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RESUMO

A biosseguranga e a ergonomia sao um conjunto de agdes voltadas para a prevengao,
minimizagdo ou eliminagdo de riscos que possam comprometer a saide 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 e
ergonomia. Atualmente, existe uma preocupagdo em buscar alternativas educacionais ao
modelo tradicional para o futuro profissional da area da satide. Como agdo formativa o ladico
contribui para o desenvolvimento de recursos cognitivos e afetivos que favorecem o
raciocinio e a tomada de decisdes, além do desenvolvimento potencial criativo. O objetivo
deste trabalho ¢ a aplicagdo de um jogo que proporcione o desenvolvimento de uma pratica
ludica de ensino proporcionando autonomia e criatividade para a constru¢ao do conhecimento
em biosseguranga e ergonomia para os estudantes em Odontologia.
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INTRODUCAO

As atividades dos profissionais e estudantes da area da Odontologia, de modo
geral, sdo diariamente expostos aos riscos ocupacionais, seja eles, agentes fisicos, quimicos,
ergondmicos e de acidentes biologicos. E com isso a biosseguranga e a ergonomia sao agoes,
atitudes e normas que visam a prevengdo e a eliminagdo desses riscos que podem
comprometer tanto a saude dos profissionais quanto do paciente e do meio no qual eles estdo

(PENNA et al, 2010). Apesar de todas essas tentativas de prevengdo seguindo a



biosseguranga e a ergonomia a Odontologia lidera o niumero 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 aerossois e

fluidos corporais, tendo associacdo com fatores ergonomicos (PIMENTEL et al., 2009).

Para Carvalho et al. (2011), a capacitagao profissional em biosseguranca e
ergonomia ¢ um aspecto importante para a prevengdo de riscos nas atividades de pesquisa e
ensino, pois muitos acidentes sdo 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 concepcao da biosseguranga comeca a abandonar a ideia
da simples normatizacao de formas de trabalho seguro para incluir e se tornar cada vez mais

relevante como uma ag¢ao educativa (NEVES, et al., 2006).

Segundo Costa (2000), dando-lhe enfoque mais educativo, a biosseguranga pode
ser entendida como uma agdo que envolve ensino e aprendizagem, como o processo de
aquisi¢cdo de conteudos e habilidades como objetivo de preservacao da saide 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 4rea de saude
(GUIMARAES et al., 2010). Como ag¢do formativa o lidico rompe com o mimetismo sem
reflexdo (CARVALHO et al., 2011), contribui para o desenvolvimento de recursos cognitivos
e afetivos que favorecem o raciocinio, tomada de decisdes, solu¢do de problemas, além do
desenvolvimento do potencial criativo (PEDROZA et al., 2005). Sendo utilizado igualmente
para rever e reforcar os conteudos das aulas, proporcionando feedback imediato tanto para o
aluno, quanto para o professor. 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 nio
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 ¢ a aplicacdo de um jogo que proporcione o desenvolvimento de uma pratica ladica



de ensino proporcionando autonomia, liberdade e criatividade para a construcdo do

conhecimento em biosseguranca e da ergonomia para os estudantes de Odontologia.

METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado em duas etapas de natureza quanti-qualitativa. O
carater quantitativo visou a aplicagdo do jogo para 30 estudantes do 4° semestre do curso de
Odontologia da Faculdade Metropolitana da Grande Fortaleza - FAMETRO que estdo
cursando a disciplina de Biosseguranga e¢ Ergonomia utilizando um questionario com
perguntas fechadas (SAVI et al., 2017). Para a realizacdo deste trabalho foi construido um
jogo didatico de tabuleiro que envolvesse a area de Biosseguranga ¢ Ergonomia aplicada a
Odontologia, para auxiliar no entendimento dos assuntos tedricos. A pesquisa seguiu critérios
éticos de acordo com a resolucdo 510/16 — Conselho Nacional de Satde (Abril, 2016), que
trata de estudos com seres humanos, além disso foi cadastrada na Plataforma Brasil e
aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da FAMETRO, sob o namero de protocolo
2.397.388 (CAAE: 69574117.4.0000.5618). Este trabalho visou descrever a percep¢ao dos
alunos quanto ao jogo utilizando o modelo de avaliagdo de treinamentos de Kirkpatrick, que
se baseia em quatro niveis: (1) Reacdo - mede a satisfagdo do estudante ao utilizar o jogo; (2)
Aprendizagem - destaca o quanto os participantes podem mudar de atitude, ampliar seus
conhecimentos e/ou habilidades; (3) Comportamento - identifica o quanto os participantes
mudaram e seu comportamento em decorréncia ao que foi aprendido; (4) Resultados -
identifica os ganhos obtidos com o treinamento. Essa avaliagdo foi obtida a partir de uma
declaragdo proposta aos alunos que participardo do jogo, com relagdo a sua percepcao

buscando responder o modelo acima.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Para a realizacdo deste trabalho foi construido um jogo didatico de tabuleiro
envolvendo a area de Biosseguranca e Ergonomia aplicada a Odontologia, para auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem dos assuntos teoricos de dificil entendimento (ANDRADE;
SILVEIRA; LEITE , 2018). 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 estd representado um os

estudantes/profissionais de Odontologia e, em contrapartida, no lado preto, trés dos riscos: o



biologico (microrganismos), fisico (material radioativo) € o quimico (uma caveira) os quais

podem ser encontrados nos laboratorios e clinicas-escola de odontologia (Figura 1).

DBESale!

VYamos aprender Biosseguranga e Ergonomia BRINCANDO!

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

Na carta “Ataque” esses apresentam expressoes imponentes e agressivas. E o
tabuleiro ¢ subdividido em quatro placas de MDF que se encaixam e formam ambientes
relacionados ao trabalho de um futuro Cirurgido-Dentista .

Para organizar o jogo os participantes, montaram primeiramente o tabuleiro; composto
pela Recepgdo, Consultorio Odontoldégico, Laboratério de Imagem e o Centro de Material de
Esterilizacdo (CME). Apo6s a montagem, foram definidos os grupos, qual deles joga primeiro,
os lideres e quem serd o encarregado de verificar as respostas no “cartdo de respostas” antes
do jogo comecar. Logo apods se organizarem, os jogadores escolheram um representante para
jogar o dado, aquele grupo que obteve a maior numeragdo comecou o jogo. Ao final
escolhe-se uma pessoa para conferir as respostas no cartao de respostas de preferéncia alguém
neutro, ou seja, que nao ira participar efetivamente do jogo e dos grupos.

Algumas consideragdes devem ser enfatizadas sobre o poder de um lider:

e Langar o dado;

e Escolher qual ¢ a alternativa correta para cada pergunta. O grupo terd que

auxilia-lo, mas cabe ao lider dar a resposta final;

e Os lideres podem ser alternados a cada rodada, com ordem de reposicao do

cargo sendo definida pelo grupo.
Os pinos de cada grupo devem ser colocados na entrada da recepgdo que foi definida

como inicio. E agora podemos comecar o jogo! Os grupos comecaram a jogar e perceberam



que existe casas especiais no tabuleiro, estas sdo casas que definem as cartas que serdo
retiradas pelo time. No tabuleiro, as casas marcadas por um ponto de interrogacao - “?” - sdo
aquelas que indicardo que as equipes deverdo pegar uma “Carta Pergunta”. Apos retirar uma
pergunta do monte previamente embaralhado, o lider deverd 1é-la em voz audivel. O grupo
discutira qual ¢ a alternativa correta e assim que determinarem, o lider falara a resposta para
quem esta portando o cartdo respostas confirmar.

Caso o grupo tenha dito a resposta correta, ele avancard mais 1 (uma) “Casa” e caso
responda incorretamente ficard na mesma. As “Casas de Ataque” sao ferramentas usadas para
retornar 0 movimento do aprendizado e funcionam da seguinte maneira: quando o jogador
parar em alguma delas podera utilizara a “Carta de Ataque” para desafiar o grupo adversario
como outra “Carta Pergunta” caso a resposta seja correta ele ficard no mesmo local e se caso
estiver incorreta voltard 2 (duas) casas. As cartas coringas sdo cartas que oferecem bonus ou
onus de acordo com as condutas propostas pela carta.

A duragao total do jogo foi planejada para o tempo médio de uma aula, 50 minutos. A
quantidade de lideres pode ser determinada a partir da quantidade de alunos, podendo ser
dividido em até 6 grupos por acreditar que um maior niimero, pudesse dificultar a discussao.
Isso possibilitou uma melhor dindmica com a troca do contetdo trabalhado em aula, com a
intencdo que os estudantes dominassem as questdes em estudo (SILVA et al., 2017).

As questdes abordadas no jogo foram retiradas e adaptadas de concursos publicos na
area da Odontologia. Aqui foram citadas algumas questdes para que o texto ndo se tornasse
longo: (ex.1 Sobre o processo de desinfeccao do piso do consultorio odontolégico, podemos
indicar como adequada a utilizacdo de uma solucdo de...) (ex.2 Assinale a opg¢do correta,
relativamente as medidas de precaugdo no ambiente odontologico...). Para conseguir a vitdria
e finalizar o jogo, o grupo devera responder todas as perguntas corretamente com muitas idas
e vindas, efeitos e obstaculos no caminho até a saida.

O jogo foi avaliado por 30 alunos do quarto periodo, os quais cursam a disciplina
de Biosseguranga e Ergonomia, e ja cursaram disciplinas como Agentes Infecciosos e
Imunologia, disciplinas que abordam a Biosseguran¢a de forma geral para a 4rea da saude. Os
alunos fizeram uma avalia¢do do jogo, a partir de um questionario com perguntas fechadas. E
essa avaliagdo permitiu mensurar o desempenho do jogo em relagdo ao divertimento,
aprendizagem e estética. Segundo o questiondrio: 93,33% dos alunos concordaram que a o

jogo BE Safe! tornou as aulas mais atrativas; 100% dos estudantes relataram que o material



retirou suas duvidas; 100% dos estudantes expuseram que a estratégia ajudou a compreender
melhor o contetido; 100% dos estudantes declararam que apods o jogo a Biosseguranca e a
Ergonomia se tornardo mais presentes na sua realidade.

Utilizando as declaragdes proposta aos alunos que participardo do jogo
analizamos a sua percepcao segundo o treinamento de Kirkpatrick (SILVA et al., 2017) com
a observagao dos estudantes:

1) Reacdo: Aluno 1: “Quando vi o jogo achei bem interessante, pois nunca tinha visto um
jogo sobre biosseguranga e ainda mais tdo elaborado.” ; Aluno 2: “Quando vi achei
interessante porque aborda uma matéria muitas vezes esquecida, mas que ¢ muito
importante.”; Aluno 3: “Quando vi o jogo logo me chamou a atencdo, positivamente, tanto
por sua apresentacao diferenciada quanto a forma ludica sobre a biosseguranca.”

2) Aprendizagem: Aluno 1: “Consegui aprender mais sobre biosseguranga e relembrar
algumas coisas sobre o conteudo.” ; Aluno 2: “Aprendi bastante, pois informagdes que eu ja
sabia foram fixadas, outras tirei duvidas e aprendi coisas novas.”; Aluno 3: “ A didatica do
jogo ¢é bastante convidativa para que os participantes busquem em sua bagagem de
ensinamentos sobre o tema e os estimulam a procurar novos conhecimentos sobre a area.”

3) Comportamento: Aluno 1: “Me incentivou a estudar mais, pois em alguns momentos nao
tinha certeza da resposta e a biosseguranga ¢ muito importante para nossa profissao.” ; Aluno
2: “Quando o contetido ¢ transmitido de forma didatica instiga mais a curiosidade do aluno
em buscar novos conhecimentos.” ; Aluno 3: “O jogo estimula o estudo de biosseguranca,
pois como ¢ uma atividade competitiva, meio que forca quem pretende jogar a buscar mais
conhecimento.”

4 ) Resultados: Aluno 1: “Gostei muito do jogo, divertido, foi uma 6tima forma de interagir
com os colegas e aprender o conteudo.”; Aluno 2: “Gostei do jogo, porque foi bem dindmico
e descontraido, mas também eficiente e atrativo.” ; “Aluno 3: “Adorei o jogo, pois ¢ uma
otima forma para estimular a pesquisa sobre a biosseguranga na odontologia.”

Dessa forma, foi visualizada a aprovacdo do jogo frente aos depoimentos

esclarecidos pelos alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

Dessa forma, a aprovacao do Jogo “BE Safe!” demonstrou que se trata de um

método ladico bem-sucedido, pois auxiliou na aprendizagem, autonomia, liberdade,



criatividade e no desenvolvimento da conscientizacao dos estudantes de Odontologia para que

0s mesmos incorporem a esséncia do conhecimento em Biosseguranga ¢ da Ergonomia para

uso na pratica profissional. E, portanto, fundamental considerar que o desenvolvimento e

aprendizagem nao estao nos jogos em si, mas no que ¢ desencadeado a partir das intervengoes

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.
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