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RESUMO

A biosseguranca e¢ a ergonomia sao um conjunto de agdes voltadas para a
prevencao, minimizagao ou eliminacgdo de riscos que possam comprometer a saude do homem
e do meio ambiente. A 4rea da odontologia lidera o nimero de acidentes envolvendo material
biologico, devido ao fato de que estes profissionais lidam durante a sua jornada de trabalho
com materiais perfurocortantes associados a fatores ergonomicos. Por isso torna-se
importante que o futuro profissional de odontologia seja formado com esse enfoque em
biosseguranga ¢ ergonomia. Atualmente, existe uma preocupagdo em buscar alternativas
educacionais ao modelo tradicional para o futuro profissional da area da satde. Como agao
formativa o ladico contribui para o desenvolvimento de recursos cognitivos e afetivos que
favorecem o raciocinio ¢ a tomada de decisdes, além do desenvolvimento potencial criativo.
O objetivo deste trabalho ¢ apresentar uma proposta de um prototipo de um jogo que
proporcione o desenvolvimento de uma pratica ludica de ensino proporcionando autonomia e
criatividade para a constru¢do do conhecimento em biosseguranga € ergonomia para os

estudantes em Odontologia.
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INTRODUCAO

A biosseguranca e¢ a ergonomia sao um conjunto de agdes voltadas para a
prevencdo, minimizagdo ou eliminacdo de riscos que possam comprometer a saude do
homem, dos animais e do meio ambiente (PENNA et al. 2010). Com isso, o objetivo central
da biosseguranca e da ergonomia ¢ garantir que qualquer procedimento seja seguro, nao
somente para os profissionais e estudantes envolvidos diretamente, mas também para os
pacientes, aos quais ¢ destinado algum procedimento, e para o meio ambiente, gerando, assim,
resultados significativos e de qualidade. Entretanto, a Odontologia lidera o numero de
acidentes envolvendo material bioldgico, devido ao fato de que estes profissionais lidam,
durante toda sua jornada de trabalho, com materiais perfurocortantes, instrumentos rotatorios
que produzem aerossoOis e fluidos corporais, tendo associagdo com fatores ergondmicos

(PIMENTEL et al., 2009).

Para Carvalho et al. (2011), a capacitacdo profissional em biosseguranga e
ergonomia ¢ um aspecto importante para a prevengdo de riscos nas atividades de pesquisa e
ensino, pois muitos acidentes sao causados pela inexperiéncia e pela falta de treinamento e
conhecimento especificos. Assim, a seguranca em ambientes de trabalho deve ser objeto de
ensino e treinamento profissional, a fim de que todos estejam sempre conscientes dos riscos.
De uma maneira geral, atualmente, a concepg¢ao da biosseguranga comega a abandonar a ideia
da simples normatizacao de formas de trabalho seguro para incluir e se tornar cada vez mais

relevante como uma agdo educativa (NEVES, et al. 2006).

Segundo Costa (2000), dando-lhe enfoque mais educativo, a biosseguranga pode
ser entendida como uma acdo que envolve ensino e aprendizagem, como o processo de
aquisi¢cdo de conteudos e habilidades como objetivo de preservacao da satide do homem e do
meio ambiente. Atualmente, existe uma preocupagdo em buscar alternativas educacionais ao
modelo tradicional de ensino em especial, para o profissional da area de satde (SANTOS,
GUIMARAES, 2010). Como agio formativa o ludico rompe com o mimetismo sem reflexao
(CARVALHO et al. 2011), contribui para o desenvolvimento de recursos cognitivos e
afetivos que favorecem o raciocinio, tomada de decisdes, solucdo de problemas, além do

desenvolvimento do potencial criativo (PEDROZA, 2005). Sendo utilizado igualmente para



rever e reforcar os contetidos das aulas, proporcionando feedback imediato tanto para o aluno,
quanto para o professor (TELNER, 2010). E, uma destas formas de se trabalhar o ludico em

sala de aula ¢ através de jogos educativos.

E, portanto, fundamental considerar que o desenvolvimento e aprendizagem nao
estdo nos jogos em si, mas no que ¢ desencadeado a partir das intervencdes e dos desafios
propostos aos alunos (MACEDO et al., 2000). Assim, busca-se, através das atividades ludicas
alternativas educativas cada vez mais significativas que possam motivar e despertar o
interesse do aluno, reduzindo a insatisfacdo em memorizar os conceitos abordados, de forma a
produzir experiéncias afetivas positivas (MAGALHAES, 2007). Assim, o objetivo deste
trabalho ¢ apresentar um prototipo de um jogo que proporcione o desenvolvimento de uma
pratica ludica de ensino proporcionando autonomia, liberdade e criatividade para a construcao

do conhecimento em biosseguranga e da ergonomia para os estudantes de Odontologia.
METODOLOGIA

Este trabalho tem carater descritivo e visou detalhar o desenvolvimento do jogo
BE Safe! voltado para o ensino de biosseguranca e da ergonomia, atendendo as etapas do
processo de criacdo — ideia do tema, escolha da mecanica e prototipagem — preconizadas por
Marcelo e Pescuite (2009).

Inicialmente foi proposta a ideia de um jogo didatico que envolvesse a area de
Biosseguranca e¢ Ergonomia aplicada a Odontologia, para auxiliar no entendimento dos
assuntos teoéricos. Na fase de idealizacdo utilizou-se a técnica de Brainstorm ou “tempestade
de ideias”, os autores, em conjunto, passaram a promover discussdes e avaliar as ideias,
através da técnica de criatividade brainstorm, que se caracteriza pelo incentivo a livre
comunicagdo de qualquer ideia, sem nenhuma repressdo, censura ou limitagdo imaginativa.
Foram desenvolvidas diferentes alternativas de jogabilidade, levando em consideracdo os
aspectos de género, narrativa e estilo visual.

A partir disso, obteve-se uma lista de ideias, temas e assuntos que poderiam ser
abordados no jogo, para em seguida focar no projeto e a mecanica final do jogo. Assim, foi
feita uma pesquisa bibliografica, buscando em artigos e livros sobre o assunto. A pesquisa

levou em consideracdo que caracteristicas de agilidade, praticidade, logica, utilidade e



criatividade fossem essenciais para a criagdo do projeto e para o desenvolvimento do produto
final.

O jogo de tabuleiro proposto conta com perguntas e respostas de carater
estratégico, com questdes sobre biosseguranga e ergonomia mediante uma abordagem ludica,
onde os jogadores sente-se imersos no contexto da biosseguranga.

Na ultima fase, isto ¢ a prototipagem, o /ayout foi desenvolvido pelos autores e
aprimorado por um designer grafico, no qual foi possivel ver o dimensionamento, corte e
laminacao do jogo e os materiais empregados. Para o desenvolvimento a caixa e o tabuleiro
foi utilizado o Medium Density Fiberboard (MDF); papel couché para fabricacdo das cartas e
pinos; e foram comprados dois dados e uma ampulheta.

Para a elaboragdo das perguntas sobre biosseguranga e ergonomia aplicadas a
odontologia utilizou-se como base o “Manual de Servicos Odontoldégicos: Prevencao e
Controle de Riscos” da (ANVISA), Norma Regulamentadora de nimero 5 (NR-5) e 6 (NR-6)
do Ministério do Trabalho e do Emprego (MTE) e na Resolugaio CONAMA N° 358/2005.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Desenvolvimento do jogo “BE Safe!”

O jogo “BE Safe!” foi elaborado considerando os seguintes requisitos:
(a) Perfil dos jogadores e o contexto do ensino: adultos, alunos da disciplina de Agentes
Infecciosos, Ergonomia e Biosseguranga, realizada nos semestres 1° e 4° na graduagdo. Estes
sdo aspectos importantes para que a atividade desenvolvida seja desafiadora, motivadora e
que possa captar a atencao dos participes (BRAID; LAMBERT, 2010);
(b) Caracter ludico aliado ao caréacter educacional: permitindo que assuntos de interesse da
disciplina e da futura profissao fossem internalizados pelos alunos, principalmente aqueles
com maior dificuldade de aprendizagem (FURNEY et al., 2001);
¢) Tematica: construida a lista de conteudos a partir dos principais assuntos abordados, como
sinalizagdo, riscos ocupacionais, equipamentos de prote¢do individuais (EPI’s) e coletivos
(EPC’s), vacinagao, condutas laborais, legislagdo, entre outros.
(d) Dinamica: que possibilite a integracdo da turma e que pudesse ser realizada no tempo

maximo de 40 minutos;


http://www.mma.gov.br/port/conama/legiabre.cfm?codlegi=462

(e) Custo e os requisitos técnicos: facilidade quanto a viabilizagdo do prototipo, levando em

consideracdo os recursos, em especial, tecnologicos, para produzi-los.

Composicao do Jogo BE Safe!

Como resultado do planejamento foi desenvolvido um jogo de tabuleiro, cujo
objetivo era chegar ao final respondendo de forma correta as questdes mostradas durante o
percurso (Figura 1). Na parte externa da caixa, construida de MDF, observa-se os principais
personagens em um ambiente de disputa, os quais podem ser evidenciados pelas cores
contrastantes: branco e preto. No lado branco esta representado um os estudantes/profissionais
de Odontologia e, em contrapartida, no lado preto, trés dos riscos: o biologico
(microrganismos), fisico (material radioativo) e o quimico (uma caveira) os quais podem ser

encontrados nos laboratdrios e clinicas-escola de odontologia.

Vamos aprender Biosseguranca e Ergonomia BRINCANDO!

Figura 1 - Representagdo da parte externa do jogo “BE Safe!”.

O nome escolhido deve-se ao conflito entre estudante e/ou profissional e os riscos
ambientais, com “BE” definindo as disciplinas abordadas no jogo, isto ¢ “B” de
Biosseguranca e “E” de Ergonomia. Ja o termo Safe (do inglés, seguro, salvo) relaciona-se ao

profissional seguro e os riscos minimizados. Os termos quando unidos BE Safe!, denomina



“Seja seguro!” Ja as cartas, mostram de maneira ludica, os personagens com expressoes
referentes ao que cada uma representa. Na carta “Ataque” esses apresentam expressoes

imponentes e agressivas (Figura 2).

Figura 2. A estética ¢ a estratégia adotadas pelo método, personagens, cartas de ataque e

bonus e cartas perguntas referentes aos conceitos de biosseguranga e ergonomia.

O tabuleiro ¢ subdividido em quatro placas de MDF que se encaixam e formam
salas relacionados ao ambiente de trabalho de um futuro odontdlogo ou técnico de higiene
bucal. Os ambientes possuem os riscos classificados em: fisicos, quimicos, bioldgicos,
ergondmico e de acidentes (Figura 2). Os pinos e dados, como na maioria dos jogos de
tabuleiro, sdo usados para dar mobilidade, permitindo o acesso as cartas em determinados
momentos do jogo. J& a ampulheta ¢ usada para marcar o tempo limite de resposta as
perguntas retiradas de forma aleatoria pelos participantes do jogo.

Observando-se a caréncia de alternativas educacionais ao modelo tradicional de
ensino, segundo Magalhaes (2007) foi proposto o prototipo do jogo que pode ser considerado
um importante recurso ludico ao auxiliar no ensino-aprendizagem de diferentes contetidos,
inclusive aqueles de dificil entendimento (BARRETO et al., 2013). Encontram-se descritos

diversos exemplos da eficacia de jogos voltados para o ensino de Ciéncias, os quais ajudaram



no desenvolvimento da iniciativa, imaginac¢do, raciocinio, memoria, curiosidade e
concentragdo prolongada (BARRETO et al, 2013). Além disso, a discussdo entre os
jogadores conduz a troca de experiéncias ampliando os saberes em sala de aula.

.0 desenvolvimento do prototipo como forma de estratégia ludica para o ensino
da Biosseguranga e Ergonomia ira disponibilizar uma nova discussdo destas ciéncias e com
consciéncia de uma nova perspectiva dentro das atividades dos estudantes de odontologia,
além da ampliacdo e a diversificacdo de competéncias e preocupagdes relativos a
biosseguranga. Deste modo, o jogo tem como publico-alvo os estudantes da Odontologia em
nivel superior, contudo poderia ser também utilizado em estudantes do nivel técnico em
Saude Bucal, tendo como objetivo a conscientizacdo dos estudantes de modo que estes
venham incorporar tal conhecimento para uso futuro em sua pratica profissional

O jogo “BE Safe!” objetiva instruir, educar e complementar o conhecimento
previamente adquirido. Segundo Marco Silva (2000), ndo se trata de uma metodologia que
busca uma ruptura completa com o modelo classico de ensino, e sim a transposi¢cao de
paradigmas, os quais propdem modelos em que o aluno € o sujeito ativo que manipula o
contetdo a sua maneira, respeitando seus interesses pessoais e sua forma de aprender.

Neste sentido, a utilizacdo dos jogos didéticos preenche muitas lacunas deixadas
pelo processo de transmissdo-recepcdo de conhecimentos, favorecendo a construcdo, a
socializacdo e a constru¢do de conhecimentos novos e mais elaborados. Nesta perspectiva, o
jogo ndo ¢ o fim, mas o eixo que conduz a um contetido didatico especifico, resultando em
um empréstimo da acdo ludica para a aquisicdo de informagdes (BARRETO et al., 2013). A
proposta traga um caminho contemporaneo na formacao centrada em biosseguranga, expondo
o conteudo multidisciplinar de maneira prazerosa, incitando discussdes sobre os

conhecimentos ministrados, ampliando assim, o aspecto de aprendizagem.



CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma, a estratégia ludica “BE Safe!” ird auxiliar na aprendizagem,
autonomia, liberdade, criatividade e no desenvolvimento da conscientizagao dos estudantes de
Odontologia para que os mesmos incorporem a esséncia do conhecimento em biosseguranca e
da ergonomia para uso na pratica profissional. E portanto, fundamental considerar que o
desenvolvimento e aprendizagem ndo estdo nos jogos em si, mas no que ¢ desencadeado a
partir das intervengdes e dos desafios propostos aos alunos expondo e motivando o conteudo
de maneira prazerosa, incitando discussdes sobre os conhecimentos ministrados, ampliando
assim, o aspecto de aprendizagem. O jogo sera apresentado ao final da disciplina de Agentes
Infecciosos (1° periodo), na qual sdo introduzidos os primeiros conceitos de biosseguranga,
bem como ao final da disciplina de Ergonomia ¢ Biosseguranca (4° periodo) do curso de
Odontologia da Faculdade Metropolitana da Grande Fortaleza, com o objetivo de avaliar o
processo de ensino-aprendizagem do curso e para fixacdo dos conteudos ministrados. Os
alunos fardo a avaliacdo do jogo, de forma andnima e voluntaria, que ird permitir mensurar o

desempenho do jogo em relagdo ao divertimento, aprendizagem e estética.
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