, 2014).

Segundo Silva et al. (2014) a gamificação abrange 
a aplicação de elementos de jogos em atividades de 
não jogos. O ponto central da gamificação é fazer com 
que o indivíduo se envolva emocionalmente utilizan-
do mecanismos provenientes de jogos, beneficiando a 
criação de um ambiente propício ao comprometimen-
to do indivíduo. Seu uso, vem crescendo na educação 
e nos programas de treinamento com intuito de envol-
ver os alunos em uma experiência de aprendizagem 
mais imersiva.

Lee e Hammer (2011) definem o processo de 
gamificação como a utilização, não dos jogos, mas 
sim de sua dinâmica e das estruturas que eles utilizam 
para promover comportamentos desejados, aplicáveis 
a diferentes domínios – marketing, política, saúde, e 
outros –, criando um ambiente de aprendizagem dife-
renciado, onde o lúdico não atrapalha a atividade de 
aprendizagem do aluno, como pode acontecer na uti-
lização dos jogos destinados a finalidades específicas.

Segundo Silva et al. (2010) A gamificação no con-
texto educacional, consiste na utilização de elemen-
tos de design de jogos no ambiente de aprendizagem, 
não para jogar, mas para motivar, engajar e melhorar o 
rendimento e desempenho dos alunos envolvidos no 
processo de ensino-aprendizagem.
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ensino médio, concluindo que tornou o ensino mais 
motivador e a aprendizagem mais agradável, além de 
verificar um maior desempenho dos estudantes na dis-
ciplina de física.

A avaliação em formato de Quiz faz parte da cha-
mada avaliação formativa, que vem recebendo bastan-
te atenção entre os professores. Essa por sua vez é de-
finida como uma ampla variedade de métodos que os 
professores usam para realizar avaliações, em processo 
de compreensão do desenvolvimento do estudante, 
das necessidades de aprendizagem e progresso aca-
dêmico durante uma aula, unidade ou curso. Avalia-
ções formativas ajudam os professores a identificar os 
conceitos que os estudantes estão lutando para enten-
der, as competências que estão tendo dificuldade em 
adquirir, ou padrões de aprendizagem que ainda não 
alcançaram a fim de que os ajustes possam ser feitos 
para aulas, técnicas de instrução e apoio acadêmico 
(COSTA; OLIVEIRA, 2015).

Metodologia

Segundo Gil (2002) no que concerne ao obje-
tivo geral, esta pesquisa se enquadra como explora-
tória, já que tem como objetivo, de criar uma maior 
familiaridade com o problema a fim de torná-lo mais 
claro, aprimorando as ideias sobre o mesmo. Quanto 
ao delineamento, no que se refere ao planejamento é 
classificada como pesquisa bibliográfica desenvolvida 
com base em estudo de material já publicado em livros 
e periódicos científicos, e como relato de experiência. 

A pesquisa foi realizada com graduandos em 
Odontologia, da Universidade Vale do Rio Doce 
(UNIVALE), em Governador Valadares, Minas Gerais. 
Trata-se de um relato de experiência referente a uma 
atividade de revisão e avaliação de conteúdo teórico/
prático. Para o desenvolvimento da atividade, base-
amos na estratégia metodológica da gamificação em 
forma de Quiz.

Uma atividade prática divertida, que exige esfor-
ço do corpo e da mente, envolvendo alunos das duas 
turmas do 6º período do curso de Odontologia, da dis-
ciplina de Endodontia III, no ano de 2019, segundo 
semestre. Batizada de QUIZ da ENDO a atividade foi 
preparada pelo professor e alunos, portanto, de forma 
coletiva, o evento serviu para resgatar o conhecimen-
to de endodontia I, II, III ao longo do curso. Além de 
promover a integração entre estudantes das turmas do 
A e B. O objetivo foi desenvolver os valores éticos e 

A gamificação como estratégia de aprendizagem 
ativa consiste na utilização de elementos, não para jo-
gar, mas para motivar, engajar, envolver, aumentar a ati-
vidade, promover a aprendizagem, resolver problemas, 
desenvolver habilidades e motivar a ação para alcançar 
objetivos específicos (SILVA; SALES; CASTRO, 2019).

Quiz: estratégia metodológica para o ensino-apren-
dizagem

O uso de Quizzes em formato de gincana são 
uma forma interativa de aprofundar, consolidar, refor-
çar e principalmente avaliar a aprendizagem do estu-
dante. Seu principal objetivo é incentivar os estudantes 
a pensarem, pesquisarem, refletirem e discutirem os 
conteúdos e conceitos passados em sala de aula, por 
meio de questões de ordem teóricas e práticas (BER-
BEL, 2011).

São questionários de escolha múltipla com corre-
ção automática, cuja finalidade é avaliar de forma rápi-
da e divertida. Proporciona ainda, feedbacks imediatos 
para o aluno, para que este tenha a possibilidade de 
tomar decisões rápidas para mudar de atitude. Além 
disso, ao final de cada atividade é oferecido ao profes-
sor um panorama geral do desempenho e resultados 
das respostas dos aprendizes, com indicação das res-
postas (corretas e erradas) e ainda o tempo de resposta 
que cada aluno utilizou (SILVA et al., 2018).

O uso de atividades que possibilitam a ação e 
reflexão do aluno torna-se um fator preponderante no 
ensinar e aprender. Os Quizzes, por exemplos, são ati-
vidades que podem ser realizadas no espaço escolar, 
por meio de ferramentas tecnológicas ou não, contri-
buindo eficazmente na construção de conhecimen-
tos e no processo de avaliaçãodo aluno, auxiliando a 
aprendizagem de maneira significativa e lúdica (ARAÚ-
JO et al., 2011).

Alguns estudos têm demonstrado a utilização 
do Quiz em diferentes áreas do conhecimento, veri-
ficando a sua eficácia como recurso pedagógico que 
motiva a ação dos estudantes e auxilia no processo 
de aprendizagem (ARAÚJO et al., 2011; SILVA et al., 
2014). Silva et al. (2010) verificaram a utilização do 
Quiz no ensino de conteúdos de genética em turmas 
do terceiro período do curso de medicina e constatou 
a aceitação dos alunos em relação a atividade, além da 
contribuição para a aprendizagem deste conteúdo que 
é de difícil compreensão.

Sales, Leite e Vasconcelos (2014) aplicaram um 
Quiz acerca de conteúdos da Física com alunos do 
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estimular o espírito participativo como atitude positiva. 
Foi um momento de interatividade em sala de aula, 
uma forma de atrair a atenção e incentivar a participa-
ção dos alunos.

Como uma grande e animada gincana, os alunos 
foram divididos em dois grupos que se enfrentaram, 
time contra time. A partida começava com a pergunta 
do professor. Quem soubesse a resposta deveria pegar 
um sino. O primeiro a bater o sino teria o direito de 
respostas. Após a leitura pausada das questões e alter-
nativas, os estudantes tiveram um tempo determinado, 
para pensar, pesquisar, refletir, discutir e escolher uma 
das alternativas. Este momento permitiu que o estudan-
te buscassem novos conhecimentos, na discussão em 
grupo, sendo ele agente de seu próprio aprendizado. Ao 
final, venceu a equipe com maior acerto de respostas.

A utilização destas ferramentas permitiu ao pro-
fessor um feedback imediato do número de erros e 
acertos de cada equipe, podendo assim, discutir com 
toda a turma o porquê de determinada resposta está 
incorreta ou correta e tirar todas as dúvidas que os 
grupos possuem, que foram geradas com a discussão, 
com a opinião de cada componente, em relação aque-
la questão ou matéria. A avaliação foi realizada na úl-
tima aula da disciplina de Endodontia III com conteú-
dos do 4º, 5º e 6º período de Endodontia, portanto, já 
de conhecimento dos alunos. Entre outras obrigações, 
os alunos ficaram responsáveis por formar as equipes, 
criar o nome para a equipe e zelar pelo bom anda-
mento do evento cumprindo o regulamento e agindo 
de forma ética.

Acreditamos que é na prática que se aprende um 
pouco mais sobre a matéria. E é uma forma também 
de todo mundo se socializar. A disciplina tem a pre-
ocupação constante em oferecer ao aluno atividades 
para que possam aprender de forma ativa e autônoma 
por meio de metodologias de ensino, para que haja 
diversidade na produção do conhecimento. O jogo foi 
fortemente aceito, com feedbacks extremamente posi-
tivos dentre todos os alunos que concederam entrevis-
ta para a TV UNIVALE.

Resultados

Os resultados da pesquisa mostraram que a me-
todologia ativa gamificação em forma de Quiz, usan-
do ou não ferramentas tecnológicas, apresentou-se ser 
uma prática inovadora, exitosa e para o desenvolvi-
mento tanto de professores quanto dos alunos. As au-

las tornam-se mais interativas e dinâmicas, permitindo 
aos estudantes maior facilidade de aprendizagem. O 
Quiz mostrou-se ser uma estratégia leve, agradável e 
divertida de avaliação e aprendizagem. Os estudantes 
aprenderam de forma ativa e autônoma por meio de 
método ativo, o qual oferece diferentes estratégias de 
ensino na produção do conhecimento, conforme pode 
ser verificado nas imagens (fotos) abaixo:

Foto 1 - Alunos em momento de jogo.

Foto 2 - Momento do jogo, alunos concentrados 
e atentos.

Foto 3 - Alunos interagindo com o jogo.

FONTE: Acervo pessoal (2019)

FONTE: Acervo pessoal (2019)

FONTE: Acervo pessoal (2019)
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Conclusões

O presente trabalho se propôs relatar a experiên-
cia da aplicação da gamificação em forma de um Quiz, 
jogo de perguntas e respostas referentes à disciplina de 
Endodontia III, do curso de Odontologia.

Constatou-se, que a metodologia ativa gamifica-
ção em forma de Quiz contribuiu positivamente para 
a educação, ensino e aprendizagem de forma inova-
dora, atrativa e dinâmica, pois estimula a atenção e 
memória do estudante.

O Quiz ajudou a aumentar o interesse e con-
centração nas atividades, favoreceu a comunicação e 
aproximação entre alunos e professores, houve intera-
ção e motivação dos estudantes, incentivou o estudan-
te a estudar, pensar, fazendo com que aprenda a ma-
téria e as questões apresentadas. O jogo foi fortemente 
aceito, com feedbacks extremamente positivos dentre 
todos os alunos que concederam entrevista para a TV 
UNIVALE.

Foto 4 - Alunos interagindo durante o jogo.

FONTE: Acervo pessoal (2019)

Foto 5 - Equipe B, pronta e organizada para inicar 
atividade.

FONTE: Acervo pessoal (2019)

Foto 6 - Equipe A, torcida organizada para iniciar 
atividade.

FONTE: Acervo pessoal (2019)

Foto 7 - Alunos em momento de comemoração.

FONTE: Acervo pessoal (2019)
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