RELATO DE EXPERIENCIA

https://doi.org/10.22239/2317-269x.01139

UlsQe©

tedehate

sociedade, ciéncia tecnologia

Serious game - para boas praticas em odontologia

Serious Game - good biosafety practice in dentistry

Maria Lucia Bezerra Feitosa"*
Marcia Maria Pereira Rendeiro"

Ana Emilia Figueiredo de Oliveira"

' Nucleo de Telessalde de Alagoas
(SESAU), Secretaria de Estado da
Saude, Maceio, AL, Brasil

Universidade do Estado do Rio de
Janeiro (UERJ), Rio de Janeiro,
RJ, Brasil

Universidade Federal do Maranhao
(UFMA)/Universidade Aberta do
Sistema Unico de Salde (UNA-SUS),
Sao Luis, MA, Brasil

* E-mail: luciafeitosal@gmail.com

Recebido: 02 mar 2018
Aprovado: 12 nov 2018

http://www.visaemdebate.incgs.fiocruz.br/

RESUMO

Introducdo: O uso de tecnologia educacional sobre biosseguranca pode constituir uma
estratégia inovadora e interativa que proporciona conhecimentos a respeito de assuntos
especificos e processos de trabalho. Objetivo: Desenvolver um jogo educacional do tipo quiz
sobre biosseguranca em odontologia; construir e validar de forma pedagdgica e técnica os
60 itens avaliativos a serem incorporados ao sistema. Método: O estudo foi organizado em
diversas etapas: elaboracao do projeto didatico-pedagogico, desenvolvimento do game,
elaboracéo dos 60 itens avaliativos e validacdo do conteldo por dois profissionais da area
pedagogica e cinco com expertise na area de biosseguranca. Resultados: Os resultados da
avaliacao pedagogica possibilitaram que as questdes do game fossem ajustadas conforme
critérios pedagodgicos. Os resultados da avaliacdo técnica foram obtidos utilizando o
indice de Validacio de Contetdo (IVC), sendo superiores a 80% para os critérios de clareza
textual, relevancia pratica, adequacdo ao publico e tempo de resposta das questdes.
Conclusées: De acesso aberto e gratuito, o jogo educacional podera ser utilizado como
uma ferramenta do conhecimento em biosseguranca, em resposta a demanda continua de
alunos e profissionais em busca da democratizacao da informacao.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos Experimentais; Controle de Infeccao; Odontologia; Riscos Ocupacionais

ABSTRACT

Introduction: The use of educational technologies on biosafety can be an innovative and
interactive strategy to provide knowledge concerning specific issues and work processes.
Objective: To develop an educational quiz game on biosafety in Dentistry; to construct and
validate, in a pedagogical and technical way, the 60 evaluation items to be incorporated
into the system. Method: The study was organized in several stages: elaboration of the
didactic-pedagogical project; development of the game; elaboration of 60 evaluative
items; and validation of content by two professionals in the field of pedagogy and five
experts in the field of biosafety. Results: The pedagogical evaluation results allowed us
to adjust the game questions according to pedagogical criteria. The technical evaluation
results were obtained by using the Content Validation Index (CVI), which exceeded 80%
in the textual clarity criteria, practical relevance, adequacy to the public and response
time of the questions. Conclusions: An open and free access instrument, the educational
game can be used as a knowledge tool in biosafety, responding to the continuous demand
of students and professionals in search of democratization of information.

KEYWORDS: Experimental Games; Infection Control; Dentistry; Occupational Risks

Vigil. sanit. debate 2018;6(4):71-78 | 71



R

Feitosa MLB et al. Serious games para boas praticas em odontologia

INTRODUCAO

Este estudo trata do desenvolvimento de um jogo educacional do
tipo quiz sobre biosseguranga em odontologia e da validagao técnica
e pedagodgica dos 60 itens avaliativos, elaborados para serem utili-
zados no jogo como ferramenta de auxilio as praticas educativas.

A prestacao de cuidados de salide em todo o mundo esta sempre
associada a uma gama potencial de problemas de seguranca e
riscos ocupacionais relacionados a pratica do trabalho.

Em varios estudos, observa-se o descumprimento das legis-
lagbes vigentes, com respeito as normas de biosseguranca e
boas praticas em servicos de salde. Tal fato coloca em risco a
seguranca do paciente, do cirurgiao-dentista e da equipe odon-
toldgica, e mostra a necessidade de mudancas nos processos
de trabalho'?3“ devido a perda da qualidade da assisténcia
prestada, por falhas em diversas etapas do processo?>+°, além
de auséncia de protocolos, monitoramento e registros®*¢, cha-
mando a atencdo para continua necessidade de treinamento e
atualizacao dos profissionais?>47.

Os serious games sao jogos educativos que abordam conheci-
mentos especificos, visando ao ensino e ao treinamento de
novas habilidades ou a conscientizacdo sobre questdes impor-
tantes®®'%, o que pode fazer com que profissionais e estudantes
possam atualizar e rever suas praticas, além de motiva-los a pro-

curar por mais informacoes acerca do tema.

Segundo as diretrizes de politicas para a aprendizagem movel,
publicada pela United Nations Educational, Scientific and Cul-
tural Organization em 2014, as Tecnologias da Informacao e
Comunicacao (TIC) constituem um meio fundamental de acesso
a informacao e de producdo de novos saberes, pois permitem
a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar, quando
utilizadas em conjunto com as tecnologias maveis''.

Devido a popularizacao dos dispositivos moveis e a diminuicao
dos custos de aquisicao, a sociedade esta cada vez mais envol-
vida com essas tecnologias. Pesquisas apontam para a potencia-
lidade de oportunizar solugdes educativas que as midias eletro-
nicas podem promover, inclusive democratizando o acesso ao
conhecimento nas extremidades existenciais brasileiras'.

0 interesse dos alunos por tecnologias moveis, como o celular,
torna evidente que aqueles que pretendem educar e envolver
seus alunos na era digital tém enormes desafios pela frente, e
poderdo utilizar métodos inovadores para que estudantes de
odontologia possam aprender®.

Varios estudos apostam na utilizagcao de ferramentas tecnologi-
cas on-line e interativas para treinar e informar estudantes em
areas especificas e vém sendo utilizadas na educacdo médica e
odontoldgica, estimulando a reconfiguracao dos processos edu-
cativos, de ensino-aprendizagem, levando em consideracao seus
beneficios potenciais™ 1617,

Os serious games sobre biosseguranca em odontologia objetivam
validar o contetido do game do tipo quiz, de forma qualitativa
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e quantitativa, junto a juizes especialistas da area de biossegu-
ranca e experts na area de producao pedagogica'®'*%.

Diante de um cenario de riscos laborais, saide ocupacional e
ambiental, e mediante o interesse pela utilizacao de tecnolo-
gias moveis e interativas, além da exigéncia de educacao per-
manente dos profissionais odontoélogos, surgiu a necessidade
de desenvolver e validar o conteldo educacional de um serious
game, de forma a contribuir, de modo interativo e ludico, com as
boas praticas em biosseguranca e estimular o compromisso dos
profissionais na adogado de medidas seguras e de uma assisténcia
odontologica responsavel.

METODO
Elaboracdo de projeto didatico-pedagoégico

Por tratar-se de um jogo educacional, ele foi planejado previa-
mente, levando em consideracao seus aspectos técnico-cienti-
fico e pedagdgicos.

Essa etapa do projeto foi norteadora, pois, a partir dela, ocorreu
a definicao de varios aspectos relacionados a construgao do jogo
do tipo quiz.

O jogo educativo passou a ser denominado “biosseguranca em
odontologia”, com um quantitativo de 60 itens avaliativos elabo-
rados a partir da tematica principal, dispostos em um banco de
dados. Esse quantitativo permitiu a utilizacao randomizada de
20 questoes a cada partida, evitando repeticoes em demasia e
que o jogador se sinta exausto ao responder um nimero exces-
sivo de questoes.

Os subtemas trabalhados estdo relacionados a: infraestrutura
fisica; precaucdes-padrao; risco ocupacional; acidente de tra-
balho e conduta apds exposicao ao material biologico; higieni-
zacao das maos; equipamentos de protecao individual; fluxo e
processamento de artigos; processamento de superficies; linha
de agua; gerenciamento de residuos de servicos de saude; pro-
tecao radioldgica; biosseguranca em laboratorios de proteses.

0 publico-alvo a que se destina foi definido e envolve os cirurgioes-
-dentistas, estudantes de graduacao e pos-graduacao em odontologia.

As Instituicées que firmaram parceria na producdo e publica-
cdo do game foram a Universidade Aberta do Sistema Unico de
Saude (UNA-SUS) da Universidade Federal do Maranhdo (UFMA)
e a Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ) por inter-
médio do Programa de Mestrado Profissional em Telemedicina
e Telessalde.

0 periodo de execucdo do trabalho, desde a concepcao do pro-
jeto inicial até o desenvolvimento do game e da avaliacéo, foi de
fevereiro de 2016 a fevereiro de 2018.

Os itens avaliativos desenvolvidos passaram por validacao peda-
gogica e técnica e dois validadores pedagogicos com experiéncia
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na producao de jogos educativos e cinco profissionais de refe-
réncia na area de biosseguranca foram definidos para execugao
dessa tarefa.

Os objetivos educacionais foram definidos e estdao dentro da
categoria de dominio cognitivo e sdo relacionados ao que se
espera do desempenho do jogador ao final da partida, de tal
forma que os usuarios possam entender e repensar seus proces-
sos de trabalho, com foco na prevencao e controle dos riscos em
servicos odontologicos.

Desenvolvimento do game/estratégias de motivacao

O jogo educacional utiliza uma interface em duas dimensoes 2D
e possibilita um ambiente de aprendizagem sobre biosseguranca
a partir de um jogo educativo do tipo quiz.

Para o desenvolvimento do jogo, foram necessarias a participa-
cdo e a interacédo de profissionais de diversas areas, como: peda-
gogica, tecnologica, saude, design grafico e instrucional.

As tecnologias utilizadas para a criacao dessa ferramenta foram
trés: Unity3D® (o motor do jogo), Adobe Illustrator CS6® (ferra-
menta para autoria das artes) e Ableton Live® (para autoria do
som de fundo).

O jogo foi desenvolvido no framework de criacao de jogos Unity
3D com a linguagem de programacao C# (C Sharp). Os itens ava-
liativos elaborados para o jogo foram cadastrados, utilizando-se
um sistema de apoio. Esse sistema foi criado na linguagem de
programacao PHP, Java script, HTML5 e CSS3. O banco de dados
utilizado foi o MySQL, o qual com o uso da tecnologia JSON, envia
os dados para o game.

A area tecnologica, em parceria com a equipe de design grafico,
desenvolveu o jogo em si e o vinculou ao banco de questoes
(itens avaliativos) produzido pela equipe de saide com as ade-
quacdes pedagobgicas e técnicas.

Este sistema computacional foi desenvolvido e registrado no Ins-
tituto Nacional de Propriedade Industrial (INPI), mediante pro-
cesso n° 51 2017 000649 0, pela Fundacao UFMA.

Foram criadas cinco cenas de desenvolvimento que compreendem:
a cena de entrada do jogo; a de selecao do personagem; a do tuto-
rial; a do gameplay, na qual o jogador podera interagir com o foco
do jogo; e a do ranking final ou de conclusao, na qual se visualiza a
pontuacao, bem como o aproveitamento e posicao do jogador entre
os participantes, conforme mostram as Figuras 1, 2, 3, 4e 5.

0 jogo apresenta diferentes ferramentas e estratégias de moti-
vacao: tutorial, pontuacao, tempo de resposta, oportunidade de
obter dicas e ranking, além de conteldos de textos, imagens e
sonorizacdo, com personagens em movimento, de forma que se
mantenha dinamico.

Sao disponibilizadas 20 perguntas aleatorias a cada partida e,
durante a qual, caso o jogador esteja diante de uma questao que
nao saiba responder, pode optar por uma das quatro cartas que
lhe sdo apresentadas como bonus ou facilidades. As opcoes sao:
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solicitar uma dica, eliminar duas alternativas erradas, pausar o
jogo ou pular a pergunta.

O tempo de resposta para cada pergunta depende do nivel de
dificuldade e é apresentado de forma gradativa. Para questdes
com nivel de dificuldade facil, média ou dificil, o tempo de res-
posta sera 30, 45 e 60 seg. As pontuacdes obtidas sdo computa-
das e exibidas na tela final.

Figura 1. Cena de entrada.

Escolha o personagem

Figura 2. Cena de selecao do personagem.

Pular Tutorial

>

Toque na alternativa que voce julga correta.

Figura 3. Cena do tutorial.
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Na Figura 4, pode ser visualizada, no canto inferior esquerdo da
cena, uma ampulheta que marca o tempo de resposta restante
do jogador, para que o jogo mantenha sempre presente o carater
de ludicidade, engajamento e emocao.

Elaboracao dos itens avaliativos

0 conteldo trabalhado para o desenvolvimento dos itens avalia-
tivos foi obtido por meio de: pesquisas em livro*, manuais??2,
Resolucdes da Diretoria Colegiada (RDC) da Agéncia Nacional de
Vigilancia Sanitaria (Anvisa)?42>26:27.28.2 trabalho de conclusao de
curso®, dissertacao®, tese®, artigos atualizados®**, Portaria®,
protocolo do Ministério da Saide*, além de normas regulamen-
tadoras do Ministério do Trabalho e Emprego®’-* sobre as tema-
ticas abordadas. Dentre esses, estao relacionados apenas alguns
dos autores e instituicdes consultadas.

Para a elaboracao dos itens, foram seguidas as recomendacoes
descritas no manual de “Elaboracao de itens de avaliacao para
jogos educacionais”®, e os objetivos educacionais foram cons-
truidos de acordo com a Taxonomia de Bloom*.

Os itens avaliativos sdo de multipla escolha e contém: um enun-
ciado, cinco alternativas, sendo quatro distratores e uma esco-
lha plausivel, cinco feedbacks ou justificativas para cada uma
das opgoes, além de uma dica, referéncias bibliograficas e um
link complementar, onde tera acesso a um artigo, uma RDC,

Euma embalagem sem registro no Ministério da sadde para esta finalidade, além do que
0 papel ampliado apresenta enormes Poros, MaIores que OS MICTOrganismos, NAo
oferecendo uma barreira adequada para manter a esterilidade.

t
Embalagem Tyvec
(= ]
Tecidos de algodao cru (campo duplc)
)
papel grau cirdrgico
E
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Portaria, manual, cartaz, dentre outros, referentes ao assunto
em questao, por meio do qual se podera obter informacoes rele-
vantes sobre o tema.

Validagdo pedagégica

A validacdo pedagogica foi executada com o apoio de dois ava-
liadores do Nicleo Pedagogico da UNA-SUS da UFMA, um deles
com titulacdo de doutor e o outro, de mestre, com experiéncia
na producédo pedagodgica de jogos educativos.

Esse Nlcleo recebeu por e-mail os 60 itens avaliativos elaborados
pela autora sobre biosseguranca em odontologia e o instrumento
de avaliacdo pedagdgica a ser preenchido, com prazo de devolu-
céo de 30 dias, baseado nos critérios descritos na Tabela 1.

Apos realizar as analises dos 60 itens avaliativos e responder o
instrumento de avaliacdo pedagogica, os comentarios e suges-
toes foram utilizados para que as questoes do game fossem ajus-
tadas e seguissem para uma avaliagdo técnica a ser executada
pelos juizes especialistas em biosseguranca.

Validagao técnica

As questoes do game sobre biosseguranca em odontologia foram
enviadas por e-mail para cinco profissionais de referéncia na
area de biosseguranca, com expertise na area e credenciais para

Figura 4. Cena do gameplay.

Tabela 1. Instrumento de avaliacao pedagogica.

Figura 5. Cena do ranking final.

Comentarios e

Critérios de avaliagdo ~
sugestoes 1

Bloco

Bloco Bloco Bloco Bloco Bloco
2 3 4 5 6

Coeréncia entre o objetivo educacional e
o grau de dificuldades das questdes

Enunciado claro, coeso e objetivo

Feedbacks plausiveis, com informagoes
adicionais significativas

Dica para a alternativa correta sem dar a
resposta propriamente dita

Referéncias bibliograficas, seguindo as
normas da ABNT, com links ativos

ABNT: Associacdo Brasileira de Normas Técnicas.
Fonte: Elaborada pelo autor. Adaptada de: Carmo, Garcia e Reis (2017).
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exercer essa tarefa, sendo trés de uma universidade publica e
dois de uma faculdade particular.

Trés desses profissionais possuem titulacdo de doutores, sendo
dois deles cirurgides-dentistas e um enfermeiro, que tem titula-
cao de mestre em enfermagem.

Além das questdes do game, os profissionais receberam um ins-
trumento de avaliacdo adaptado'®, preenchido de forma indivi-
dual para cada questao (Tabela 2).

Marcou-se um (X) quando a questado foi considerada adequada,
parcialmente adequada e inadequada, de acordo com os seguin-
tes critérios: clareza textual, relevancia pratica, adequacdo
ao publico e tempo para responder as questdes, acrescidas de
comentarios e sugestoes.

As 60 questdes foram submetidas a analise estatistica dos dados.
Para essa analise, foi utilizado o indice de validade de contetdo
(IVC), que gera uma percentagem de juizes que concordaram
sobre determinado aspecto do instrumento.

0 escore do indice é calculado por meio da soma de concor-
dancia dos itens marcados como adequados e parcialmente
adequados pelos especialistas e divididos pelo nimero total
de questoes do game'. Os comentarios e sugestdes servi-
ram para ajustes finais e todo o conteludo passou por uma
revisao gramatical.

Apos validacdo pedagodgica e técnica, ajustes finais e revisdo
gramatical, os itens de avaliacao foram cadastrados em uma pla-
taforma denominada Formulario Online SigU Atividade e incor-
porados ao game.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Varios estudos levantados neste trabalho apontam para o fato
de que muitos estudiosos estao propondo a utilizacao do serious
game como um objeto interativo, lidico, facilitador e apoiador
de aprendizagem® 4>,

Apesar de existir um movimento em direcdo a incorporacdo
de jogos educativos como métodos de ensino fora da sala de
aula, em respostas as demandas tecnoldgicas dos alunos'> 16,
em odontologia, ainda sao escassos 0s jogos para treinamento

Tabela 2. Instrumento de avaliacdo técnica.

Feitosa MLB et al. Serious games para boas praticas em odontologia

sobre temas especificos, como biosseguranca*, embora haja
muitos jogos para criancas que auxiliam medidas preventivas
de salde bucal.

Do total de 60 itens avaliativos construidos com relacdo a tema-
tica biosseguranca em odontologia, foram escolhidos dez sub-
temas para serem abordados no jogo. Procurou-se relaciona-los
com a pratica diaria dos servicos odontoldgicos, dessa maneira,
0s usuarios obtém um ganho de informagdes relevantes, inde-
pendentemente se errar ou acertar a pergunta, através do fee-
dback de cada alternativa e do link ativo complementar disponi-
vel, por meio dos quais a leitura e a busca por outras referéncias
disponiveis e/ou correlacionadas sao estimuladas. Todas essas
informacdes poderdo auxiliar os jogadores com subsidios valiosos
e motiva-los a procurar mais conhecimentos.

Alguns desafios foram encontrados na elaboracao dos itens de
avaliagao, como: construir as questdes e suas alternativas,
por diferentes niveis de dificuldade; organizar alternativas de
tamanhos semelhantes; construir feedback para todas as alter-
nativas, de forma que tivessem informacoes adicionais signifi-
cativas; e encaixar as questoes nos tempos estabelecidos de
30, 40 e 60 seg.

O processo de validacédo de contelido é uma fase importante para
avaliar a confiabilidade do que se pretende construir. A auséncia
de instrumentos validados e confiaveis em pesquisas brasileiras é
uma situacao que nao colabora para a consolidacao do emprego
da aprendizagem baseada em jogos digitais em ambientes de
ensino, pois jogos desenvolvidos sem uma concepcao pedagogica
de referéncia e sem validagdo podem produzir resultados dife-
rentes dos concebidos*.

Em um estudo sobre validacao de um jogo educativo de adminis-
tracao de medicamentos foram considerados validados os itens
que obtiveram nas respostas indices de concordancia maiores ou
iguais a 80% entre os juizes-especialistas, servindo de critério de
decisao sobre a pertinéncia e/ou aceitacado do item, tendo sido
encontrado resultado semelhante neste estudo®.

Um jogo educativo denominado “Aventura saudavel”, que trata
sobre habitos de vida saudaveis para adolescentes, foi elabo-
rado, sendo considerados validados os itens que obtiveram indji-
ces de concordancia entre os juizes-especialistas e publico-alvo
maior ou igual a 0,78%.

Clareza

Questao 1 textual'

Relevancia
pratica?

Comentarios
e sugestoes

Adequacéo ao

4
publico® R

Adequada
Parcialmente adequada

Inadequada

'A questao esta elaborada de forma compreensivel, sem ambiguidades.
?A fundamentacao teorica esta atualizada e pertinente ao tema proposto.

30 conteudo esta condizente com a pratica clinica do cirurgiao-dentista generalista/estudantes de graduacao e pos-graduagdo em odontologia.

40 tempo esta adequado a leitura completa da questao.
Fonte: Elaborada pelo autor. Adaptada de Alexandre e Colucci (2011).
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Tabela 3. indice de validade de contelido entre os avaliadores técnicos.

Feitosa MLB et al. Serious games para boas praticas em odontologia

Critérios Aval. 1 Aval. 1 Aval. 1 Aval. 2 Aval. 2 Aval. 3
de avaliacdo i i N i i &

< Aval. 2 Aval. 3 Aval. 4 Aval. 3 Aval. 4 Aval.4
Clareza textual 95,0% 93,3% 91,7% 93,3% 91,7% 93,3%
Relevancia pratica 100,0% 90,0% 95,0% 90,0% 95,0% 85,0%
Adequacao ao publico 100,0% 88,3% 93,3% 88,3% 93,3% 81,7%
Tempo de resposta 98,3% 96,7% 91,7% 95,0% 93,3% 95,0%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2017.

E de fundamental importincia que os itens avaliativos incor-
porados ao jogo educacional sejam validados a partir de crité-
rios pedagdgicos e técnicos, para que possam ser utilizados de
maneira confiavel, como ferramenta educativa.

Para medir o grau de concordancia entre os avaliadores, utili-
zou-se o IVC, que mede a proporcdo ou porcentagem de juizes
os quais estdo em concordancia sobre determinados aspectos dos
itens do instrumento.

Os resultados do indice de concordancia entre os avaliadores -
referentes aos critérios de clareza textual, relevancia pratica,
adequacao ao publico e tempo de resposta das questdes - podem
ser vistos na Tabela 3.

As validacoes pedagodgica e técnica foram planejadas para
serem executada por especialistas nas areas. Porém, na ava-
liacao técnica, que seria executada por cinco experts em bios-
seguranca, durante a devolucao do instrumento de avaliacao
técnica, foi verificado que um dos juizes doutores preencheu
apenas as dez primeiras avaliacées referentes ao primeiro
bloco de questdes, e teve que ser descredenciado como avalia-
dor, pois seria necessario que os cinco blocos restantes também
tivessem sido avaliados.

Apesar de nesse estudo haver uma limitacdo em relacao ao
numero de avaliadores técnicos, que passou de cinco para qua-
tro, o indice de concordancia entre eles foi > 80%, semelhante
aos resultados encontrados por diversos autores?®:424445,

A participacdo dos juizes especialistas das areas pedagdgica e
técnica possibilitou a adequacao e o aperfeicoamento do conte-
Udo do game, agregando valor a versao final.

Vale ressaltar a relevancia do trabalho multidisciplinar, que pos-
sibilitou o desenvolvimento da tecnologia do sistema do game
com a integracdo do conhecimento de diversas areas, como a
tecnologica, educacional e de saude.

REFERENCIAS

Pretende-se dar continuidade a esse estudo e submeté-lo a vali-
dacéo pelo publico-alvo (cirurgides-dentistas, estudantes de gra-
duacdo e pds-graduacdo em odontologia) e por profissionais da
tecnologia de informacao e comunicagao, comprovando, ou nao,
a sua aceitacao nos segmentos de interesse e relacionados.

Esse jogo educativo do tipo quiz sobre biosseguranca em odontolo-
gia foi desenvolvido para ser utilizado em computadores de mesa e
também como aplicativo tanto na versao i0S®, como na Android®.

No futuro, poder-se-ia pensar em utilizar o feedback dos usuarios
do game, com relacao a avaliacdo do aplicativo e/ou atualizacao
das questoes. Isso poderia contribuir para aprimoramento do game
e para a prevencao dos riscos relativos a pratica assistencial.

Um ponto interessante nessa ferramenta que utiliza os recur-
sos das TIC, como o serious game, esta no fato de que o game
podera contribuir com a educacdo permanente dos profissionais
de odontologia, ao possibilitar a revisao do processo de traba-
lho, a prevencao de riscos e as boas praticas no ambiente de
trabalho, inclusive em areas onde o acesso a capacitacao seja
ainda restrito.

CONCLUSOES

Ao final deste trabalho, concluimos que os objetivos de desen-
volver um jogo educativo do tipo quiz em biosseguranca para a
area odontologica e validar as 60 questdes de maneira pedago-
gica e técnica foram alcancados, com valores acima de 80% para
todos critérios analisados.

Em virtude de seu acesso livre e gratuito, este jogo podera ser
utilizado como mais uma ferramenta de viabilizacao do conheci-
mento na area da biosseguranca para estudantes e profissionais
da odontologia, em resposta a demanda continua e em busca de
uma educacao mais interativa e de livre acesso, contribuindo
para a democratizacao do conhecimento.
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