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INTRODUGCAO

Diagndstico é reconhecer a falta de normalidade diante dos tecidos com base nos sinais e
sintomas apresentados pelo mesmo (NUNES et al, 2017). Para realizar um bom diagnéstico
€ necessario um amplo conhecimento, além de uma anamnese bem conduzida, onde histérico
médico, exame clinico, antecedentes familiares, entre outros aspectos devem ser levados em
consideracdo. Tendo em vista que as lesdes da cavidade oral possuem suas similaridades &
importante que o cirurgido dentista conheca as peculiaridades de cada uma para que consiga
elaborar um diagnéstico diferencial (MARCUCCI et al, 2005). Erros de diagnéstico sdo
comuns na prética clinica e resultam em efeitos adversos para o paciente. O estudo publicado
pelo Institute of Medicine (IOM) em 1999, mensurou que 17% dos eventos adversos evitaveis
foram advindos de erros de diagnostico (CLARK et al, 2018). Considerando estas informacdes
se vé a necessidade da elaboracdo de um meio didatico para auxiliar o académico em
odontologia no aprendizado e reconhecimento das principais lesbes que acometem a
cavidade oral para diminuir as consequéncias de um possivel diagnéstico tardio. Dentre as
plataformas disponiveis 0 jogo sério € uma ferramenta ideal para fornecer orientagdes de uma
forma dindmica e ativa, onde os alunos possam adquirir conhecimento a respeito de cada
lesdo e sua provavel hipotese diagnéstica de forma inovadora.

OBJETIVO

Este trabalho possui o objetivo de elaborar uma ferramenta interativa para auxiliar o
académico a efetivar uma base cognitiva a respeito das lesées da cavidade oral, além de
apoiar os processos de aprendizagem, aumentar a integracdo entre professores e alunos, e
auxiliar os docentes a observar como os contetdos tém sido absorvidos pelos académicos.

METODOLOGIA

A criagdo do serious game se inicia pela escolha do tema e confeccdo do banco de dados. A
partir disso é possivel escolher a técnica de aprendizagem e selecionar o publico-alvo
(estudantes de odontologia) e os ambientes de aprendizado sendo eles: sala de aula e
plataforma virtual. Com os alicerces promovidos pela criagdo do banco de dados € definido
entdo o género, design e mecanica de jogo.
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O passo a passo desta metodologia esta descrito resumidamente na figura 1 onde todas as
etapas representadas por um retangulo arredondado estéo relacionadas aos mecanismos de
aprendizagem ou resultados de aprendizagem, enquanto os outros retangulos estéo ligados
as caracteristicas do jogo. Setas com linhas tracejadas estdo associadas a um ciclo interativo
onde a mecanica e os mecanismos de aprendizagem podem ser redefinidos para melhorar a
experiéncia do usuario ou os resultados de aprendizagem, respectivamente.
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Figura 1: Principais etapas da criacéo do jogo, adaptado de SILVA, 2019

RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultante das etapas da metodologia, primariamente foi realizado a sele¢éo das lesdes
que compde o banco de dados, obtendo o total de 50 patologias diferentes. A mecéanica de
jogo é baseada em combinacgdes, sendo a combinacgao perfeita a unido da descricao da lesédo
juntamente com a imagem que esta disposta ha carta, com o nome sorteado aleatoriamente
na roleta. O objetivo principal é eliminar todas as cartas ou a maior quantidade delas em um
espaco de tempo (determinado pelo professor) por meio da combinacéo.

A dinamica do jogo em sala de aula tem como aspecto inerente o professor, que é o arbitro e
organizador imparcial das partidas cabendo a ele expressar um feedback sobre os erros e
acertos, sendo necessario que haja uma dinamica de explicacdes para o continuo processo
de aprendizagem. A preparacdo do jogo se inicia quando a roleta e todas as cartas sdo
dispostas na mesa, embaralhadas de forma aleatéria e distribuidas aos participantes (figura
2). Recomenda-se 0 nimero de cinco jogadores ou equipes para que cada uma tenha dez
cartas. O primeiro a jogar € aquele que possui a carta de nimero maior, ou seja, cinquenta.
O jogo funciona no sistema de rodadas sendo fungéo da equipe girar a roleta. Ap@s girar, uma
patologia serd apontada de forma aleatoria. Todos 0s jogadores terdo oportunidade de
verificar o nome da leséo, sendo papel de um dos participantes dispor a carta que corresponda
ao nome da patologia baseado na descricdo e imagem fornecida pela carta. O acerto &
verificado pelo professor ou arbitro que ndo possui participagdo ativa, porém verifica no
gabarito a resposta correta. O proximo jogador € aquele a esquerda do jogador anterior
(sentido horario). A combinacgéo incorreta resulta em uma penalidade cabendo ao jogador que
errou escolher um dos participantes e “roubar” de seu baralho uma carta, sendo este “roubo”
realizado de forma aleatdria onde o “ladrdo” ndo podera ver a carta do oponente. Um
participante ndo pode ser “roubado” duas vezes seguidas, sendo essa mecanica usada para
gue a eliminagéo de cartas seja da forma mais justa possivel.
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dentalmatch

Figura 2: Exemplo de carta, verso e frente e roleta de lesGes

Ja a dindmica on-line (figura 3) foi adaptada para os meios tecnolégicos, onde sua roleta,
gabarito, instrucdes e cartas sao virtuais e distribuidas para as equipes através de um arquivo
previamente montado pelo professor. A tela inicial do jogo contém a logomarca “Dental
Match”, seguida pela tela que comporta a roleta e trés botdes, sendo eles: o que dispara a
roleta e outros dois que levam as telas de acerto e erro utilizadas como mecanismo de
feedback aos alunos, devendo ser acionados pelo professor mediador. Ja a tela de
contabilizacdo de acertos tem o intuito de demonstrar graficamente as cartas que foram
combinadas e a equipe que as detém. A regra de “roubo” foi adaptada para a mecéanica de
“perda”, ou seja, quando um jogador errar a combinagdo devera perder um dos pontos
conquistados, podendo recupera-lo caso a roleta aponte novamente a op¢ao perdida.
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Figura 3: Telas da plataforma virtual

Frente a preferéncia da geragéo atual pela utilizagdo do ciberespacgo e tecnologias digitais
denota-se a necessidade do desenvolvimento de plataformas inovadoras educacionais para
a area da saude, a fim de conquistar a atencéo do publico-alvo de maneira diferenciada (DIAS,
2016). Uma revisdo sistematica de WIT-ZUURENDONK (2011), afirma que os jogos sérios
tém ganhado destaque no uso educacional para profissionais de saude, potencializando o
aprendizado e as habilidades de forma flexivel e divertida com um baixo custo. GLEASSON
(2015) reitera a importancia do fator entretenimento para prender a atengdo do jogador
melhorando assim o seu desempenho, considera as experiéncias anteriores um elemento
importante no aprendizado de adultos e destaca a competicéo e o feedback como recursos
na aquisi¢cao de conhecimento. AUBEUX (2020) criou um jogo sério na area odontolégica com
temética de escape room em endodontia e concluiu que esse tipo de jogo pode potencializar
o aprendizado e motivacdo dos académicos. Num futuro proximo, essas novas ferramentas
de ensino enfatizar@o a inovag¢édo dinamica e promissora de jogos de aprendizagem e jogos
sérios em odontologia (BRUNOT-GOHIN, 2019). O presente trabalho envolve uma dinamica
gue ratificara o conhecimento dos alunos frente ao assunto e havera continuidade para que
haja aplicacéo ao publico-alvo em um préximo momento.
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CONCLUSAO

Apesar de ainda néo aplicado, a ferramenta se mostrou um étimo recurso didatico, que pode
contribuir com a confirmacéo de aprendizado dos contetudos de maneira dinAmica e atrativa
para os alunos.
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