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Resumo

Introdugao: Os jogos computacionais, antes
restritos as atividades de entretenimento, tém
alcangado novos espagos como importantes
ferramentas na educagdo em saude. Assim, o
objetivo deste relato foi descrever o processo de
elaboracao e insergcao de jogo educativo sério
(serious game), denominado Dental Case, como
recurso educacional em Cursos
autoinstrucionais na area de Odontologia.
Métodos: Trata-se de um estudo descritivo e
qualitativo, do tipo relato de experiéncia,
proveniente das reflexdes vivenciadas pela
equipe pedagogica da UNA-SUS/UFMA durante
a elaboracdo do Dental Case. Resultados: Apds
a leitura dos materiais de base do curso e a
identificacdo do tema, foram elaborados o
roteiro e os itens de avaliagao, seguidos dos
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elementos graficos do jogo. O Dental Case foi
programado em uma plataforma exclusiva para
hospedagem de jogos produzidos pela UNA-
SUS/UFMA e disponibilizado aos alunos no
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).
Conclusao: Os jogos sérios podem ser
adaptados como estratégia de gamificagéo,
promovendo motivagdo, engajamento e
aprendizado. A experiéncia de desenvolvimento
dos Dental Cases tem envolvido profissionais da
UNA-SUS/UFMA de diversas areas do
conhecimento e promovido aprendizado aos
envolvidos por meio do compartilhamento de
diferentes conhecimentos e pontos de vista.

Palavras-chave: Educagéo a distancia; Jogos de
video; Materiais de ensino.

Abstract
Introduction: Computer games, previously
restricted to entertainment activities, have

reached new spaces as important tools in health
education. Thus, the objective of this report was to
describe the process of elaboration and insertion

1. Introdugdo
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of a serious educational game, named Dental
Case, as an educational resource in self-
instructional courses in the area of Dentistry.
Methods: This is a descriptive, qualitative study, of
the experience report type, from the reflections
experienced by the pedagogical team of UNA-
SUS/UFMA during the elaboration of the Dental
Case. Results: After reading the course base
materials and identifying the theme of the game,
the script and evaluation items were created,
followed by the game's graphic elements. Dental
Case was programmed on an exclusive platform
for hosting games produced by UNA-SUS/UFMA
and made available to students in the Virtual
Learning Environment (VLE). Conclusion: Serious
games can be adapted as a gamification strategy
promoting motivation, engagement and learning.
The Dental Case development experience has
involved UNA-SUS/UFMA professionals from
different areas of knowledge and promoted
learning for those involved through the sharing of
different knowledge and points of view.

Keywords: Education, Distance; Video Games;
Teaching Materials.

No atual cenario educacional, o uso de tecnologias e estratégias inovadoras se tornou

essencial para adequar o processo ensino-aprendizagem ao estado de desenvolvimento
cultural e tecnolégico das novas geracdoes de alunos'. Neste contexto, os jogos
computacionais, antes restritos as atividades de entretenimento, alcangaram novos
espacgos como ferramenta de educacéo e saude?.

Os jogos sérios tém como caracteristica principal fortalecer os aspectos especificos
de disciplinas ou possibilitar o desenvolvimento de habilidades operacionais e
comportamentais, tornando-os alternativas vidveis a serem utilizadas como estratégias de
ensino-aprendizagem?. O principal propdsito dos jogos sérios é que o jogador aprenda algo
enquanto estd interagindo com o jogo e se divirta durante este processo®.

0 uso de jogos sérios em cursos e simulagdes na area da saude tem como vantagens
a ampla disponibilidade e portabilidade dos jogos, a redugdo na quantidade de erros
humanos e a melhoria na execugéo de procedimentos especificos®. Entre os jogos sérios
aplicados a saude, aqueles voltados a area de Odontologia merecem destaque porque a

crescente demanda por ferramentas para estimular a tomada de decisdo e educacgdo na
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area estimula o desenvolvimento destes jogos®.

E interessante ressaltar que a aplicagéo dos jogos sérios pode ser uma ferramenta de
Educagao Permanente, construida considerando o método do Arco de Charles Maguerez,
apresentado por Bordenave (1983)’. A observacdo de uma realidade e até uma aplicagéo
real construida dentro dos jogos podem servir de subsidios para a melhoria do processo de
trabalho e maior agilidade das tomadas de decisdo em saude dos profissionais inseridos no
Sistema Unico de Satde (SUS). Ainda, as Diretrizes Curriculares Nacionais destacam a
necessidade de os cirurgides-dentistas desenvolverem competéncias voltadas ao
fortalecimento da Educagao Permanente em saude, como a motivagao de si proprio e das
equipes para o aprendizado constante no ambiente de trabalho®.

Para o desenvolvimento dos jogos sérios é necessaria a fase de planejamento
pedagdgico, para definicdo da tematica a ser explorada e da apresentacao ao jogador,
seguida pela definicdo de aspectos técnicos como roteiro, conceito artistico, jogabilidade e
definicdo da interface, que sdo caracteristicas essenciais na construcao do projeto®.

Devido a demanda por multiplas expertises, equipes multidisciplinares devem
determinar e conduzir as fases de desenvolvimento dos jogos'®. Assim, o objetivo deste
relato é descrever o processo de elaboragao e inser¢édo de jogos sérios (como o Dental Case)

como recursos educacionais em cursos autoinstrucionais na area de Odontologia.
2. Métodos

Este estudo esta vinculado ao projeto “Avaliagao da producgéo e da oferta de recursos
educacionais em EAD” com aprovagdo no Comité de Etica em Pesquisa do Hospital
Universitario da Universidade Federal do Maranhdo (CAAE: 08686819.2.0000.5086).

Trata-se de um estudo descritivo e qualitativo, do tipo relato de experiéncia. Surgiu da
iniciativa de descrever as fases de elaboracao e insergcao de jogos sérios (Dental Case) como
recursos educacionais em cursos autoinstrucionais na area de Odontologia. A descrigao
abordou uma experiéncia que integrou conhecimentos teoricos e praticos acerca do
desenvolvimento de jogos sérios vivenciada pela equipe pedagdgica da UNA-SUS/UFMA.

O processo foi desenvolvido em 10 (dez) fases abordadas no relato: (i) leitura dos
materiais de base; (ii) identificagdo do tema do curso; (iii) elaboragdo do Plano Didatico-
pedagdgico individual do curso e do mapa de recursos educacionais; (iv) elaboracdo da
proposta do jogo sério; (v) discussdo da proposta do jogo com as equipes internas da UNA-

SUS/UFMA; (vi) discussdo da proposta do jogo com os conteudistas; (vii) elaboragédo do
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roteiro e dos itens de avaliacao; (viii) elaboragdo dos elementos graficos; (ix) programagao
na plataforma virtual e (x) insercdo do jogo no mapa de recursos no Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA).

Dental Case

O projeto Dental Case foi desenvolvido a partir da parceria entre UFMA, USP, UFPR e
UFSC reunindo pesquisadores que integram o Grupo SAITE, com o objetivo de desenvolver
jogos sérios para o ensino na area de Odontologia.

O prototipo funcional foi programado e testado com estudantes e professores de
Odontologia e o resultado da testagem gerou mudancgas na interface que foram implantadas
no segundo protétipo.

O projeto adotou a abordagem sistémica, na qual se concebe um sistema flexivel de
mecanicas, jogabilidade e componentes graficos da interface, permitindo a expansao no
namero de casos. E seguiu os fundamentos do Design Participativo e do Design Centrado
no Usuario, desenvolvido com base em pesquisas com especialistas e usuarios.

As informagdes para o desenvolvimento do jogo foram documentadas no GDD (Game
Design Document) elaborado por Munhoz et al. (2020)".

O sistema do jogo foi dividido em quatro partes: desafios, aleatoriedade, feedback e
evolucdo. Os desafios e a aleatoriedade sdo provenientes das patologias e do perfil dos
pacientes; o feedback foi definido como haptico e visual; e a evolugao do jogo desenvolvida
pelo avanco por meio dos acertos e da estagnagao por erros. A interface foi projetada
segundo uma abordagem de UX (User eXperience), cujos principios seguem o Design
Centrado no Usudrio. A usabilidade determina o grau de eficiéncia e eficacia na interagédo
entre usudrio e sistema, sendo composta por usudrio, tarefa, interface, equipamento e
aspectos do ambiente onde o usuario se encontra enquanto realiza a interagao. O Dental

Case nao requer habilidades avangadas dos alunos e traz um tutorial prévio ao jogo.

3. Resultados

A elaboragdo do Dental Case foi iniciada com a leitura dos materiais de base (Plano
Didatico-pedagdgico e Texto-base) para elaboracdo dos cursos. Neste primeiro momento,
foram identificados, a partir dos contetdos e objetivos, temas admissiveis para a simulagéo
virtual com jogos, ou seja, situagdes clinicas que podem ser vivenciadas pelo cirurgido-

dentista no contexto da Atengdo Primaria a Saude (APS). Em seguida, foi elaborada a
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proposta de desenvolvimento do jogo como uma atividade de avaliagao formativa com base
em um recorte de conteudo do curso.

Apos a apresentacgao da proposta do jogo a equipe multiprofissional, foi promovido
um momento de discussdo entre o designer instrucional responsavel pela proposta e a
equipe de conteudistas convidada para elaboragao do roteiro (caso clinico) e dos itens de
avaliagao que integram o jogo. As equipes encarregadas da elaboragao textual do jogo sé@o
formadas por um professor com expertise no tema abordado e alunos de pds-graduacao.

Para a elaboragdo do roteiro e dos itens de avaliagdo do Dental Case, foram
consideradas as seguintes fases do atendimento odontoldgico: anamnese; exame clinico;
solicitagdo de exames complementares; definicdo do diagnostico; conduta clinica e
comunicagao com o paciente. Além disso, foi incluida em cada roteiro uma “situagao
inusitada”, baseada em uma situagdo comum que possa interferir no atendimento ao
paciente, cuja resposta também contribui para a pontuagao do aluno. Para cada fase foi
considerado um item de avaliagdo e alternativas de resposta que podem estar corretas,
parcialmente corretas ou incorretas. O objetivo do jogo é que o aluno seja capaz de fazer as
melhores escolhas durante a simulagao virtual do atendimento, pois todas terdao impacto na
pontuacao.

Apods a elaboracgao do caso clinico e dos itens de avaliagao, a representagao grafica
dos jogos foi desenvolvida com a criagao das ilustragdes dos personagens e dos cenarios
que compdem o roteiro. A elaboracao dos elementos graficos foi seguida pela programacgéao
do Dental Case em uma plataforma exclusiva para a hospedagem dos jogos produzidos pela
UNA-SUS/UFMA.

O Dental Case é inserido dentro do mapa de recursos educacionais do curso, podendo
ser acessado no AVA tal qual qualquer outro recurso educacional. Por se tratar de uma
atividade de avaliagdo formativa — cujo objetivo é avaliar o desempenho do aluno diante da
simulacdo virtual de uma situagdo clinica habitual em seu contexto profissional —que
aborda um recorte tematico especifico, € recomendado ao aluno acessar o recurso
considerando a ordem de navegagao proposta no mapa de recursos educacionais.

Ao acessar o Dental Case, o aluno é convidado a acompanhar um tutorial, realizar o
cadastro na plataforma de jogos, escolher um avatar e iniciar a experiéncia. Uma barra
situada a direita da tela é preenchida de acordo com os acertos e, apds o envio das

respostas, um feedback completo acerca do desempenho ao longo do jogo é apresentado.
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Ao final do curso, tal qual os demais recursos, o aluno pode avaliar a experiéncia com
o Dental Case por meio de uma escala Likert (cinco pontos). Até o presente momento, foram
desenvolvidos pela UNA-SUS/UFMA um total de 20 Dental Cases.

Discussao

Os jogos sérios sao ferramentas de ensino-aprendizagem que se destacam na
atualidade devido a capacidade de estimular o aprendizado de maneira interativa e intuitiva,
e acelerar o pensamento critico para resolugao de situagdes clinicas e planejamento da
assisténcia'®. Este relato apresentou a experiéncia de elaboragéo e insercdo dos Dental
Cases, jogos sérios destinados a abordagem de situagbes clinicas vivenciadas por
cirurgides-dentistas que atuam na APS, nos cursos produzidos pela UNA-SUS/UFMA.

O desenvolvimento de jogos sérios é um processo complexo, que envolve recursos
humanos, financeiros, de tempo e materiais; requer profissionais qualificados e que
detenham diferentes conhecimentos nas areas de aprendizagem, avaliagdo, simulacdo e
jogos, além de dominio sobre as ferramentas utilizadas no processo de produgdo do
jogo''. Este processo vivenciado pelas equipes da UNA-SUS/UFMA foi descrito no relato,
destacando a contribuigdo dos atores e recursos associados a produgao do Dental Case. Ao
todo, sao seis equipes de diferentes areas de conhecimento envolvidas no processo criativo,
internas (produgéo pedagdgica, comunicagao, tecnologia da informacao, oferta e produgao
de games) e externa (conteudistas) a instituicao.

A utilizacao de jogos sérios como estratégia de ensino-aprendizagem pode aumentar
a motivagao dos alunos para o aprendizado, desde que integre uma abordagem educacional
adequada para que este efeito motivacional seja alcancado’. Os jogos sérios podem nao
apresentar resultado satisfatério em todas as ocasides, portanto, € necessdrio que a
introducdo desta ferramenta seja condizente com a estratégia de ensino selecionada’®.

Um aspecto que faz dos jogos sérios uma alternativa interessante para o aprendizado
€ a experiéncia de imersdo'’, a sensacdo de presenca no ambiente simulado permitida ao
aluno, por meio de estimulos sensoriais proporcionados através de graficos, sons e
interagdes entre os alunos e/ou elementos do jogo'8. Buscando proporcionar a melhor
experiéncia de imersao, a elaboragao do roteiro do Dental Case é realizada por uma equipe
de conteudistas com expertise na tematica abordada pelo jogo, visto que a participagao de
profissionais da area é essencial para que a ferramenta tenha validade e possa ser utilizada

pelos alunos'™. Também é contemplado o contexto de atuacdo dos alunos, geralmente a
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APS, e as fases do atendimento odontoldgico (incluindo a “situagéo inusitada”), buscando a
maxima aproximacao da realidade vivenciada por eles.

Consideramos ainda a importancia da interagao entre o aluno e os elementos do jogo.
A plataforma permite uma navegacao intuitiva pelas etapas do atendimento odontolégico e
o feedback imediato proporciona ao aluno a avaliagdo do préprio desempenho em tempo
real, permitindo-o melhorar seus conhecimentos e suas habilidades na preparagao para
cendrios subsequentes ou para o seu desempenho na realidade’, o que consideramos
desfechos interessantes no contexto de uma atividade avaliativa formativa.

Diversas mudancgas tém ocorrido no campo da educacgéo, baseadas na produgao de
novas tecnologias e metodologias em diversas areas do conhecimento?’. Neste cendrio, a
insercao do Dental Case nos cursos autoinstrucionais se mostra interessante para a
continuidade da Educagao Permanente, mesmo diante da pandemia de covid-19.

Devido aos aspectos envolventes e ludicos, como elementos competitivos e
feedbacks, os jogos sérios tém se tornado uma abordagem cada vez mais popular na
educacédo na saude?'. Enquanto jogam, os alunos sdo motivados a continuar jogando para
alcancar o objetivo do jogo. A simulagao de situagbes baseadas em contexto real estimula
o cérebro e promove a aquisicdo de conhecimento e o desenvolvimento de habilidades??.
Percebe-se, portanto, que a metodologia inserida dentro dos jogos sérios tende a convergir
mais com o modelo de educagdo em saude participativo, no qual ha problematizagéo e
reflexdo do conhecimento construido.

A simulagéao da realidade por meio dos jogos sérios é uma experiéncia motivadora e
enriquecedora aos alunos. A utilizagao do jogo pode contribuir para a amplificagdo do uso
da pedagogia problematizadora proposta por Paulo Freire (1984)23, na qual o aluno é o ator
principal no processo de aprendizagem. Ademais, o aprendizado baseado em simulagdes
da vivéncia profissional colabora para o protagonismo do aluno durante este processo. No
contexto dos cursos na drea de Odontologia, acreditamos que uma ferramenta de simulagao
possa contribuir com o engajamento do aluno ao mesmo tempo em que proporciona a
fixagdo do conteudo e aprendizado.

Poucos estudos tém abordado a utilizagdo dos jogos sérios na area da Odontologia,
especialmente apresentando de maneira detalhada as etapas de desenvolvimento de um
jogo. Por se tratar de uma metodologia nova adotada pela UNA-SUS/UFMA, ainda néo
obtivemos retorno acerca da percepgao dos alunos sobre a abordagem. Contudo, baseado

em avaliagOes satisfatdrias de alunos acerca de jogo sério na area da saude?* acreditamos
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no potencial do jogo nos cursos da instituicdo e tdo logo tenhamos um feedback,
utilizaremos para promover melhorias na ferramenta.

Acreditamos que a utilizagdo dos jogos sérios podera contribuir com a Educagao
Permanente dos profissionais de Odontologia inseridos na APS, ao possibilitar a revisdo do
processo de trabalho, a prevencdo de riscos e incentivar boas praticas no exercicio
profissional, especialmente em um momento no qual o acesso a Educagao Permanente

presencial ainda esteja restrito.

Figura 1 - Representacao de Dental Case em curso.

Ola! Meu nome é Bruno.

i

Ola! Como vocé se chama?

Fonte: print da tela do curso.

4. Conclusao

Os jogos sérios sao ferramentas alinhadas as metodologias ativas que podem ser
adaptadas como estratégia de aprendizagem, promovendo motivagao, engajamento e
aprendizado aos alunos de maneira divertida e eficaz.

A experiéncia de desenvolvimento dos Dental Cases tem envolvido profissionais da
UNA-SUS/UFMA de diversas areas de conhecimento e promovido aprendizado relevante a
todos os envolvidos por meio de discussdes e compartilhamentos de diferentes

conhecimentos e pontos de vista.
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