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RESUMO

Independentemente de se tratar de estudantes ou profissionais de saude, todos
correm riscos derivados de suas ocupacdes, sejam riscos ergondmicos, fisicos,
qguimicos, de acidente ou bioldgicos. No entanto, legislagdes e medidas de prevencéo
existem, hoje em dia, buscando minimizar esses riscos. Contudo, dados estatisticos
apontam ainda a atual existéncia de acidentes envolvendo, principalmente, riscos
bioldgicos, ergondmicos e transtornos mentais relacionados ao trabalho. Ha, ainda, a
necessidade de especificar uma vigilancia em saude individualizada para cada
ocupacdo profissional da area da saude. Dessa forma, visando apresentar a
importancia de uma educacao continuada e necesséria na formacéao do biomédico, a
respeito do tema de biosseguranca aplicada a saude do trabalhador e, considerando
o atual perfil dos alunos “nativos digitais”, bem como as necessidades e atuais formas
de ensino-aprendizagem na area de educacao, foi elaborado este prototipo de jogo
multimidia. Ele foi averiguado por meio da aplicacdo de um questionario
semiestruturado com os alunos e é apresentado a comunidade dos professores como
uma estratégia pedagodgica para estimular o aprendizado em Biosseguranca. O estudo
guanto a natureza é aplicado, quanto aos objetivos descritivo, com procedimento
técnico de levantamento, o qual teve a participacdo de dezoito estudantes do curso
de Biomedicina da UFPA. Foi feito levantamento bibliogréafico e o jogo foi elaborado
usando-se & game engine RPG Maker MV, além da adocdo de um Game Design
Document Educativo. As perguntas objetivas foram analisadas por método néo-
probabilistico e as subjetivas pelo programa IRAMUTEK v. 0.7 Alpha 2. Os aspectos
éticos foram obedecidos. A producao do protétipo foi comparada com outros jogos
semelhantes e existentes na literatura. Ele pode ser destacado como uma futura
ferramenta, nas areas das ciéncias Biol6gicas e Biomédicas, para estimular o
interesse pela Biosseguranga. A concordancia geral, a partir da analise das perguntas
objetivas, foi de 84% e o prot6tipo mostrou-se bem aceito. Os alunos compreenderam
a importancia do tema bem como colaboraram com sugestdes e criticas nas perguntas
subjetivas, percebendo-se uma motivacdo pelo aprendizado. Todavia, ele devera
ainda permanecer na fase de prototipacdo, sugerindo-se um novo playtest a um
publico maior de estudantes, incluindo também professores de diversas areas do

conhecimento para auxiliar na finalizagéo.

Palavras-chave: Biosseguranca. Riscos ocupacionais. Multimidias educacionais.



ABSTRACT

Regardless of whether they are students or health professionals, all of them are at risk
from their occupations, whether they are ergonomic, physical, chemical, accident, or
biological risks. However, legislation and preventive measures exist today, seeking to
minimize these risks. However, statistical data still point out the current existence of
accidents involving, mainly, biological, ergonomic risks, and work-related mental
disorders. There is also the need to specify individualized health surveillance for each
professional occupation in the health area. Thus, aiming at presenting the importance
of continuous and necessary education in the formation of the biomedical, regarding
the theme of biosafety applied to the worker's health and, considering the current
profile of "digital native" students, as well as the needs and current forms of teaching-
learning in the education area, this multimedia game prototype was elaborated. It was
verified through the application of a semi-structured questionnaire with the students
and is presented to the teachers' community as a pedagogical strategy to stimulate
learning in Biosafety. The study is applied as to nature, as to the descriptive objectives,
with the technical procedure of the survey, which had the participation of eighteen
students of the course of Biomedicine of UFPA. A bibliographic survey was made and
the game was elaborated using the game engine RPG Maker MV, besides the adoption
of an Educational Game Design Document. The objective questions were analyzed by
the non-probabilistic method and the subjective by IRAMUTEK v. 0.7 Alpha 2. The
ethical aspects were obeyed. The production of the prototype was compared with other
similar games and existing in the literature. It can be highlighted as a future tool, in the
areas of Biological and Biomedical Sciences, to stimulate the interest of Biosafety. The
general agreement, from the analysis of the objective questions, was 84% and the
prototype proved to be well accepted. The students understood the importance of the
theme as well as collaborated with suggestions and criticisms on the subjective
guestions, perceiving a motivation for learning. However, it should remain in the
prototyping phase, suggesting a new playtest to a larger audience of students,

including also teachers from various areas of knowledge to assist in the finalization.

Keywords: Biosafety. Occupational risks. Educational multimedia.



LISTA DE FIGURAS E TABELAS

Figura 1 - Estrutura de um SErioUS QamE .......cccvuiiiiiiieeiiieeeiie e et e e e e e e e e ean s 31
Figura 2 - Imagem conceitual dO JOQO.........uoiiieiiiiiiiiiieeeeiiie e ee e 37
Figura 3 — Andlise de similitude a partir da pergunta "Qual foi o propésito do jogo para
17003 43
Figura 4 - Andlise de similitude a partir da pergunta "Vocé teve dificuldades para jogar
[0 [ 7o [ 12 SRR 45
Figura 5 - Analise de similitude a partir da pergunta "Liberte 0 Gamer em vocé e nos

diga seus Comentarios/ Opinides/ Criticas & Sugestdes referentes a qualquer ponto

do jogo ou jogabilidade.” ... 46
Figura 6 - Mochila dos jogadores, no jogo Ragnarok Mobile Online ........................ 50
Figura 7 - Tela inicial do jogo "Cuidando Bem"..............ccuiiiiiiiiiiiiiie e 51
Figura 8 — Jogo de simulag&o de primeiroS SOCOITOS. .......uuriiiieeeeeeeeeeeeiiiiiiiaaaeeeenes 51
Figura 9 - O jogo Biowar com todos 0S Seus CONSHUINIES. ...........cccevvriiriviniiiinennnn. 52
Figura 10 - Tela inicial do jogo “Chemical RISK”. ...........cccciiiiiiiiii e 53
Figura 11 — Kit do jogo "A Ordem de Ores" ..........iiiiiiiiiiiiiie e 54

Tabela 1 - Beneficios Auxilios-Doenca Acidentarios concedidos segundo os Cédigos
da CID-10 - janeiro a dezembro de 2017 .......oouuiiiiiiiiiii e 37



1.1
111
1.1.2
1.2
121
1.2.2
1.2.3
1.3
14
141
1.5
151
152

2.1
2.2

3.1
3.2
3.3
3.3.1
3.4
3.5
351
3.6

4.1
41.1
4.1.2

5.1
52

SUMARIO

INTRODUGAQD ..ottt ettt e eteeete e eeaaeas 16
OS RIiSCOS OCUPACIONAIS ..eiiiiiiiiiieiiiiiie ettt e e s e e e e e e 16
Sobre os Riscos Quimicos, Fisicos, Ergonémicos, de Acidente e Biolégicos............. 16
Breve Histérico dos RiSCOS BiOIOQICOS ...........coociviiieiiee i 18
Legislacdes e Dados Estatisticos Importantes no Brasil..........ccccccvvieveeeeeiiinnnne, 21
Legislac&o da BiosseguranGa NO Brasil ............coooiiiiiiiiiiie e 21
Legislacdes e Importancia do Programa de Vigilancia em Sadde ...........cccccccceoueeeee. 22
Panorama dos Dados Estatisticos sobre 0os Riscos (Ocupacionais)...........cccccecvveeenne 23
A Formacé&o do Profissional BIOMEdICO ........occueiiiiiiiiiiiiiec e 25
O ENSINO €M SAUGE ......ueiiiiiii ettt e e e e anne e enneas 26
D= a1 o= T TS PEEPR 26
Tecnologias da Informagdo € COMUNICAGAD .........cccvvvriieiieeeeiiciiiiee e e e e e eeevieeee e 27
As Tecnologias Educacionais: Criagdes da Humanidade .............ccccceveiiiiiiecniiiineenne 27
Serious Games: DefiNICAOD .......cc.uuieiiiiie e 30
OBUJETIVOS ...ttt e e ettt e e e et e e aeees 32
1= - | SRRSO 32
ESPECITICOS it 32
METODOLOGIA ..ttt e e et e e e e e e et e e e e enann s 33
Tipo de EStudo € PUDIICO-AIVO....ccooiiiiie e 33
FONTE U8 DAUOS ..eeiiiiee ettt e et e e e e s s et e e e e e e s sennsntaaeeeeaeeeeennnneees 33
Procedimento de ElaboraCao d0 JOQO.......oooeiiiiiiiee e 33
15T0] o] £ 0 TN Lo o 1S 34
Testagem do Jogo e Aplicacdo de Questionario Semiestruturado...................... 38
ANALISE AOS DAUOS......uiiiii it e et e e e s e e e s st e e e e e snbaaeeennraaaeeans 38
Analise da Receptividade do Serious Game.........cccceeeeeeiiiiiiiiiiiee e 38
XY o T=Yo (o TR = 3o 1R 39
RESULTADOS ...ttt e e e e e e e s 41
Respostas do questionéario semiestruturado aplicado com os alunos ............... 41
Andlise com o programa Microsoft® Excel® para Office 365 MSO (2016) ................. 41
Andlise com o programa IRAMUTEK (versao 0.7 Alpha 2) .......cccccoovvviiiieeieeeei e, 42
DISCUSSOES ...ttt ettt ettt n s s s 49
Da Anélise com o programa IRAMUTEK (versé@o 0.7 Alpha 2) ......cccccceviieeinenne. 49

Comparacao com Outros Jogos com atematica Biosseguranca Aplicada........ 50



5.3 O uso na area de Educacdo em Saude e uma consideragcdo com o contexto

SOCI0eCcONOMICO AOS ESTUAANTES ....ooiiiiiiiiie et 54
6 CONCLUSOES ..ottt 58
6.1 Sendo da &rea da saude, o que esperar para fazer um trabalho semelhante.....59
REFERENCIAS ...ttt 60
GLOSSARIO ...ttt sttt et et n ettt ne et e nenens 70
ANEXO A - FOLHA DE ROSTO DA PLATAFORMA BRASIL .....ovvivviiiiiieeieeeinnn. 74
ANEXO B - AUTORIZACAO DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA ................... 75
APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO............ 78
APENDICE B — CALCULO DAS RESPOSTAS OBJETIVAS DOS ALUNOS AO
QUESTIONARIO APLICADO ......coi ittt 80
APENDICE C - QUESTIONARIO ADAPTADO AOS ESTUDANTES......c..ccocu....... 82

APENDICE D - SOLICITACAO DE PEDIDO NACIONAL DE MODELO DE
UTILIDADE NO PCT/INPLL ...ttt 87



16

1 INTRODUGCAO

1.1 Os Riscos Ocupacionais

1.1.1 Sobre os Riscos Quimicos, Fisicos, Ergonémicos, de Acidente e Bioldgicos

Conforme Brasil (1995), os riscos no ambiente de trabalho podem ser
classificados em cinco tipos: quimicos, fisicos, ergonémicos, de acidente e

bioldgicos.

Os riscos quimicos sao substancias, compostos e produtos que possam ser
inalados, na forma de poeiras, gases, neblinas, névoas e vapores ou substancias que
entrem em contato através da pele ou por ingestdo. Os riscos fisicos sao aqueles
envolvidos com agentes fisicos, tais como ruido, calor, frio, vibracdo, pressao,
umidade, radiagcdes ionizantes, radiacOoes n&o-ionizantes etc. Os riscos
ergonémicos sdo aqueles relacionados a fatores que possam interferir nas
caracteristicas psiquicas e fisiologicas do trabalhador, causando desconforto ou
afetando sua saude como levantamento de peso, ritmo excessivo de trabalho,
monotonia, repetitividade, postura inadequada de trabalho, assédio, relacdes
interpessoais conflituosas etc. Os riscos de acidente sé&o aqueles que colocam o
trabalhador em situacéo vulneravel e podem afetar sua integridade fisica e psiquica
COmMo maquinas e equipamentos sem protecao, probabilidade de incéndio e exploséao,

arranjo fisico inadequado, armazenamento inadequado etc.

Ja osriscos bioldgicos sdo todos os que envolvem agentes de risco biolégico
como bactérias, virus, fungos, parasitas, entre outros. Para esse tipo de risco, algumas
profissdes possuem maior contato, de acordo com Oda e Avila (1998), como
profissdes ligadas as industrias alimenticias, hospitais, clinicas, laboratérios e de
limpeza publica (coleta de lixo), porém ndo devem ser desprezadas 0s outros riscos

existentes.

Tratando-se dos riscos bioldgicos, as principais vias de exposicdo sao por via
cutanea ou percutanea (com ou sem lesdes - por acidente com agulhas e vidraria, na
experimentacdo animal - arranhdes e mordidas), por via respiratoria (aerossois), ou

por via conjuntiva ou via oral. Por conta disso, existe uma classificagcédo dos agentes



17

patogénicos, variando de um a quatro, levando em consideragdo 0s riscos para o

profissional, comunidade e meio ambiente (ODA; AVILA, 1998).

Essas classificacdes baseiam-se em listas de grupos de agentes
microbiolégicos como virus, bactérias, fungos, parasitas, toxinas e prions, incluindo
fatores tais como: 1. patogenicidade do agente e doenca infecciosa, 2. resultado
potencial da exposicao, 3. via natural da infeccdo, 4. vias de infeccdes resultantes de
manipulagéo laboratorial, 5. estabilidade do agente no ambiente, 6. concentracdo do
agente e volume do material concentrado a manipular, 7. presenca de um hospedeiro
apropriado (humano ou animal), 8. informacé&o disponivel de estudos sobre animais e
relatorios de infecgdes adquiridas em laboratérios ou relatérios clinicos, 9. quando a
atividade laboratorial ocorrer com geracdo de ultrassons, producdo de aerossois,
centrifugacédo, 10. qualquer manipulacdo genética do organismo que possa alargar o
raio de acdo do agente ou alterar a sensibilidade do agente a regimes de tratamento
e 11. disponibilidade local de profilaxia eficaz ou intervencdes terapéuticas
(ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2004).

Portanto, conforme a OMS (2004), as classificacbes de riscos podem
apresentar nenhum ou baixo risco individual e coletivo, ou seja, um agente que muito
provavelmente ndo causara doenca no homem ou animal é enquadrado no grupo de
risco 1. Quando o risco for individual moderado com risco coletivo baixo, ou seja, 0
agente pode causar doenca e sua exposicdo pode causar infeccdo grave em
trabalhadores de laboratérios, apesar desse agente poder ser evitado com medidas
de protecao ou por tratamentos, sendo a infec¢ao limitada; enquadra-o no grupo de
risco 2. J& quando existe um alto risco individual com baixo risco coletivo, o agente
pode causar uma doenca grave, mas ndo se propaga habitualmente de uma pessoa
para outra, existindo também tratamento e medidas de protecdo eficazes, é
pertencente ao grupo de risco 3. Porém, quando o agente apresenta alto risco
individual e coletivo, causando doenca grave e podendo-se ser transmitido facilmente
de uma pessoa para outra, direta ou indiretamente com medidas de protecdo ou

tratamentos eficazes nao disponiveis sdo do grupo de risco 4.

Logo, com objetivos de conter esses agentes patogénicos, as instalacdes

laboratoriais também séo construidas conforme as medidas necessarias para
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contencdo desses agentes. Atualmente, de acordo com 0s mesmos autores, essas
instalacdes podem ser de Nivel 1 de Seguranca Biologica, geralmente com
equipamentos de protecao e praticas de laboratério para ensino basico e de pesquisa,;
de Nivel 2 para servicos basicos de saude, diagndstico e pesquisa; Nivel 3 para
servicos especiais de diagnostico e pesquisa e sendo considerado de confinamento;
ou de Nivel 4 para servi¢cos de manipulacdo de agentes patogénicos perigosos, sendo
de confinamento maximo. Porém, todas essas medidas de contencdo e precaucao,
sejam elas preventivas ou de confinamento nem sempre existiram para 0s

profissionais que mais se expdem a elas.

1.1.2 Breve Historico dos Riscos Bioldgicos

Os estudos e pesquisas sobre infec¢des hospitalares tiveram inicio no século
XVIII. Apesar dessas terem surgido no periodo medieval, época em que foram criadas
instituicbes para alojar pessoas - doentes ou ndo, peregrinos, pobres e invalidos - as
primeiras praticas de controle dessas infec¢bes s6 surgiram no momento em que 0
hospital se transformou de um local de assisténcia aos pobres num local de cura e
medicalizacdo. Eram praticas de controle do meio, coerentes com o modelo

interpretativo de doenca que predominava na Medicina da época (CARRARO, 2004).

Ja as infeccdes adquiridas em laboratério sdo descritas desde o século XIX.
Mas foi a partir de 1950 que foram realizados esforcos para definir a extensédo do
problema com enfoque nas fontes de infeccdo e nas medidas de protecédo para os
profissionais que atuavam em laboratério. Lamentavelmente, em nosso pais, essas
notificagbes sdo muito raras ou quase inexistentes. Uma retrospectiva dos fatos
histéricos relativos ao tema, sobretudo quanto as infecdes adquiridas no laboratério,

poder& nos trazer maior conscientizacao (TEIXEIRA; VALLE, 2010).

Em 1885, na Alemanha, dois anos apds a descoberta das bactérias, foi
publicado um artigo que relatava a contaminagéo em laboratorio por Salmonella Typhi
(TEIXEIRA; VALLE, 2010). Em 1903, um médico de 28 anos de idade, gozando de
boa saude, com nenhum histérico de doenca venérea ou tuberculose, realizou uma

autépsia de um caso de blastomicose sistémica. Ele, acidentalmente, infligiu uma
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ferida muito leve na pele com a ponta de uma agulha na superficie palmar do dedo
indicador esquerdo, apenas na dobra na juncdo das falanges proximal e média. A
ferida foi considerada insignificante e aparentemente curada. No final de uma semana,
uma pustula muito pequena apareceu naquele ponto, indicando infeccdo adquirida
(EVANS, 1903). Pike (1978) mencionou que a pipetagem, o uso de agulha e seringa
e os derramamentos foram mais frequentemente envolvidos em acidentes que
resultaram em infeccdo, mas na maioria dos casos ndo ocorreu nenhum acidente
reconhecido. Nestes casos, 0s aerossois infecciosos, produzidos de varias maneiras,

foram provavelmente as causas mais frequentes de infec¢do associada ao laboratorio.

Conforme Weinstein (2009), as infec¢cdes adquiridas em laboratério, devido a
uma grande variedade de bactérias, virus, fungos e parasitas, comecaram a ser
descritas na literatura. Embora o risco exato de infeccao, apdés uma exposicao,
permaneca pouco definido, levantamento de infec¢des adquiridas em laboratorio
sugerem que as espécies de Brucella sp, Shigella sp, Salmonella sp, Mycobacterium
tuberculosis e Neisseria meningitidis sdo as causas mais comuns. As infeccoes
causadas por patdégenos transmitidos pelo sangue (virus da hepatite B, virus da
hepatite C e virus da imunodeficiéncia humana) continuam sendo as infec¢des virais
mais comuns, enquanto os fungos dimaérficos sdo responsaveis pelo maior numero de
infeccdes fungicas (WEINSTEIN, 2009).

Singh (2011) apontou um surto grave de Salmonella sp ligado aos laboratorios
clinicos e de ensino de Microbiologia, 0 que destaca os perigos de se trabalhar com
patogenos laboratoriais, mencionando que quase dois ter¢cos dos individuos
infectados eram estudantes em laboratérios de ensino de Microbiologia, ou

empregados em laboratérios de Microbiologia Clinica.

Para Coelho e Garcia-Diez (2015), pesquisas com agentes patogénicos como
virus, parasitas, fungos, rickettsias, bactérias ou organismos geneticamente
modificados (modified genetic organisms, OGM) tém gerado preocupacao devido ao
seu potencial risco biolégico, ndo apenas para os profissionais, mas também para o
meio ambiente devido ao seu comportamento imprevisivel. Além disso, essa
preocupacao esta associada ao surgimento de novas doengas ou ao ressurgimento

de doencas que ja estavam sob controle, impactando na saude dos trabalhadores da
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area de saude. Alguns casos que ocorreram, desde 2019, originados na China, por
exemplo, tratando-se de um virus modificado (por mutacdo), o SARS CoV-19, e
pertencente a familia dos coronavirus, provocou entre 2002 a 2003 a Sindrome
Respiratéria Aguda Grave (Severe Agude Respiratory Syndrome, SARS) e, no
presente ano, foi a causa da morte de milhdes de pessoas no mundo e também pela
contaminacgdo de trabalhadores da saude (ALJAZEERA, 2020).

7

Tao logo, é essencial o continuo treinamento e a educacdo de todos os
profissionais da salde, desde os estudantes até aqueles profissionais que atuam nos
laboratorios, para adquirirem ou revisarem o manuseio direto de agentes bioldgicos
perigosos, conhecimento da epidemiologia, patogenicidade e suscetibilidade humana
aos materiais biolégicos usados na pesquisa bem como em laboratorios e clinicas.
Além disso, também precisam conhecer ou revisar 0s riscos ergonémicos e de
acidente aos quais estdo submetidos para compreender a necessidade de planejar,
seguir as regras ou recomendacdes oficializadas para minimizar acidentes e, assim,
reduzir o comprometimento em sua saude, aumentando, como consequéncia, sua
disposi¢édo no servigo e contribuindo para um bom relacionamento interpessoal e
intrapessoal. E também importante apresentar informacées sobre riscos quimicos e

fisicos, visto que acidentes com ambos também podem ser vitalicios.

No comeco do ano de 2020, por exemplo, foi visivel e presente as iniciativas
de canais de aprendizado online para revisar medidas de precaucdo para 0s
trabalhadores de saude como do Hospital Israelita Albert Einstein (ALBERT
EINSTEIN, 2020), o qual disponibilizou, gratuitamente, para todos os profissionais, e
mesmo estudantes, revisdo das medidas de precaucdo no combate ao novo
coronavirus SARS-CoV-2, responsavel pela atual pandemia. Foi possivel revisar
conteudos envolvidos com a Biosseguranca como a utilizacdo de equipamentos de
protecao individuais, higienizacdo das maos, utilizacdo de simbolos indicativos dos

riscos bioldgicos, por exemplo.

7

Dessa forma, € inestimavel a necessidade de manter a disciplina
Biosseguranca na grade curricular de todos os cursos da area da saude, por exemplo,
j& que a Biosseguranca € um conjunto de a¢des destinadas a prevenir, controlar,

mitigar ou eliminar riscos inerentes as atividades que possam interferir ou
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comprometer a qualidade de vida, a saude humana e o meio ambiente. E ainda uma
estratégia importante para avaliar e prevenir riscos inerentes a atuacao
profissional (como os fisicos, quimicos, biolégicos, ergondmicos e de acidente),
ou seja, também minimizando os riscos a salde do trabalhador (BRASIL, 2010). Essa
importancia, todavia, necessita ser legislada e acompanhada, estatisticamente, com
0 objetivo de regulamenta-la e averiguar possiveis intervencdes que precisam ser
feitas para que a seguranca dos trabalhadores, e de toda a comunidade envolvida,

incluindo o meio ambiente, seja obedecida.

1.2 Legislacdes e Dados Estatisticos Importantes no Brasil

1.2.1 Legislacéo da Biosseguranga no Brasil

No ambito do Ministério da Saude (MS), a Biosseguranca € tratada pela
Comissédo de Biosseguranca em Saude (CBS) que é coordenada pela Secretaria
de Ciéncia, Tecnologia e Insumos Estratégicos (SCTIE) e composta pelas Secretarias
de Vigilancia em Saude (SVS) e de Atencdo a Saude (SAS), pela Assessoria de
Assuntos Internacionais em Saude (AISA), pela Fundacédo Oswaldo Cruz (FIOCRUZ),
pela Fundacdo Nacional de Saude (FUNASA) e pela Agéncia Nacional de Vigilancia
Sanitaria (ANVISA). A CBS foi instituida pela Portaria GM/MS n° 1.683, de 28 de
agosto de 2003 (BRASIL, 2010).

A Politica Nacional de Biosseguranca no Brasil € disposta na Lei n® 11.105 de
24 de marco de 2005 e estabelece normas de seguranca e mecanismos de
fiscalizag&o sobre a construcéo, o cultivo, a producédo, a manipulacdo, o transporte, a
transferéncia, a importacdo, a exportacdo, 0 armazenamento, a pesquisa, a
comercializacdo, o consumo, a liberacdo no meio ambiente e o descarte de
organismos geneticamente modificados — OGM e seus derivados, tendo como
diretrizes, conforme citado em seu Art. 1°, o “estimulo ao avanco cientifico na area
de biosseguranca e biotecnologia, a protecdo a vida e a saude humana, animal e
vegetal”’, e a observancia do principio da precaucdo para a protecdo do meio
ambiente (BRASIL, 2005).
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1.2.2 Legislagdes e Importancia do Programa de Vigilancia em Saude

Aliado a isso, existem legislacbes e programas brasileiros que buscam
assegurar a Biosseguranca e a Saude do Trabalhador como: a Rede Nacional de
Atencao Integral a Saude do Trabalhador (BRASIL, 2009), a Politica Nacional de
Saude do Trabalhador e da Trabalhadora (BRASIL, 2012), o Plano Nacional de
Seguranga a Saude do Trabalhador (BRASIL, 2011), bem como a inclusdo da saude
do trabalhador no campo de atuacéo do Sistema Unico de Saude (BRASIL, 1990) e
as Normas Regulamentadoras (NR) previstas pela Consolidagéo das Leis do Trabalho
(BRASIL, 1943), destacando-se, no &mbito das atividades dos profissionais de saude:
a NR n° 1 sobre “Disposigbes Gerais”, n® 6 sobre “Equipamento de Protecao
Individual”, n°® 7 sobre o “Programa de Controle Médico e Saude Ocupacional”, n°® 9
sobre o “Programa de Prevencao de Riscos Ambientais”, n® 15 sobre “Atividades e
Operagdes Insalubres”, n® 17 sobre “Ergonomia”, n® 19 sobre “Explosivos”, n® 20
sobre “Inflamaveis e Combustiveis”, n°® 23 sobre “Prote¢cédo contra Incéndios”, n°® 24
sobre “Condicbes Sanitarias e de Conforto no Trabalho”, n® 25 sobre “Residuos
Industriais”, n°® 26 sobre “Sinalizacdo de Seguranca” (BRASIL, 1977) e n° 32 sobre
“Seguranca e Saude no Trabalho em Servigos de Saude” (BRASIL, 2005).

Todavia, mesmo com a existéncia dessas legislacdes e programas, ainda
existe ocorréncia de ACIDENTES. Para tanto, um programa de VIGILANCIA EM
SAUDE que adote procedimentos claros de notificac&o de acidentes poderia coletar
informacdes para a construcdo de um sistema de banco de dados de livre consulta
pelos interessados no tema (TEIXEIRA; VALLE, 2010).

Essas informacfes seriam importantes subsidios para minimizar ou até mesmo
eliminar os fatores de risco e a consequente diminui¢cdo dos acidentes em laboratorios,
visto que pode CONSCIENTIZAR os gestores politicos sobre o0s riscos aos quais 0s
profissionais estdo expostos e ajuda-los no direcionamentos de recursos, sejam
eles monetarios ou humanos. Ou seja, 0s programas de vigilancia organizam a oferta
de servicos e os modelos de atencdo (ALBERT EINSTEIN, 2019). Essa necessidade

€, inclusive, prevista na Lei n° 8.080 de 19 de setembro de 1990:
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“(...) § 3° Entende-se por saude do trabalhador, para fins desta lei, um
conjunto de atividades que se destina, através das a¢des de vigilancia
epidemioldgica e vigilancia sanitéria, a promogéo e prote¢édo da saude dos
trabalhadores, assim como visa a recuperacao e reabilitacdo da saude dos
trabalhadores submetidos aos riscos e agravos advindos das condi¢des de
trabalho (...)". (BRASIL, 1990, Capitulo I, Titulo II).

Desse modo, com a VIGILANCIA EM SAUDE, é possivel observar DADOS
ESTATISTICOS sobre a satde e seguranca dos trabalhadores expostos aos riscos

ocupacionais.

1.2.3 Panorama dos Dados Estatisticos sobre os Riscos (Ocupacionais)

No Brasil, existe o Observatorio Digital de Saude e Seguranca do Trabalho
(ODSST), o qual coleta informacfes para os interessados no tema, possuindo um
banco de dados desde 2006, e pode ser apresentado como subsidio integrado a busca
de minimizar ou até mesmo eliminar os fatores de risco. Semelhantemente a ele,
também existe o mapa de risco do trabalho do Centro Estadual de Vigilancia em
Saude (Cevs) do estado do Rio Grande do Sul, o qual é uma ferramenta que tém

registros de agravos desde 2016.

Contudo, apesar da existéncia do ODSST, ainda continuam as notificagdes
relacionadas ao trabalho. No Sistema de Informacdo de Agravos de Notificacéo
(SINAN), conforme Agravos e Doencas (OSST, 2019), no periodo compreendido entre
os anos de 2007 a 2018, é relatado, que entre os dez (10) maiores agravos de
notificacdo, a exposicdo a material biolégico estda no 3° lugar do ranking com
524.434 mil registros, LER/DORT no 5° lugar com 85.822 mil registros e transtornos
mentais relacionados ao trabalho no 6° lugar, com 10.237 mil registros. Destaca-se
gue a exposicdo ao material biolégico esta apenas atras dos acidentes envolvendo
intoxicagdo exogena relacionada ao trabalho e acidente de trabalho grave. Foram
consideradas as doencas e agravos monitorados com énfase pela Vigilancia em
Saude do Trabalhador do Ministério da Saude (OSST, 2019).
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Além desses registros, o0 mesmo Observatorio mostra dez atividades
econbmicas com maior numero de afastamentos previdenciarios e acidentarios no
mesmo periodo?. As atividades de atendimento hospitalar ocupam o 5° lugar no
ranking com despesas do INSS de R$ 436.412.179,87, apenas atras das atividades
econbmicas envolvendo bancos (R$ 799.668.921,67 de despesas do INSS),
transporte rodoviario de carga (R$ 652.133.680,92), administragéo publica em geral
(R$618.034.530,36) e construcao civil (R$ 593.545.921,30) (OSST, 2018).

Além disso, existem dificuldades para encontrar dados estatisticos
categorizados como esse no DATASUS do Ministério da Saude, conforme o critério
de busca: DATASUS/TABNET > Estatisticas Vitais, onde apenas € encontrado a
opgao para “mortalidade” e pode-se selecionar sec¢des da Classificacao Internacional
de Doencas 10 (CID-10) como I. Algumas doencas infecciosas e parasitarias e V.
Transtornos mentais e comportamentais. Porém, 0 que se encontra sdo todas as
ocupacbes agregadas como uma s0O, ou seja, agregando-se todos aqueles que
vieram a Obito por conta das secfes citadas, o que dificulta o direcionamento de
recursos (financeiros/ humanos) para profissdes e/ou ocupacdes nas quais estiver
ocorrendo uma maior incidéncia de acidentes ocupacionais e se verdadeiramente sao

de origem ocupacional ou néo.

Caso seja adotado essa vigilancia mais especifica, as iniciativas e propostas
serdo mais objetivas e poderao ser adotados recursos em capacitagdes de forma mais
direcionada, assim como praticas pedagdgicas baseadas em evidéncias dos fatores
de riscos mais causadores de acidentes relacionados as atividades profissionais, na
area da saude. Contudo, apenas no CID-11, publicado em abril de 2019 pela OMS,
que trata de Estatisticas de Mortalidade e Morbidade, ja apresenta uma secéo
dedicada a atividade econbmica de trabalhadores da area de saude e social
(ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2019).

No Brasil, os dados sobre auxilio acidentario adotam a divisdo da CID-10. Nela,

€ possivel encontrar secfes de capitulos que citam exposi¢des ou circunstancias

1 Caso os afastamentos previdenciarios (sem relacdo com o trabalho) ou acidentarios (com rela¢do ao
trabalho) ocorrerem por mais de 15 dias, por motivo de doenca ou acidente, o segurado da Previdéncia
Social podera receber, mensalmente o auxilio-doenca. O Ministério da Previdéncia Social realiza
monitoramento periodico das concessdes deste beneficio em todo o pais (BRASIL, 2019b).
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relativas as condic¢des de trabalho, e mais especificamente no Capitulo XXI que existe
a secdo de circunstancia relativa as condicbes de trabalho. A CID leva em
consideragcdo a organizacdo das doencas em capitulos, contudo ha o
desconhecimento de quais circunstancias ocupacionais e por quais trabalhadores

na area da saude contribuiram para a classificacdo dessas doencas.

Ademais, € importante comunicar que as atividades de atendimento
hospitalar integram o setor econdmico com mais comunicagdes de acidentes com
378.305 mil comunicacdes, no periodo entre 2012 a 2018. Essas atividades, de acordo
com a Classificacdo Nacional de Atividades Econémicas (CNAE) inclui, dentre outros,
os servigos de laboratorio, radiolégicos e anestesiologicos (CONCLA/IBGE,
2019).

1.3 A Formacéo do Profissional Biomédico

Conforme a Resolucdo CNE/CES 2 (2003, art. 3° pag. 1), que institui as
Diretrizes Curriculares Nacionais do curso de graduacéo de Biomedicina: “O curso de
graduacdo em Biomedicina tem como perfil do formando egresso/ profissional o: I-
Biomédico com formagéo generalista, humanista, critica e reflexiva, [...], dirigindo

Ssua atuacdo para a transformacao da realidade em beneficio da sociedade.”

Além disso, a mesma resolucdo aponta em seu art. 4° que a formacao do
profissional deve dota-lo de conhecimentos para possibilitar o exercicio de suas
competéncias e habilidade gerais, tais como em atencdo a saude. Na qual o
profissional estarda apto a desenvolver acdes de prevenc¢do, promocédo, protecdo e

reabilitacdo da saude.

O art. 4° (2003, pag. 2) também menciona a importancia da habilidade
comunicativa do profissional, seja por meio de comunicacao verbal, ndo-verbal, por
escrita e leitura, dominio de ao menos uma lingua estrangeira e de tecnologias da

comunicagao e informacéo (TIC).

Em paralelo a isso, o art. 5° (2003, pag. 2 e 3) menciona que essa formacéao
também deve estar pautada no exercicio de competéncias e habilidades especificas,
como a atuacdo interdisciplinar, na promoc¢édo da saude, assimilacdo de mudancas
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contextuais e tecnoldgicas, avaliar criticamente as informac¢fes que estejam sendo
transmitidas durante a graduacao e exercicio profissional como também de exercer o
papel de educador, buscando-se gerar e transmitir conhecimentos para outros
gue dela necessitarem, sejam futuros profissionais quanto a sociedade como

um todo.

Sendo assim, observa-se que a Resolugdo CNE/CES 2 (2003) apoia trabalhos
gue sejam elaborados durante a graduagao com objetivos pedagdgicos e que sugiram
acOes que possibilitem, futuramente, promover a qualidade de vida profissional da
populacédo académica, com consequente contribuicdo a sociedade. Essa contribuicéo,
pode se dar pelo cuidado de si, de forma direta, por meio da lavagem das maos,
prevenindo e controlando infec¢cdes hospitalares quanto de forma indireta, por meio
de utilizacdo de equipamentos de protecao individual (EPI) para diminuir acidentes de
trabalho decorrentes do oficio e consequente minimizacdo de custos estatais gastos
por aposentadoria por invalidez, por exemplo. Nesse caso, percebe-se a importancia
que precisa ser atribuida a saude do trabalhador no desempenho de sua funcéo, o
que é um reflexo da sua formagdo académica, em especial aos profissionais

biomédicos que atuam nos laboratérios clinicos.

Com isso, e concomitantemente a todos 0s passos estratégicos divulgados
pelas legislacbes e programas visando vigiar, monitorar e mitigar os problemas ao
meio ambiente, a salde humana e seu comprometimento na qualidade de vida, essa
tematica € de fundamental importancia para a formacgao dos futuros profissionais de
todas as areas, pois 0 conhecimento de praticas e situacbes que possam vir a
comprometer a seguranca e, consequentemente, sua a saude é de responsabilidade
de todos os envolvidos. Por conta disso, € de fundamental importancia a formacéao

através de cursos, disciplinas, e utilizacdo de tecnologias educacionais.

1.4 O Ensino em Saude

1.4.1 Definicao

O ensino €, em si, uma parte da educacdo em saude, ja que é através dos atos

de apresentar, demonstrar e avaliar que os educandos na saude aprendem a
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reproduzir e aplicar aquilo que lhes foi ensinado. Assim, 0 conhecimento de como
atuar em determinada situacdo, considerando determinados fatores se perpetua em
suas trajetoérias profissionais. Aliado a teoria e a pratica, os exemplos e demonstracdes
sédo partes fundamentais do processo de aprendizagem. Essas abordagens foram
objeto de estudo de Morrel-Scott (2018), a qual abordou com estudantes do Ultimo
ano de Enfermagem, simulacdes de algumas atividades como a ressuscitagao
avancada. Como experiéncia foi positiva, os estudantes perceberam o quéo util foram
as simulacgdes. Elas foram capazes de fazé-los construir autoconfianca, apesar de nao
substituir a interacdo entre paciente e enfermeiro. Porém, possibilitou o aprendizado
de habilidade e construcédo de conhecimentos a partir do aprendizado da teoria e
pratica conjuntamente. Além disso, é a partir da contextualiza¢do que os educandos
na area da saude aprendem melhor, pois uma informacéo abstrata e estatica pode

nao ter muita relagdo no contexto social no qual estiverem inseridos.

Afinal, conforme a Organizacdo Mundial da Saude (2020): “educacao em saude
€ qualquer combinacdo de experiéncias de aprendizagem que tenham por
objetivo ajudar os individuos e as comunidades a melhorar a sua saude, através

do aumento dos conhecimentos ou influenciando as suas atitudes”.

Paralelamente a isso, nota-se uma mudanga no perfil dos alunos a partir da
evolucdo das tecnologias. Além das oportunidades de aprendizagem, apds a era
Industrial, e processos de globalizacdo, é importante entender que o mundo vivencia
a Era Tecnoldgica, e com isso o acesso ao conhecimento passa por crescentes
transformagdes. Por isso, na Era Tecnoldgica, um sistema educacional reformulado
e voltado para estes novos alunos, os “nativos digitais”, pode colaborar para a melhor
insercao deles na sociedade e no desenvolvimento de suas plenitudes (VITORINO;
MACHADO, 2018).

1.5 Tecnologias da Informacdo e Comunicacao

1.5.1 As Tecnologias Educacionais: Criagdes da Humanidade

Conforme Vitorino e Machado (2018), sabe-se que as Tecnologias da

Informacédo e Comunicacao (TIC’s) sdo um conjunto de recursos tecnoldgicos,
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utilizados de forma integrada, com um objetivo comum, na industria, no comércio, na
publicidade ou na educacdo como ferramentas para auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem. Sendo assim, elas podem ser inseridas como aparatos das
Metodologias Ativas de Aprendizagem, incluindo o aprendizado profundo, citado

anteriormente.

O interessante € que as tecnologias educacionais existem desde muito tempo.
Um entre 0s primeiros registros € da escrita feita pelos sumérios que habitavam a
Mesopotamia (atual Iraque) em 3.300 anos antes de Cristo, utilizando-se para isso
objetos como estilete para escrever simbolos em tabuas de argila (BATALHA,
COLONESE, 2015). A partir do desenvolvimento da escrita, no século XV, Johann
Gutenberg inventa a primeira maquina de invencgéo tipogréfica (FERNANDES, 2020),
iniciando-se uma nova forma de propagar ideias ou mesmo ensinamentos. Dessa
forma, as tecnologias que hoje estdo presentes em nosso cotidiano (e-books, jogos
digitais, canais de ensino a distancia e tantos outros) podem ser sugeridas como
formas que a humanidade criou para popularizar o acesso as informacfes e
ensinamentos dos quais ela precisa, ou seja, a esséncia da busca pelo conhecimento

e compreensao da realidade ndo mudou, apenas a forma de obté-los e transmiti-los.

No entanto, quando se trata de uma tecnologia educacional com enfoque na
area da saude, deve-se pressupor a contextualizacdo dessa tecnologia com acdes
interdisciplinares, conforme Da Silva (2015). Essas ac¢des interdisciplinares podem
fazer parte do principio de integralidade do Sistema Unico de Saude (SUS), do
Ministério da Saude, o qual afirma que: “o0 principio de integralidade pressupbe a
articulacdo da saude com outras politicas publicas, para assegurar uma atuacao
intersetorial entre as diferentes areas que tenham repercussdo na saude e qualidade
de vida dos individuos” (BRASIL, 2019a). Pois, esse conceito de integralidade do SUS
considera o individuo como um ser completo, ou seja, ndo é apenas fornecer um
insumo para tratar de sua doenca, mas fornecer outras formas de cuidado como
orientacdes nutricionais, fisioterapicas ou mesmo oferecer formas preventivas como
exercicios de prevencdo ergondmica, dindmicas interativas de estimulagéo
psicossocial, ou mesmo jogos eletrdnicos que abordem temas como imunizacao,
riscos ocupacionais de uma maneira dinamica e divertida. Logo, esse principio se une

ao conceito de participacdo popular que pode ser aplicado pela populacdo e por
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graduandos na é&rea da saude na criacdo e desenvolvimento de ferramentas

educacionais.

Sendo assim, essas outras politicas publicas podem ser as criacbes de
Tecnologias ou Ferramentas Educacionais, as quais também sédo endossadas, a
nivel nacional, tanto pelo Ministério da Saude quanto pelo Ministério da Educagédo no
Brasil e, a nivel mundial, pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS), conforme sua
712 Assembleia Mundial da Saude, em 21 de maio de 2018, onde foi discutido o tema
“Saude Digital”, abordando, entre outros assuntos, a utilizagdo de tecnologias digitais
para promover a saude, prevenir doencas e melhorar a acessibilidade e qualidade aos
servicos de saude (BRASIL, 2019b).

A nivel nacional, existe a Politica Nacional de Educacao Popular em Saude do
Sistema Unico de Saltde (PNEP-SUS), o qual reafirma o compromisso com o0s
principios do SUS, sugerindo praticas politico-pedagodgicas que perpassem as acdes
voltadas para a promocdo, protecdo e recuperacdo da saude, baseando-se no
didlogo, amorosidade, problematizacdo, construcdo compartilhada do
conhecimento, emancipacdo e compromisso com a construcdo do projeto
democrético e popular (BRASIL, 2013). Dentro disso, o prototipo “Biosafety Level
Learning” produzido propde abordar o tema do trabalho em consonancia com esses
principios e objetivos, e inseri-lo como uma ferramenta educacional para ser usufruida

durante as aulas.

Porém, é necessario planejar com gestores, professores e alunos, e nao
apenas aplicar as tecnologias em contextos de aprendizado, desconsiderando-se sua
utilidade e aceitabilidade (VENTURI, 2018). Para isso, é preciso compreender que as
tecnologias sao criadas, desenvolvidas, aplicadas e inseridas nos aprendizados, e
apenas os envolvidos podem conhecer suas boas aplicabilidades na realidade na qual

estiverem inseridos.

Ainda, de acordo com a Ultima pesquisa sobre o uso das Tecnologias Digitais
de Informagao e Comunicagao (TIDC ou TIDC’s) nos domicilios brasileiros - TIDC
Domicilios, feita pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br)/ Nucleo de
Informacéo e Coordenacédo do Ponto BR (NIC.br) e Centro Regional de Estudos para

o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br), em 2017, o acesso dos
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usuarios a internet, por dispositivo utilizado, no Brasil, foi de 96% de usuarios de
telefone celular (97% na regido Norte do pais) em relacdo a 51% de usuarios de
computador, englobando computador de mesa, notebook e tablet (37% na
regidao Norte do pais). Dessa forma, indica uma tendéncia de ser utilizado mais
celulares que computadores de mesa e aponta a necessidade de disponibilizar a
tecnologia educacional para esse tipo de dispositivo. Por conta disso, 0 presente
protétipo também foi disponibilizado para testagem em dispositivos como celular e

tablet, além dos computadores de mesa.

1.5.2 Serious Games: Definigéo

Deve-se considerar as tecnologias educacionais como um amplo arcabouco de
multimidias no qual existem os serious games (SG). Os serious games (SG), por sua
vez sdo jogos desenvolvidos para um propésito, e ndo apenas entretenimento, tais
como informar um conhecimento especifico ou ensinar uma habilidade, conforme
COOK (2015). Além disso, a principal vantagem da abordagem ludica é simular
situacOes de riscos em um ambiente virtual que ndo irdo gerar riscos a nenhum
individuo, tendo em vista que tudo é simulado. Yoon e Kim (2019) estruturam o serious
game como mostra a figura 1. Nela, percebe-se que essa abordagem educacional une
0S seguintes trés grandes eixos: a simulacao (simulation), o aprendizado (learning), e

0 jogo (game).

O desenvolvimento de SG na area de atencdo a saude néo é recente. Djaouti
et al. (2011), apresentam um dado com o aumento de 4,7% (antes de 2002) a 8,2%
(ap6s de 2002) de jogos elaborados para a area de atencdo a saude com relato de
que os SG foram desenvolvidos antes mesmo de qualquer outro tipo de jogo voltado
apenas ao entretenimento e de que o jogo €, em si, desenvolvido para um propésito

educativo. A diferenca sdo as aplicacfes realizadas com o jogo.

Existem inUmeras aplicacdes dos SG. Wang et al. (2016, apud Olszewski e
Wolbrink, 2017) descrevem que, para ser rotulado como um SG, essa atividade
também deve incluir metas desafiadoras, pontuacdes e um design envolvente.
Além disso, como classificado pelo préprio autor supracitado, existem muitos tipos de

SG como: adaptacao, aventura, jogo de tabuleiro, management simulation,



31

plataforma, puzzle, quiz, e simulagéo virtual. Portanto, o role-playing game (RPG)

pode ser um género adotado para o desenvolvimento de SG.

A dindmica de SG de estratégia para promoc¢ao de saude e enfrentamento da
obesidade infantil, desenvolvido por Dias et al. (2016), por exemplo, foi muito bem
recebida pelos avaliadores especialistas da area da saude e computacédo, em relacéo
a mecanica, jogabilidade e contetdo educacional, podendo-se aborda-lo com criancas

e averiguar seu objetivo de enfrentar o excesso de peso infantil.

Figura 1 - Estrutura de um Serious game.

=h

Fdutainment
Applications

Serious

Fonte: YOON e KIM, 2019.

Nota: E demonstrada a relagdo da estrutura de um serious game com os conjuntos de “learning”
(aprendizado), “simulation” (simulagdo) e “game” (jogo). Apenas a unido dos conjuntos “learning” e
“simulation” geraria os “trainings exercises” (exercicios de treinamento), “simulation” e “game” os
“simulation games” (jogos de simulacdo) e “learning” e “game” os “edutainment applications”
(aplicacBes de entretenimento educacionais). No entanto, quando os trés conjuntos sdo unidos, obtém-
se os “serious games” (jogos sérios).
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Elaborar um protétipo de jogo com abordagem do tema Biosseguranca Aplicada
a Saude do Trabalhador, visando contribuir com a formagdo do estudante de

Biomedicina e demais interessados, para estimular o aprendizado sobre o tema.

2.2 Especificos

a) Realizar levantamento bibliografico sobre os topicos abordados no trabalho;
b) Adotar o modelo de template de game design document educativo (GDDE);

c¢) Disponibilizar informag@es sobre a producdo do protétipo de jogo em pagina da

internet;

d) Averiguar a receptividade dos estudantes do curso de Biomedicina, do Instituto
de Ciéncias Bioldgicas, da Universidade Federal do Para, através da aplicacéo de
guestionario com perguntas semiestruturadas, e subsequente observancia do nivel

de concordancia e andlise das respostas;

e) Comparar com a literatura existente sobre jogos produzidos com a tematica de

Biossegurancga.
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3 METODOLOGIA

3.1 Tipo de Estudo e Publico-Alvo

O estudo quanto a natureza é aplicado, quanto aos objetivos descritivo, com
procedimento técnico de levantamento (PRODANOV; DE FREITAS, 2013), com
abordagem do tema Biosseguranca e que teve como publico-alvo os estudantes do
curso de Biomedicina, da Universidade Federal do Para (Campus Belém), das turmas
ingressantes de 2016 a 2019.

3.2 Fonte de Dados

O levantamento bibliografico sobre o tema para a producé&o do jogo foi realizado
a partir da leitura da ementa do Projeto Pedagogico do Curso de Biomedicina, da
Faculdade de Biomedicina, da Universidade Federal do Para. Incluindo consulta nas
bases de dados de Periodicos CAPES do Ministério da Educagéo, Biblioteca Virtual
em Saude do Ministério da Saude, Sistema de Informacdo em Biosseguranca da
Fiocruz, e periodicos consultados no banco de dados PubMed do National Center for
Biotechnology Information (NCBI), assim como pela ferramenta de pesquisa Google
Scholar. Para a adocao das palavras-chave do presente trabalho, foi consultada a

Biblioteca Virtual em Saude (BVS)/ Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS).

3.3 Procedimento de Elaboragédo do Jogo

Através da game engine RPG Maker MV, baixado por meio do programa
Steam, foi elaborado o prototipo de jogo multimidia Biosafety Level Learning (BLL)
com adoc¢ao do template de game design document educativo (GDDE) proposto por
Sena (2017).

Essa engine possui gerador de personagens para o criador, mapas pré-
definidos e adota linguagem de programacdo JavaScript em combinagdo com o
HTML5 exporter. Com ela, o jogo pode ser utilizado nas plataformas Windows/EXE,
MacOSX/APP, Android/APK, iOS/IPA, e HTML5 paraweb browsers. O desenvolvedor
podera também criar, além dos personagens, itens como armaduras, armas e pogoes,

bem como desenvolver sistemas de batalhas, tudo baseado em seu roteiro de histéria
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(ENTERBRAIN, 2020). Também foi utilizado o programa Game Character HUB:

Portfolio Edition para customizacéo de personagens.

Ademais, considerando-se 0s riscos que os profissionais biomédicos possuem
nos laboratérios, o Capitulo | da CID-10, do qual trata sobre doencas infecciosas e
parasitarias foram utilizados os microrganismos considerados 0s monstros. Os
monstros, por sua vez, foram escolhidos a partir das estatisticas do Ministério de
Previdéncia Social de auxilio doenca acidentario (com relacéo ao trabalho), dos
dados coletados entre Janeiro a Dezembro de 2017, os mais recentes durante a
realizacéo do levantamento de dados, assim como foi escolhido representantes dos
agentes patogénicos. Esses monstros foram: Mycobacterium tuberculosis (bactéria),

Leishmania spp. (parasita), HIV (virus) e Paracoccidiomicose braziliensis (fungo).

3.3.1 Sobre 0 Jogo

A histéria do jogo “Biosafety Level Learning” (ver Figura 2) foi construida a partir
do modelo de template de game design document educativo (GDDE) proposto por
Sena (2017) com o objetivo de contribuir para a producéo e desenvolvimento de jogos
educacionais no contexto académico. O template, em sua integra, esta no site
"prototipo-bll.webnode.com”, elaborado pela autora, pois a criacdo do protétipo se
deu a partir da producdo do template. No site, também €& possivel encontrar
direcionamentos para jogar o jogo, assistir ao video-manual (0 mesmo enviado aos
estudantes), ver as horas de criacao, conferir as questdes aplicadas no jogo (0 mesmo
presente dentro do jogo), créditos, bem como também ficara disponivel esse presente
trabalho de concluséo de curso.
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Figura 2: Imagem conceitual do jogo.

Fonte: Elaborado pela autora e adaptado da empresa Enterbrain.

Nota: Da esquerda para a direita na parte superior da figura, encontram-se os simbolos do diagrama
de Hommel, de comburente, de corrosivo, de explosivo, de irritante, de perigo ao meio ambiente e de
toxico. No lado esquerdo da figura, de cima para baixo, encontram-se os simbolos de risco de raios
laser, perigo de irradiacdo, perigo de eletricidade, simbolo oficial do estresse no trabalho e risco de
radiagdo. No lado direito da figura, de cima para baixo, encontram-se os simbolos de seguranca, sendo
a protecdo auditiva obrigatoria, a protecdo ocular obrigatéria, protecdo dos pés obrigatéria, protecéo
das maos obrigatdria e prote¢do respiratoria obrigatéria. Da esquerda para a direita, na parte inferior
da figura, encontram-se os simbolos de risco de carregamento de peso, risco biolégico e protecéo facial
total.

O jogo € um Role Playing Game (RPG) singleplayer, de aventura-solo e
storyteller, do género Serious Game para alcancar o publico de estudantes do curso
de Biomedicina, ou outros estudantes que tenham essa disciplina na grade curricular,
ou ainda fornecer e ampliar o conhecimento sobre Biosseguranca. O jogador pode
interagir com a interface através de teclado, uso do mouse ou, caso estiver em
dispositivo movel, por touch screen. Conforme Sena (2017) este jogo € indicado para
todos os sexos, entre 18 a 35 anos, enfocando nos arquétipos de jogadores

conquistadores-exploradores (achievers-explorers),

Ele tem o intuito de ajudar na busca pela prevencdo e promocao da saude
de estudantes que estdo comecando a entrar em contato com laboratorios
universitarios ou em servicos de saude, e precisam atuar de forma a reduzir e prevenir
riscos e acidentes. Também existirdo patdgenos, identificados com seu nome
cientifico, e de acordo com sua natureza microbioldgica serao utilizadas as armas, as
quais dirdo se trata de ou virus ou fungo ou bactéria ou parasita. Pois, quando se tratar

de virus, por exemplo, a arma utilizada sera “antiviral”.



36

Os conteudos pedagdgicos abordados sdo: 1. Fatores humanos como
geradores de acidentes: uso do jaleco (Vov0); 2. Nocdes Gerais de Riscos e Alguns
Procedimentos Basicos para Trabalho Seguro (leituras de FISPQs, POPs e Bulas) e
em caso de emergéncias (uso de extintores de incéndio) e Medidas preventivas
coletivas e individuais (uso de EPIs e EPCs) (Professora lara); Definicdo de Termos,
Nivel de Biosseguranca Il e Agente Patogénico Relacionado, envolvendo Coloracao
de Gram (Profa. Karina); Citacdo de Casos e Importancia da Prevencao Ergonémica,
assim como vacinacdo ocupacional (Caué, Jandira e lvair); Resposta a cinco
guestdes envolvendo alguns assuntos abordados durante o jogo (Jandira, lider). O
presente prototipo também inclui, como cena especial, a captacdo de doacdo de
sangue, e informacdes sobre cadastro voluntario de medula 6ssea na Rede

Nacional de Doadores de Medula Ossea (REDOME).

O jogador entra com seu nome ou nickname, escolhendo o nome do
personagem e optando pelas opc¢des de personagem feminino ou masculino, e
comeca o jogo dentro de sua casa, onde ira conversar com sua avo, Amana, a primeira
agente pedagogica, e sua irma& mais nova, Dilu. Ira conseguir, inicialmente, andar. A
partir dai, ira observar o mapa geral da cidade Honorato onde estardo os cenarios nos
quais ir4 percorrer. A medida que progride, por meio da interagdo com 0s outros
personagens e (non-players characters) NPCs da historia, podera conquistar itens,
ganhar moedas e equipamentos, desbloquear cenéarios de luta com monstros ou
mesmo ir de encontro com eles , fazer parte de uma party e, assim, combater os
patébgenos e aprender mais sobre temas de biosseguranca, aplicada a saude do
trabalhador. Com os agentes pedagdgicos, cada vez que acertar as perguntas, ira
ganhar moedas e/ou equipamentos e/ou itens. Para participar da Liga Académica
Multiprofissional de Biosseguranca em Servicos de Saude (LAMBSS), o principal
objetivo do protétipo, o jogador serd colocado sob um pequeno teste, dado pela lider
da Liga, Jandira, para sua entrada efetiva e vera se conseguiu entender um pouco
sobre os tipos de riscos, utilizacao de EPIs/ EPCs e prevencéo de doencas em relacéo

a sua atividade ocupacional.

E importante destacar que, nesse trabalho, a palavra "prot6tipo" sera muitas

vezes mencionada, pois, conforme Novak (2008), as fases de um projeto de game
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podem ser divididas em oito fases, sendo elas: conceito, pré-producao, prototipacao
(de baixa e alta fidelidade), producéo, alpha, beta, gold e pds-producédo. A presente
proposta se enquadra na prototipacao de alta qualidade, pois ja apresenta um concept
design, interface, arte e programacao definidos e, por conta disso, pode-se realizar o
teste de gameplay (playtest) diretamente com o0s usuérios, conforme o mesmo autor.

Para os diadlogos no jogo, além de serem adotadas informacdes sobre alguns
topicos da biosseguranca (como niveis de Biosseguranca) também foram
abordados aspectos de prevencado a saude do trabalhador. A partir dos dados de
mortalidade do DATASUS provocados pelas doencas de que trata o CID-10, com
parametros de consulta de regido, capitulo do CID, do ano mais recente que se
encontrou disponivel a informac&o, durante a pesquisa, em 2017, por Obitos por
residéncia, também foram citadas questdes envolvidas com ergonomia. Também foi
abordado tema referente a imunizacéo dos trabalhadores, prevencéo de incéndios
e a importancia da relacdo interpessoal com vistas a minimizar transtornos
psicoafetivos, visto que os transtornos mentais e de comportamento também sé&o

fatores que podem ocorrer a partir da atividade ocupacional na area da saude.

Ademais, considerando-se 0s riscos que os profissionais biomédicos possuem
nos laboratdrios, a escolha dos monstros principais do presente prot6tipo de jogo
educacional foi, conforme a tabela 1, Mycobacterium tuberculosis (bactéria),

Leishmania spp. (parasita), HIV (virus) e Paracoccidiomicose braziliensis (fungo).

Tabela 1 - Beneficios Auxilios-Doencga Acidentarios concedidos segundo os Codigos da
CID-10 - janeiro a dezembro de 2017.

DOENCA NUMERO DE CASOS
Tuberculose Respiratoria 222
Leishmaniose 115
Tuberculose das Vias Respiratérias 100
HIV 51
Leptospirose 48
Brucelose 30
Paracoccidiomicose 27
Erisipela 25
Febre Amarela 24
Tuberculose de Outros Org&os 22

Fonte: As dez (10) doencas infecciosas e parasitarias prevalentes (BRASIL, 2019c).

Nota: Estdo destacados, em negrito, as doengas selecionadas conforme o tipo de microrganismo que
a cause: Tuberculose (bactéria), Leishmaniose (protozoario), HIV (virus) e Paracoccidiomicose (fungo).
Foi escolhida uma doenca para cada microrganismo representativo da classe.
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3.4 Testagem do Jogo e Aplicacdo de Questionéario Semiestruturado

Os alunos foram convidados a participar do jogo, a partir da assinatura e
concordancia do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e,
posteriormente, foi enviado video manual de instru¢des (hospedado no Youtube com
acesso restrito), prototipo de jogo (hospedado na plataforma itchy.io com acesso
restrito) e questionario semiestruturado (hospedado no Google Forms com acesso
restrito). Também, no PPC do curso de Biomedicina, a matéria “inglés instrumental” é
ofertada no primeiro semestre de curso e as palavras em inglés que aparecem no jogo

foram preservadas.

Na ocasido, o questionario semiestruturado (Apéndice C), continha 39 (trinta e
nove) perguntas objetivas, no total, além de trés perguntas subjetivas, uma obrigatoria
e outras duas optativas sendo: cinco perguntas gerais (1. sexo, 2. idade, 3. experiéncia
com jogos RPG online, 4. se foi seguido o roteiro do jogo, 5. se teve compreensao do
video manual enviado) e 34 (trinta e quatro) perguntas divididas em quatro blocos para
analise de: atitude (uma pergunta), percepcéo da qualidade cognitiva (20), percepcao
da qualidade afetiva (8) e intencdo de uso (5). As questdes tiveram a finalidade de
analisar a aceitacdo, o uso e praticidade da tecnologia educacional desenvolvida para
0 ensino superior. O questionario foi adaptado a partir de Riemer e Schrader (2015),
um questionario desenvolvido especialmente para analisar uma proposta de serious

game com propoésitos educacionais.

3.5 Anaélise dos Dados

Foi utilizada a estatistica descritiva por métodos néo-probabilisticos, de calculo
de indice de concordancia (TEIXEIRA, 2019), para analisar os dados quantitativos
obtidos a partir do questionario, os quais foram armazenados no programa Microsoft@
Excel® para Office 365 MSO (2016). J& para as perguntas subjetivas, adotou-se o
programa IRAMUTEQ (versédo 0.7 Alpha 2) para analise do discurso.

3.5.1 Andlise da Receptividade do Serious Game
O presente trabalho adotou como parametro de analise da efetividade do

protétipo o questionario adaptado a partir de Riemer e Schrader (2015), especialmente
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elaborado para analisar a receptividade de um serious game, visto que esse tipo de
guestionario € aplicado amplamente na industria de jogos (Serrano-Laguna et al.,
2018).

A andlise de atitude (primeiro bloco) foi avaliada usando um Unico item
representando uma avaliagao resumida. Os estudantes precisaram completar a frase,
“Eu acho que o desenvolvimento desse tipo de serious game pode colaborar com a
educacdo em saude de uma maneira...”, usando uma escala de quatro pontos
(“Excelente”, “Boa”, “Satisfatoria”, “Ruim”). A percepcdo da qualidade cognitiva
(segundo bloco) compreendeu 20 itens pontuados em escalas de quatro pontos
(“Concordo plenamente”, “Concordo”, “Neutro” e “Discordo”), incluindo o potencial
percebido para apoiar a aprendizagem e o carater de aprendizado motivacional
percebido do SG.

Jaapercepcao da qualidade afetiva (terceiro bloco), foi medida usando uma
adaptacao do questionario PANAVA-KS (Schallberger, 2005), o qual € baseado sobre
a estrutura bidimensional de afetos positivos e negativos proposta por Watson, Clark
e Tellegen (1988), amplamente usado na pesquisa de atitudes. Essa escala foi
composta por oito itens que buscaram avaliar as percepcdes dirigidas as qualidades
afetivas, isto €, se aprender com jogos induz efeitos positivos (por exemplo, energia,
entusiasmo) ou afetos negativos (por exemplo, angustia, nervosismo). Todos os itens
também foram pontuados em escalas de quatro pontos (“Concordo plenamente”,
“Concordo”, “Neutro” e “Discordo”). A intencéo de uso (quarto bloco) incluiu cinco
itens que abordam a intencédo de usar ou evitar um SG para aprendizagem em uma
escala de quatro pontos (“Concordo plenamente”, “Concordo”, “Neutro” e “Discordo”).
Trés itens foram incluidos de Bonanno e Komers (2008), sendo um adaptado pela
autora. No ANEXO D, é descrito quais itens foram calculados inversamente por serem

palavras de sentido negativo.

3.6  Aspectos Eticos
O trabalho foi submetido & apreciacédo do Comité de Etica, via plataforma Brasil,
com encaminhamento do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para

aprovagao, visto que os participantes precisaram ser devidamente informados sobre
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0s riscos e beneficios do estudo (Apéndice A). Os pesquisadores se comprometeram
com a privacidade e confidencialidade dos dados utilizados, preservando
integralmente o anonimato dos individuos, respeitando a Resolucédo N° 466/2012 e a
declaracdo de Helsinki. O trabalho teve financiamento proprio e ndo ha conflitos de
interesses. O jogo foi depositado no INPI/PCT no dia 04.08.2020 como entrada de

patente de modelo de utilidade.
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4 RESULTADOS

4.1 Respostas do questionario semiestruturado aplicado com os alunos

4.1.1 Andlise com o programa Microsoft® Excel® para Office 365 MSO (2016)

Para avaliar a aceitabilidade dos estudantes, foi adotado um questionério
semiestruturado que continha 39 (trinta e nove) perguntas objetivas, no total, além de
trés perguntas subjetivas, uma obrigatéria e outras duas optativas sendo: cinco
perguntas gerais (sexo, idade, experiéncia com jogos RPG online, se foi seguido o
roteiro do jogo, se teve compreensédo do video manual enviado) e 34 (trinta e quatro)
perguntas divididas em quatro blocos para analise de: atitude (uma), percepcao da
gualidade cognitiva (20), percepcéo da qualidade afetiva (8) e intencéo de uso (5). As
guestdes tiveram a finalidade de analisar a aceitacao, o uso e praticidade do prot6tipo
de jogo.

O questionario teve a participacdo de 18 (dezoito) estudantes do Curso de
Biomedicina, sendo seis alunos concluintes e doze alunos ingressantes, maiores de
18 anos. A idade variou entre 18 a 29 anos, com a participacao de 56% de mulheres

e 44% de homens.

Do total de alunos, apenas 39% tiveram alguma experiéncia com jogos RPG
online, anteriormente. Adotaram-se como nicknames nomes de jogos para cada aluno
participante. Os alunos participantes que tiveram experiéncias com esse tipo de jogo,
foram: Spacewar, Pong, Street Fighter Il, Ragnarok, Pokémon, Civilization e World of
Warcraft. Os alunos que ndo tinham experiéncia com esse tipo de jogo eram: Donkey
Kong, Super Mario Bros, Space Invaders, Pac-Man, Tetris, SimCity, The Legend of

Zelda, Super Mario 64, Resident Evil, Final Fantasy e Minecraft.

Em relagcdo as perguntas dos quatro blocos, o questionario, no geral, foi
adaptado a partir de Riemer e Schrader (2015), um questionario desenvolvido

especialmente para analisar uma proposta de serious game (ver ANEXO D).
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Para analise dos quatro blocos, de acordo com Teixeira (2019), foi utilizada a
estatistica descritiva por métodos nao-probabilisticos, de calculo de indice de
concordancia (Z%), das respostas do questionario, as quais foram armazenadas no
programa Microsoft@ Excel® para Office 365 MSO (2016). O célculo de indice de
concordancia foi realizado e disponibilizado na tabela que se encontra no APENDICE
B.

A partir dos célculos realizados, o indice de concordéancia geral foi de 84%,
com o indice de concordancia maior no primeiro (100%) e segundo (85,83%) e
quarto (80%) blocos, seguido no terceiro (20,14%) bloco, visto que algumas
perguntas nele contrariavam a utilizacdo desse tipo de jogo. A concordancia foi

analisada quando usadas as palavras “Concordo”, “Concordo totalmente”, “Excelente”

e “Boa”. Ja a discordancia quando “Discordo”, “Neutro”, “Satisfatéria” e “Ruim”.

4.1.2 Analise com o programa IRAMUTEK (verséo 0.7 Alpha 2)

Para a analise das trés perguntas subjetivas: 1. Qual foi o propésito do jogo
para vocé? 2. Vocé teve dificuldades para conseguir jogar o jogo? 3. Liberte 0 Gamer
em vocé e nos diga seus Comentarios/ Opinides/ Criticas & Sugestdes referentes a
gualquer ponto do jogo ou jogabilidade, adotou-se o programa IRAMUTEK (verséo

0.7 alpha 2) para andlise do discurso por meio de similitude de corpus textual.

O programa encontrou 296 ocorréncias de palavras (média = 15,58) nas
respostas dos alunos a primeira pergunta; 189 ocorréncias de palavras (média = 12,6)
nas respostas dos alunos a segunda pergunta; e 601 (média = 54,64) a terceira. As
palavras mais frequentes da pergunta “Qual foi o propdésito do jogo para vocé?”,
respondida por todos os 18 alunos participantes, podem ser observadas na figura 3.
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Figura 3 — Analise de similitude a partir da pergunta "Qual foi o propésito do jogo para vocé?".

Jogo

contelido

aprendizado

pratico

conhecimento

biosseguranga™ "

lidico

Fonte: Elaborado pela autora com o programa IRAMUTEK (versdo 0.7 Alpha 2).

Nota: Notam-se seis ramificacfes (ou grafos) a partir de duas palavras principais, sendo a primeira
relacionada com a palavra “biosseguranga” e a segunda com “conteddo”. As ramificagdes a partir de
“contetdo” sédo “jogo” e “aprendizado”, enquanto a partir de “biosseguranga” sdo “conhecimento”,
“aplicar’ e “ludico”. Também ocorre uma terceira ramificacdo a partir da palavra “conhecimento”,
“pratico”.

A sequir, a transcricdo dos comentérios de alguns alunos:

“Um pouco confuso, o proposito ainda ndo esta bem definido” (Spacewar).
“Aprendizado” (Pong, Space Invaders e Pac-Man).

“Conhecer um pouco mais e aplicar meus conhecimentos sobre
Biosseguranca de forma lidica” (Donkey Kong).

“Aprender me divertindo” (Super Mario Bros).

“O Jogo possui uma proposta bem pedagdgica, pois ao passo que é possivel
aplicar alguns conhecimentos j& adquiridos, € possivel relembrar e adquirir
novos conhecimentos, e tudo isso de uma maneira bem dindmica” (Tetris).

“Aprender regras de biosseguranga” (SImCity).

“Colocar em prética o conhecimento que tive nas aulas de biossegurancga de
uma maneira ludica, pratica e dindmica. O jogo também serve para revisar 0s
contelidos da aula!” (Street Fighter II).

“Demonstrar as praticas corretas e incorretas acerca da biossegurancga” (The
Legend of Zelda).

“Foi bem interessante a abordagem das normas de biosseguranca e como foi
aplicado” (Ragnarok).
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“Informar alguns conhecimentos basicos de biosseguranca, também servindo
como uma maneira de exercitar 0s conhecimentos adquiridos sobre a
biosseguranca, de uma maneira ludica que torna a aprendizagem mais leve
e menos decorativa, por mais que ndo esteja em um ambiente laboratorial
através do jogo é possivel vivenciar um pouco os conteudos a respeito da
biosseguranca sem correr riscos ao cometer um erro no laboratério devido
ser no mundo virtual” (Super Mario 64).

“Auxiliar o aprendizado dos contetdos de biosseguranga com a revisdo dos
conceitos e exemplos de experiéncias praticas diversas em forma de RPG”
(Pokémon).

“Entrar na Liga de Biossegurancga” (Civilization).

“Encontrar informagbes durante caminhar e conversar com 0s personagens”
(Resident Evil).

“Adquirir mais informacdes, assim como refor¢car conhecimentos prévios
apresentados no decorrer do game, em que 0 ensino-aprendizagem foi
estabelecido com ludicidade, por se tratar de um protétipo de um jogo que
visa auxiliar como uma ferramenta no ensino da biossegurancga.” (Final
Fantasy).

“Uma forma divertida e nova de querer ensinar um assunto importante” (World
of Warcraft).

“Levar o medicamento correto para ajudar uma integrante do jogo” (Minecraft).

Dessa forma, percebe-se que, em geral, os alunos consideraram o propoésito
do jogo como fonte de conhecimento, aplicando o ludico e a pratica de simulacéo para
aquisicao do aprendizado.

Ja para a pergunta “Vocé teve dificuldades para conseguir jogar o jogo?”,
respondida por 15 dos 18 alunos, as palavras mais frequentes estdo apresentadas

na figura 4.
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Figura 4 - Analise de similitude a partir da pergunta "Vocé teve dificuldades para jogar o jogo?".

sim

dificuldade

entender

jogo

Fonte: Elaborado pela autora com o programa IRAMUTEK (versao 0.7 Alpha 2).
Nota: Notam-se quatro ramificagbes a partir da palavra principal “ndo”, sendo uma das ramificages

“sim” e as outras “dificuldade”, “entender” e “jogo”.

A sequir, a transcri¢cdo dos comentérios dos alunos:
“Me senti desorientada, sem saber o que fazer, falta mapa e sinalizacdes e a
falta de um narrador, ficou chato ler” (Pong).
“N&o” (Super Mario Bros).

“Sim. Entender se eu deveria eliminar ou ndo 0os monstros e como minhas
armas estavam sendo usadas nas batalhas” (Donkey Kong).

“Querer interagir com algumas coisas que ndo tinham essa opg¢do” (Super
Mario Bros).

“Sim” (Space Invaders).
“N&o” (Pac-Man).
“Dificuldade nenhuma” (Tetris).

“Em relacéo ao direcionamento de algumas missdes, ficou um pouco confuso
de entender” (Street Fighter II).

“Né&o tive dificuldades” (Super Mario 64).

“Sim, dificuldades para entrar e sair das areas de itens e outras situa¢des em
gue o botéo de voltar ndo era tdo destacado e passou despercebido no modo
de jogo por dispositivo mével” (Pokémon).

“Entender o objetivo principal do jogo” (Civilization).

“N&o sabia pra onde eu deveria ir primeiro... E qual o objetivo de entrar em
cada "sala" (espaco de jogo), muitas vezes caminhei em circulo sem saber
onde ir” (Resident Evil).
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“Sim, memorizar as instrugbes do jogo, pois, por ndo conseguir fazer isto,
esquecia das instru¢fes dadas, o que me fazia ficar perdida no mapa e entédo
repetir a mesma tarefa varias vezes” (Final Fantasy).

“Até o momento ndo” (World of Warcraft).

“Dificuldade em usar alguns itens, visto que o dinheiro para os comprar foi
pouco” (Minecraft).

Percebe-se que, em geral, os alunos né&o tiveram dificuldades para jogar e
entender o jogo, porém existiram outros com essa dificuldade. A partir desses
resultados, foi possivel observar a necessidade de realizar modificacdes no prototipo
para direcionar melhor os jogadores durante as missdes, incluir a presenca de um
narrador para ser evitada tanta leitura, colocar mais opc¢des de interacdo com outros
objetos, bem como melhorias nos controles no modo de jogo por dispositivo movel

(como o aparecimento de botdes), por exemplo.

Para a pergunta “Liberte 0 Gamer em vocé e nos diga seus Comentéarios/
Opinides/ Criticas & Sugestdes referentes a qualquer ponto do jogo ou jogabilidade”.
Foi observado que 11 dos 18 alunos responderam e as palavras mais frequentes

estdo na figura 5.

Figura 5 - Analise de similitude a partir da pergunta "Liberte o Gamer em vocé e nos diga seus
Comentérios/ Opinifes/ Criticas & Sugestdes referentes a qualquer ponto do jogo ou jogabilidade.”

lugar

batalha

laboratdrio

monstro

interessante nive
. Jjogar
Jjogo

exemplo

jogador

gostar

preva

Fonte: Elaborado pela autora com o programa IRAMUTEK (versdo 0.7 Alpha 2).
Nota: Notam-se até dez ramificagdes a partir da palavra principal “jogo” sendo, no primeiro nivel de

ramificagdo: “interessante”, “nivel”, “jogador”, “gostar” e “exemplo”, no segundo nivel “laboratério”,

“monstro”, “prova” e “jogar” e no quarto nivel “batalha”. Apenas uma palavra ficou distante das demais,
“lugar”.
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A sequir, os comentérios dos alunos:

4

“Foi facil jogar, mas inspirado em jogos antigos. Se melhorar isso, fica bom.’
(Spacewar).

“O sistema de batalha era estranho e eu ndo sentia sensagdo de perigo, mas
ainda é s6 um prototipo.” (Pong).

“Acredito que no momento de batalha contra os monstros, seria interessante
apresentar algumas caracteristicas de cada um, como transmissibilidade,
Nivel de Risco bioldgico correspondente, doengas causadas, epidemiologia,
como as habilidades de um jogo de Trunfo. Acho que seria uma forma bem
interessante de o0s jogadores conhecerem um pouco mais sobre cada
"monstro”. Ainda em relagdo aos monstros, também interessante classifica-
los quanto a periculosidade; quanto mais perigoso a saude, mais HPs
necessarios para elimina-lo na batalha. Acho que seria interessante adicionar
no cenario do jogo laboratérios de acordo com o NB. Conforme o avancar dos
niveis do jogo, maior o NB. Assim, os monstros também iriam ficando mais
fortes a cada laboratério e os jogadores poderiam conhecer o0 que caracteriza
os laboratérios de cada NB. Essas sé@o apenas sugestdes, mas cabe ressaltar
gue eu realmente gostei muito do jogo e da iniciatival Tenho certeza que
desenvolvé-lo deve ter demandado muito trabalho e dedicacdo, que
resultaram em um projeto incrivel!” (Donkey Kong).

“Continue progredindo e melhorando o jogo que vai ficar muito melhor do que
ja esté! Parabéns <3.” (Super Mario Bros).

“Acredito que poderia haver mais caixas nas quais nés pudéssemos
responder perguntas, como existem algumas no decorrer do jogo, e caso
errdssemos sofrer alguma penalidade néo sei, talvez isso estimulasse os
jogadores a sempre quererem acertar os questionamentos.” (Tetris).

“Primeiro gostaria de parabenizar os idealizadores dessa proposta de jogo,
pois € uma Excelente oportunidade para contribuir de maneira no
aprendizado de Biosseguranc¢a, podendo inclusive encarar situaces na
pratica!” (Street Fighter I1).

“Seria interessante inserir mais botdes ou comandos para acesso de itens e
opcdes de voltar na verséo para dispositivos moéveis.” (Pokémon).

“Minha critica tem a ver com o objetivo principal, pois vocé pode entrar em
qualquer lugar e nesse lugar tem alguém pra falar contigo e falar pra vocé
fazer uma coisa diferente, vocé ndo necessariamente tem que entrar no lugar
X. Além disso, ele ndo tem um sistema de recompensas-peniténcia, entdo da
pra jogar de qualquer jeito que vocé saira ganhando, como por exemplo no
guestionario, podia errar a vontade e sé responder outra alternativa da
mesma pergunta depois como se nada tivesse acontecido, logo ndo é
necessario nenhum esforco e posso jogar no automatico, sem
necessariamente aprender alguma coisa. Sobre isso, seria bom se antes de
fazer o questionario a pessoa tivesse a op¢do de estudar na biblioteca da
universidade (com o amigo que ela encontra, por exemplo) assim como ela
poderia fazer a prova, na qual pelo que eu entendi é cobrada uma taxa, mas
como podendo ser reprovada caso erre X questdes (depende de quantas
guestdes foram na prova) e tendo que ir novamente fazer a prova e pagar
uma nova taxa.” (Civilization).

“Achei verdadeiramente legal, apesar de ndo gostar muito de jogos
(videogame). Mas foi interessante pelas informac6es contidas no jogo. Acho
gue quando vocé aprimorar o jogo ele vai poder facilmente ser utilizado como
estratégia pedagoégica sim.” (Resident Evil).
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“Entendo que o game esteja em fase inicial justamente por se tratar de um
protétipo, que alids gostaria de parabenizar pela iniciativa diferenciada na
realizacdo deste trabalho. Além disso, deixo como uma dica tornar o ambiente
do jogo o mais real possivel, com a insercao das vozes dos personagens por
exemplo, assim como a insercdo de mais desafios a serem cumpridos pelos
jogadores, estabelecendo niveis de dificuldade no jogo como facil, médio e
dificil.” (Final Fantasy).

“O jogo é lindo, os personagens sdo bem estruturados e a didatica para com
alguns assuntos estava EXCELENTE.” (Minecratft).
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5 DISCUSSOES

5.1 Daanalise com o programa IRAMUTEK (verséo 0.7 Alpha 2)

A andlise de corpus textual por similitude foi feita com o programa IRAMUTEK.
Essa analise se baseia na teoria dos grafos, muito utilizada em pesquisas sociais.
Através dela ocorrem indicacdes de conexdes entre as palavras, permitindo identificar
partes comuns de um conteudo (CAMARGO; JUSTO, pg. 16, 2018).

A partir dos comentarios dos entrevistados, o0 jogo podera ser utilizado como
estratégia pedagdgica, porém sera interessante incluir mais penalidades durante o
jogo para incentivar a aquisicdo de conhecimentos, mais abordagens de simulacéo na
pratica de técnicas (como a que foi feita no Laboratério de Microbiologia sobre a
coloracdo de Gram), maiores descricbes a respeito dos monstros (pois, néo ficou
evidente os parametros elaborados pela autora para os mesmos de acordo com a
classificacdo de risco microbiolégico) e melhor abordagem de sistema de batalha

contra 0S mesmos.

Também uma cena de uma biblioteca, ou um “caderno” préprio do personagem,
com o qual o jogador poderé acessar informacdes sobre os monstros (quem sabe com
uma imagem microscopica, apontando nomes cientificos e caracteristicas
microscopicas/laboratoriais), algo parecido com a mochila no Ragnarok Online
Mobile (ver Figura 6), onde pode-se visualizar um exemplo de “monstro” de

companhia do personagem, o Lunatics (apelidado de Eclipse).

Também se observou a necessidade de um sistema melhorado de penalidade-
recompensa, melhor apresentacdo de controles na versao para dispositivos moveis e

niveis de jogo (facil, médio, dificil e desafio), por exemplo.
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Figura 6 - Mochila dos jogadores, no jogo Ragnarok Mobile Online.
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Fonte: Conta da usuaria “TaeDee” no jogo Ragnarok Mobile Online (2020).

Nota: A mochila apresenta a colecéo de informacgBes sobre todos 0s itens, monstros, mapas e outras
informacdes reunidas para o jogador conferir, possibilitando consulta sobre cada uma das secdes,
durante o jogo. E (til para organizar tudo que se obtém, a evolucdo e anteceder o que falta.

5.2 Comparacao com Outros Jogos com a tematica Biosseguranca Aplicada

Com objetivos de comparar o protétipo feito com a literatura, tem-se as
seguintes propostas de SERIOUS GAMES também envolvidos com o aprendizado
sobre BIOSSEGURANCA:

DOMINGUES et al. (2016), visaram a seguranca do paciente. No jogo de 2D,
point-and-click (ver Figura 7), devera ser aplicado Protocolos de Seguranca do

Paciente do Ministério da Saude.

Pontos positivos: Esse jogo, em versao alpha, foi testado pelo publico-alvo dos
alunos do ensino profissionalizante de enfermagem e obtiveram-se resultados
positivos como um recurso educacional de apoio ao ensino de seguranca do paciente.
Ponto negativo: seria muito interessante té-lo disponibilizado online em alguma

plataforma como no itchy.io.
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Figura 7 - Tela inicial do jogo "Cuidando Bem".

Fonte: Jogo de Domingues et al. (2016), o qual estd em versao alpha.

JOFILSAN et al. (2018), elaboraram uma simulacdo de primeiros socorros,
em que foi utilizado a game engine Unity, em 3D, mas nao se classifica como do
género do tipo RPG. O jogador precisa realizar tomada de decisOes para ajudar a

vitima, coletando respostas para realizar um tratamento adequado (ver Figura 8).

Pontos positivos: Esse jogo teve, em geral, uma boa avaliagcdo positiva de uso
e jogabilidade por alunos de cursos da area da saude. Pontos negativos: Teria sido
interessante desenvolver mais 0s personagens, customizando-os, bem como o
cenario, para tornar 0 jogo mais atraente. Ndo precisaria da movimentacdo dos
personagens como do presente protétipo, mas uma variedade de telas e selecdo do

personagem.

Figura 8 — Jogo de simulac¢éo de primeiros socorros.

w'w v gusw

Fonte: Jogo de Jofilsan et al. (2016), o qual esta em versao alpha.

Nota: Tela com demonstracéo de tomada de decisdo quando alguém esta se sentindo tonto e com a
visdo embacada.
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RIBEIRO et al. (2016), criaram um jogo de tabuleiro, com conceitos

relacionados as classificacdes de riscos ocupacionais (ver Figura 9).

Pontos positivos: O jogo de tabuleiro tem uma aplicabilidade muito boa em
regides de conexao a internet precérias, podendo ser aplicado até mesmo com alunos
de escolas de ensino médio. Pontos negativos: nao disponivel online ou teria sido
maravilhoso poder experimentar o jogo através da disponibilizacdo para impressao

das cartas, tabuleiro e instrugdes.

Figura 9 - O jogo Biowar com todos os seus constituintes.

s ELEOR A
nrl:l.mzlll:u ESUAM

0 J0GO ONDE Al

Fonte: Jogo de Ribeiro et al. (2016).

Nota: Caixa mostrando todos os constituintes do jogo.

ALBUQUERQUE et al. (2016), os quais se referem a um jogo do tipo puzzle,
do género adventure, virtual, mas ndo do género RPG (ver Figura 10).

Pontos positivos: O jogo apresenta acontecimentos envolvendo uma estagiaria
no laboratério em contato com acidentes quimicos, devendo-se coletar equipamentos
de protecdo individuais (EPIs) para conter de forma segura o acidente e evitar
contaminacgdes a niveis ambientais. E ele € interessante uma vez que ja se preocupa
com a seguranca do meio ambiente envolvido com o0s riscos quimicos, por exemplo,
de despejo de substancias quimicas. Ele também apresenta um grafico com
customizacédo atraente e aborda o uso correto de EPIs. Pontos negativos: infelizmente,
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esse jogo ainda nao teve testagem com estudantes, 0s autores se basearam apenas

na literatura. Seria 6timo se tivéssemos acesso ao jogo em plataforma online.

Figura 10 - Tela inicial do jogo “Chemical Risk”.

P Ve T e

Fonte: Jogo de Albuquerque et al. (2016).

Nota: Tela mostrando o concept design baseado em levantamento bibliografico.

Soares et al. (2015), se basearam em relatos de experiéncias de cenarios de
atencao priméria e gestdo hospitalar na formacao do enfermeiro, e construiram
um jogo de cartas, do tipo livro-jogo de RPG, mas nao parecido com a proposta do
presente RPG, online e com tematica envolvida com a Biosseguranca aplicada a

Saude do Trabalhador (ver Figura 11).

Pontos positivos: Esse jogo, diferentemente dos demais mencionados, foi
aplicado em trés semestres consecutivos, na disciplina Seminério de integracao I, a
gual foi toda oferecida no formato desse jogo de RPG e, apds cada sesséo do jogo,
ocorreram discussoOes entre os alunos e um professor sobre as situa¢coes-problema,
habilidades demandadas e implicacdes no processo de formac¢éo, sendo preciso uma
leitura prévia de um artigo que auxiliou na compreensao do assunto abordado naquele
dia. Pontos negativos: ndo disponivel online ou teria sido maravilhoso poder
experimentar o jogo através da disponibilizagdo para impressao das cartas, tabuleiro

e instrucdes.
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Figura 11 — Kit do jogo "A Ordem de Ores".
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Fonte: Jogo de Soares et al. (2015).

Nota: Cartes de personagens (acima, a esquerda), mapa do jogo (abaixo, a esquerda) e ficha de
personagem, a direita.

Dessa forma, considerando-se a abordagem inventiva, os contetdos
pedagogicos citados no jogo, além do uso de tecnologia, quando comparado com
esses jogos de tema semelhante, o presente protétipo também pode vir a colaborar
com o ensino da Biosseguranca. Além disso, torna-se interessante poder abordar o
presente protétipo com alunos durante a disciplina de Biosseguranga, como 0s
autores supracitados fizeram, aliado as leituras prévias e explicacdes de contetudos

abordados durante a jogabilidade do jogo.

5.3 Ousonaéareade Educacdo em Saude e uma consideragdo com o contexto

socioecondmico dos estudantes

Ao contrario do que foi dito por SAMPAIO (2015), os estudos sobre serious
games sdo relevantes enquanto uma nova complementaridade na éarea de

educacdo em saude, de forma que possa incentivar e despertar a busca por
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solugdes e elaboracdo de juizos, fortalecendo o ensino e adaptando-o a nova

realidade de comunicacao.

Além disso, de acordo com MACHADO et al. (2018), quando a realidade virtual
(RV) é associada a recursos de aprendizagem, como Serious Games (SG), permite
apresentar ao usuario situagfes proximas daquelas que podem ser vivenciadas
no mundo real. Os SG trazem vantagens para o exercicio da pratica de estudantes
e profissionais, pois permitem proporcionar a vivéncia de situacdes profissionais tanto
comuns quanto criticas. Logo, esse fato é importante na formacédo, pois 0 seu uso
favorece a integralizacdo do processo de construgdo do conhecimento. Ou seja, 0s
jogos permitem falhas, decisdes erradas que podem mostrar ao jogador o que
ocorreria, porém permitem com que atraves desses erros o jogador possa acertar,

submetendo-o a uma aprendizagem alcangada pelos erros.

Conforme Moraes et al. (2012) e Machado et al. (2018) o processo de
concepcao (concept design), desenvolvimento e implementacdo de SG em saude
requer uma parceria multidisciplinar, relacionando pelo menos quatro grandes
areas: EDUCACAO, SAUDE, ESTATISTICA E COMPUTACAO. Contudo, levando-
se em consideracao que o indice de transtornos mentais e de comportamento também
séo altos, conforme o Observatoério Digital de Saude e Seguranca do Trabalho (OSST,
2019), aponta-se a necessidade de especificar uma disciplina importante na salde, a
PSICOLOGIA.

Entre varios pesquisadores e alunos que ja vém estudando e aplicando alguns
jogos, NETO et al. (2018), por exemplo, desenvolveram um SG a partir de resultados
preocupantes em um teste ndo-obrigatério feito pelo Conselho Regional de Medicina
do Estado de S&o Paulo (CREMESP) com alunos recém-formados em Medicina. O
estudo revelou que 40% dos alunos foram reprovados, acertando menos de 60% da

prova.

Por isso, a principal vantagem da abordagem ludica, além de testes como
esse, é simular situacdes de riscos em um ambiente virtual que nao irdo gerar
riscos a nenhum individuo, tendo em vista que tudo é simulado, porém irdo

colaborar no aprendizado e, inclusive, simular rea¢cdes emocionais e de julgamento
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dos estudantes frente as consequéncias geradas no jogo, o que novamente, ira fazé-
los alcancar satisfacdo pessoal e elevacao da autoestima, a partir da maior dedicacéo

e atencdo nos estudos por conta de possiveis erros a que chegarem.

Além disso, a forma como se aprende e como se ensina precisa estar
vinculada as necessidades humanas dos alunos, assim como a disponibilidade
de materiais aos quais tiverem acesso. Uma aprendizagem significativa na cidade
de Belém do Estado do Pard, por exemplo, é totalmente diferente do que na provincia
de Ottawa no Canada, ou mesmo quando comparada a maior metrépole do Brasil, a
cidade de Séo Paulo (SP).

De acordo com a teoria da personalidade de Maslow (SCHULTZ; SCHULTZ,
2004), séo as necessidades que capacitam o crescimento e o desenvolvimento dos
educandos, impulsionando-os a realizacdo de seus potenciais. Ainda, conforme
Schultz e Schultz (2004) sobre a Teoria de Maslow, as necessidades dos educandos
podem ser supridas, em ordem crescente, através do aspecto fisiolégico, da

seguranca, do meio social, da autoestima e das realiza¢gbes pessoais.

Um aluno em Ottawa pode ter acesso a observacdo da anatomia humana
através de simulacao virtual, por exemplo, enquanto em Belém (PA), o aluno tem a
oportunidade de aprender com esqueletos humanos doados. Ou ainda, o aluno em
Sao Paulo tem mais oportunidades de aprender diversas técnicas de sequenciamento
de nova geracdo (NGS), enquanto em Belém (PA) o aluno tem a oportunidade de
realizar um PCR em tempo real. Por isso, aliado as técnicas de aprendizado
disponiveis, os professores se adaptam para oferecer um ensino estimulante com

aquilo que possuem.

Todavia, isso ndo se trata de em um lugar o ensino ser melhor do que em
outro, mas trata-se da adaptacdo do ensino aos recursos disponiveis no
ambiente no qual os estudantes estejam inseridos para estimula-los e fazé-los
interagir com uma postura ativa no aprendizado, e que consigam também suprir suas

realizacdes pessoais.

O aluno que nao tem acesso, por exemplo, no municipio de Belém (PA), a

simulacao virtual, ja pode ter acesso, por exemplo, ao aplicativo Anatomia UFPA,



57

elaborado por estudantes do curso de Medicina da mesma instituicdo, com o apoio da
Pré-Reitoria de Ensino da Graduacdo (PROEG), com o objetivo de tornar o
aprendizado mais interativo e pratico (BITTENCOURT, 2018). Ou mesmo néao tendo
acesso as praticas com outras técnicas de NGS, o aluno pode visualizar e aprender
com videos no Youtube e ter acesso a teoria por meio do uso de computadores, além
de poder conferir seminarios online ou cursos na internet disponiveis em sites como
edX, Udemy, MIT OpenCourseware, TELELAB, UnaSUS, Cousera e tantos outros

sobre essa tematica e varios outros assuntos.

Ademais, a Biblioteca Central da UFPA também possui ferramentas para
acesso de material por pessoas com necessidades especiais como cegos e surdos
como impressoras da escrita em braille. Ou seja, as tecnologias estao
possibilitando ao aluno um estimulo na sua aprendizagem, colaborando na
elevacdo de seu contexto social, e facilitando o acesso ao conhecimento
principalmente por aqueles que estdo inseridos em um contexto de pobreza. Ja
agueles que estiverem inseridos na vulnerabilidade social, precisaréo de incentivos

para terem acesso as tecnologias educativas.

Logo, uma alternativa podera ser divulgar o futuro jogo durante uma aula,
mostrando como o aluno podera utilizar a estratégia (bem como uma alternativa de
demonstracdo para novo playtest), e, dependendo do interesse do aluno pelo jogo,
ele podera acessa-lo pelas formas mencionadas. Como a Universidade Federal do
Para disponibiliza acesso a internet aos alunos por meio do Centro de Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo (CTIC), sendo necessario ter um login institucional,
mesmo ao aluno que pertenca a uma familia com renda mais baixa, dificultando que

0 mesmo tenha um computador em casa, ele podera acessar pelo celular.

A partir disso, essas necessidades podem se atrelar a pobreza relativa ou
absoluta na qual os alunos estiverem inseridos (ALBERT EINSTEIN, 2019), pois sabe-
se que o indice de Desenvolvimento Humano (IDH) da populacdo paraense (IDH =
0,646) esta abaixo da populagéo de Séo Paulo (IDH = 0,783), conforme o ultimo censo
realizado (IBGE, 2010), e ambos sao inferiores ao do Canada (IDH = 0,913), sendo a
meédia brasileira de 0,755 (ONU, 2014).
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6 CONCLUSOES

A Biosseguranga € uma teméatica que se envolve com 0s riscos ocupacionais
dos trabalhadores de diversas &reas. Dos riscos biolégicos, profissées ligadas a
industria alimenticia, hospitais, clinicas, laboratérios e de limpeza publica, sdo as mais
expostas. Também foi abordado que, no Brasil, existem legislacdes estabelecendo a
importancia da tematica e da saude do trabalhador bem como estatisticas de agravos
e acidentes ainda sendo notificadas. Como uma proposta de metodologia educacional,
envolvendo a tecnologia devido ao perfil dos atuais estudantes, apresentou-se a

categoria de jogos “serious games” e sua crescente importancia na area da saude.

A partir da criagdo do protétipo feito na plataforma RPG Maker MV, os alunos
do curso de Biomedicina da UFPA foram consultados para averiguar a receptividade,
chegando-se ao resultado de boa aceitabilidade com indice de concordancia de 84%.
Através dos comentérios e sugestdes realizados por eles, foi percebida a aquisi¢éo
de conhecimentos sobre o tema Biosseguranca Aplicada a Saude do Trabalhador
bem como motivacdes e postura ativa dos alunos em relacéo a disciplina. E (til adotar
0S comentarios vistos aqui em posterior producdo e/ou outro playtest do jogo

pretendido.

Além disso, o template de game design document educativo (GDDE) proposto
e utilizado demonstrou-se um excelente guia, sendo interessante construi-lo durante
o desenvolvimento do jogo. Ademais, é necessario que os alunos tenham
oportunidade de acessarem 0 jogo por dispositivos moveis ou por computadores,
visando integra-lo em suas realidades socioecondmicas e proporcionar o interesse

deles pela Biosseguranca.

A partir de outros jogos desenvolvidos para area da saude, consultados durante
o trabalho, percebe-se que o0s estudantes sempre se interessam por essa metodologia
visto que ela pode proporcionar, além da aquisicdo de conhecimentos de sua area
especifica, diversdo e aprendizagem por erro-acerto, tornando o estudante mais
confiante na tomada de decisdes e permitindo-o alcancar uma realizagcéo pessoal por
alcancar resultados positivos no jogo.
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Para esse prototipo, recomenda-se um novo playtest com um quantitativo maior
de estudantes, além de testagem com juizes especialistas da area da saude e de
outras areas do conhecimento (como profissionais ou atuantes nas areas de
tecnologia, jogos, educacdo, psicologia ..). Também serd excelente o
desenvolvimento do proto6tipo por uma equipe composta, hdo somente, por musicos
com expertise em sons BGM/BGS/ME/SE, tecndlogos informatas, professores com
expertise em biosseguranca, psicologos com expertise em educacdo, pedagogos,
designers com expertise em game design e artistas com expertise em pixel art, além
de estudantes que se voluntariem em participar como testadores néo-oficiais durante

0 processo de desenvolvimento.

Dessa forma, esse trabalho pretende contribuir para que os acidentes, de oficio,
possam vir a ser minimizados e a saude esteja presente no cotidiano dos futuros

profissionais e presentes estudantes.

6.1 Sendo daéareadasaude, o que esperar parafazer um trabalho semelhante
Durante o desenvolvimento do trabalho, foi necessario, além da pesquisa
bibliografica da area, gostar de escrever uma histéria, construindo cenarios e
personagens, 0s quais, nesse trabalho, tiveram inspiracées de mitologia amazoénica/
origem tupi-guarani; escolher monstros conforme estatisticas dos mais responsaveis
por acidentes; interagir no forum com moderadores especialistas para tirar dividas
sobre scripts do jogo, construcdo de cenarios e personagens, ado¢cdo de musicas e
buscas por musicas de uso livre comercial e ndo-comercial, telas de abertura, selecao
de personagem, tela de encerramento, busca por imagens de uso livre comercial e
ndo-comercial; pesquisar videos tutoriais no YouTube; produzir um video tutorial do
jogo e colocéa-lo no YouTube; depositar o0 jogo na plataforma itchy.io; elaborar
guestionario no Google Forms, a partir da pesquisa de um questionario voltado
especificamente para analisar a proposta de um serious game; realizar calculos de
matematica basica na planilha do Microsoft Excel; realizar andlise de dados do
questionario no programa Iramutek; criar designers no Canva para encaminhar
tutoriais, em formato .pdf, & banca examinadora e aos participantes da testagem com
uma aparéncia mais criativa; e mais que tudo isso, ter concentracdo, muita

persisténcia, amor e organizacao de todos os dados.
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GLOSSARIO

AEROSSOIS: Suspensio de particulas finissimas sélidas ou, a maior parte das vezes, liquidas em um
gas (DICIONARIO PRIBERAM DA LINGUA PORTUGUESA, 2020).

AQUISICAO DE HP: Literalmente, “health point”, ou seja, pontos de saude, ou melhor, de vida de um
personagem (INTERPRETE.ME, 2017).

AQUISICAO DE SP: Na maioria dos jogos, significa "pontos de habilidade" (skill points), onde cada
personagem tem um conjunto de pontos de habilidade que podem ser usados para ativar suas
habilidades mais poderosas. Algumas habilidades usam pouco SP, outras usam muito SP, e ataques
mais basicos geralmente ndo usam nenhum SP (REDDIT, 2019).

AQUISICAO DE TP: "TP" significa "pontos técnicos" (technical points). E para ser um recurso
alternativo para as habilidades dos personagens. Seu comportamento padrdo no RPG Maker é
aumentado ao usar algumas habilidades (por um valor fixo definido no banco de dados para cada
habilidade) e quando atacado por inimigos (com base na porcentagem de HP méaximo que o
personagem perde) (RPG MAKER FORUM, 2016).

BULAS: Folheto que normalmente acompanha um medicamento, de contetdo informativo sobre
composicdo, posologia, efeitos secundarios, etc. (DICIONARIO PRIBERAM DA LINGUA
PORTUGUESA, 2020).

CLASSIFICACAO INTERNACIONAL DE DOENCAS (CID): A Classificacdo Estatistica Internacional
de Doengas e Problemas Relacionados com a Saude € uma das principais ferramentas epidemiolégica
do cotidiano médico. Desenvolvida pela Organiza¢cdo Mundial da Saude (OMS), tem como principal
funcdo monitorar a incidéncia e prevaléncia de doencas, através de uma padronizacdo universal das
doencas, problemas de salde publica, sinais e sintomas, queixas, causas externas para ferimentos e
circunstancias sociais, apresentando um panorama amplo da situacdo em saude dos paises e suas
populacbées (PORTAL PEBMED, 2019).

DIAGRAMA DE HOMMEL: Diagrama de Hommel ou Diamante de Hommel ou Diamante de Perigo.
Tal diagrama possui sinais de facil reconhecimento e entendimento, os quais podem dar uma ideia
geral do perigo de produtos quimicos, assim como o grau de periculosidade. Os campos do Diamante
de Hommel séo preenchidos conforme o grau de riscos a saude, inflamabilidade, reatividade e riscos
especificos (ANAPRE, 2011).

“DROPAR?”: Literalmente “cair” ou “largar”. Trata-se de itens que monstros de tela ou personagens
deixam cair ao morrer. No Brasil, o termo virou até verbo, pois o costume é dizer coisas como “o que
este monstro dropa?”, ou “olha o que droparam hoje” (INTERPRETE.ME, 2017).

EXPERIENCIA DO JOGADOR (“XP”): Abreviacéo de “experiéncia’. Geralmente verbalizado como “xis
pé” (INTERPRETE.ME, 2017).

FICHAS DE SEGURANCA DE PRODUTOS QUIMICOS (FISPQ): Trata-se de padrdo de
documentacdo adotado pelas autoridades dos Estados Unidos com informagfes sobre os seguintes
aspectos de um produto quimico: nome e sindnimos; composicdo; perigos oferecidos pelo produto para
a saude dos manipuladores, com descricao dos riscos de adsorcao através das diferentes formas de
exposigéo (inala¢éo, ingestdo, contato com olhos e pele, exposicdo cronica, efeito sobre condi¢des
préexistentes); medidas de primeiros socorros de pessoas afetadas por contato com o produto;
medidas de combate a incéndios que envolvam o produto; medidas de controle de derramamentos
acidentais; instru¢bes para manuseio e armazenamento do produto; instru¢des sobre como limitar a
exposicdo ao produto no ambiente de trabalho e recomendacgfes sobre equipamentos de protecdo
individual; propriedades fisicas e quimicas do composto; estabilidade e reatividade; toxicidade,
teratogenicidade e toxicidade reprodutiva; comportamento do produto no meio ambiente; instrugdes
sobre descarte; instrugdes para transporte seguro; informacdo sobre legislacdo especifica para o
produto em diferentes paises (UNIFESP, 20197?).

GAMEPLAY: A histéria e a estrutura de um jogo de computador e a maneira como ele € jogado
(MACMILLAM DICTIONARY, 2020).
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HONORATO: E uma palavra de origem Tupi-Guarani que remete a mitologia amazonica sobre a "Cobra
grande" e, atualmente, acredita-se que ela esteja debaixo da cidade de Belém.

IARA: E um nome de origem Tupi-Guarani que significa “a beleza das &aguas” (DICIONARIO
ILUSTRADO TUPI-GURANI, 2020).

INTERFACE: Um meio em um sistema de computador onde a informacgéo é transmitida de uma parte
do computador para outra parte ou do computador para a pessoa que o estiver utilizando (MACMILLAM
DICTIONARY, 2020).

IVAIR: E um nome de origem Tupi-Guarani que significa “rio das flechas” (DICIONARIO ILUSTRADO
TUPI-GURANI, 2020).

RELAC}AQ INTERPESSOAL: Que € relativo a ou implica uma relagé@o entre duas ou mais pessoas
(DICIONARIO PRIBERAM DA LINGUA PORTUGUESA, 2020).

RELACAO INTRAPESSOAL: Que diz respeito a relagdo do individuo consigo mesmo (DICIONARIO
PRIBERAM DA LINGUA PORTUGUESA, 2020).

JANDIRA: E um nome de origem Tupi-Guarani que significa “abelha de mel” (DICIONARIO
ILUSTRADO TUPI-GURANI, 2020).

JAVASCRIPT: Uma linguagem de programacao de computador aliado a um sistema de letras e
simboloso que permite que o software seja usado em qualquer tipo de computador e permite que todos
0s computadores se comuniquem, por exemplo, através da Internet (MACMILLAM DICTIONARY,
2020).

JOGO DE AVENTURA: O jogador € um explorador que percorre o mundo do jogo cheio de desafios e
tesouros. O objetivo principal é a coleta desses tesouros. Nesses jogos, o jogador vai usando objetos
para desbloquear novas &reas e ter acesso a outros cenarios e sdo focados em personagens,
gerenciamento de inventério, historia e resolugdo de puzzles (SENA, 2017).

JOGO DE MANAGEMENT SIMULATION: O jogador opera ou gerencia um negécio ou empresa e seu
objetivo é angariar clientes, deixa-los felizes e arrecadar capital financeiro dentro do jogo, mas néo a
moeda real, por isso € uma simulacao do que seria na pratica real (MACMILLAM DICTIONARY, 2020,
adaptado).

JOGO DE PLATAFORMA: O jogador corre e pula enfrentando obstaculos, enfrentando inimigos e
coletando objetos bénus (WIKIPEDIA, 2020).

JOGO DE PUZZLE: E um género caracterizado por jogos pequenos, baseados em I6gica, observagio
e resolucdo de padrBes, podendo aparecer partes de outros jogos, como 0s de aventura, e ndo se
baseiam em personagens, possuindo pouca ou nenhuma histéria (SENA, 2017).

JOGO DE QUIZ: E um jogo com questionarios que tem como objetivo avaliar conhecimentos sobre
determinado assunto (WIKIPEDIA, 2020).

JOGO DE SIMULAGCAO VIRTUAL: Nesse tipo de jogo se busca simular sistemas, maquinas, veiculos,
experiéncias, usando regras do mundo real, por isso s&o usados tanto para entretenimento quanto para
jogos sérios, pois por eles pode acontecer treinamentos com diversas finalidades (SENA, 2017).

JOGO DE TABULEIRO: Os jogos de tabuleiro envolvem damas, xadrez, sinuca, sédo jogos envolvendo
duas ou mais pessoas em torno de uma superficie plana (até imaginaria).

JOGO POINT-AND-CLICK: Os jogos de “apontar e clicar” sdo usados para explorar os cenarios
presentes, geralmente possuem pouca histéria e sdo muito usados nos jogos de “escape”, onde o
objetivo do jogador é escapar dos cenarios ou mesmo naqueles jogos onde os cenarios fazem parte
de descobertas de cenas de crimes, sendo exigido bastante aten¢ao para explorar a situacdo cometida
pelo criminoso, em busca de armas ou sinais do crime (Da autora).

LIGA ACADEMICA: E uma associacédo civil e cientifica livre, de duracdo indeterminada, sem fins
lucrativos, com sede e foro na cidade da instituicdo de ensino que a abriga, que visa complementar a
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formacdo académica em uma area especifica, por meio de atividades que atendam os principios do
tripé universitario de ensino, pesquisa e extensdo (WIKIPEDIA, 2020).

INDICADORES DE MORBIDADE: Os indicadores de morbidade tém como finalidade medir a
ocorréncia de doencas, lesbes e deficiéncias na populacdo. Estes indicadores podem ser
expressos ao medir a incidéncia ou a prevaléncia. O calculo das taxas de morbidade requer a
observacgéo direta (com inquéritos e outras pesquisas), a notificacdo dos eventos aos sistemas de
vigilancia e a notificacdo de doencas nos sistemas de informac¢do de ambulatérios, hospitais ou em
outros registros (OMS, 2020).

MORTALIDADE: Os dados de mortalidade representam uma fonte fundamental de informacéo
demogréfica, geografica e de causa de morte. Estes dados sdo usados para quantificar os problemas
de saude e determinar ou monitorar prioridades ou metas em satde (OMS, 2020).

MOTIRO: é uma palavra Tupi Guarani que significa "reuniéo de pessoas para colher ou construir algo
juntos, uns ajudando os outros".

NICKNAME: Literalmente, apelido. Quando criamos um cadastro em um novo jogo online, nos é pedido
para criarmos um apelido (Nickname ou nick name) para sermos identificados como tal. Pode ser desde
seu nome verdadeiro, até algo “maluco” e “esdruxulo” que vocé invente na hora. Mas lembre-se: todos
naquele jogo vao te conhecer por este apelido. Portanto, escolha com cautela (INTERPRETE.ME,
2017).

PARAMETRO DE VIDA - AGI: Abreviagdo de “agility”, ou seja, agilidade (INTERPRETE.ME, 2017).
PARAMETRO DE VIDA - ATK: Abreviagéo de “attack”, ou seja, “ataque” (INTERPRETE.ME, 2017).
PARAMETRO DE VIDA - DEF: Abreviagéo para “defense”, ou seja, “defesa” INTERPRETE.ME, 2017).
PARAMETRO DE VIDA - LUK: Abreviacéo para “luck”, ou seja, “sorte”.

PARTY NO JOGO: Em jogos, isso nao significa “festa”, ndo. No mundo dos games uma party é um
time, algumas vezes temporario, cujos integrantes se reinem com objetivos semelhantes (geralmente
subir de nivel e cumprir missées) (INTERPRETE.ME, 2017).

PATOGENICIDADE: Capacidade de um microrganismo em causar doenca em um determinado
hospedeiro (PADILLA, 2017).

PIXEL ART: Um estilo de desenho que utiliza as menores unidades de imagem de um computador
(CAMBRIDGE DICTIONARY, 2020).

PLAYTEST: E o processo pelo qual um designer de jogos testa um novo jogo quanto a bugs e falhas
de design antes de colocé-lo no mercado. Os testes de execugdo podem ser executados "abertos",
"fechados", "beta" ou outros, e sdo muito comuns em jogos de computador, jogos de tabuleiro e de
interpretacdo de papéis, nos quais se tornaram uma parte estabelecida do processo de controle de

qualidade (WIKIPEDIA, 2020).

PLUGINS: Um pequeno programa de computador que faz com que um programa maior funcione mais
rapido ou tenha mais recursos (CAMBRIDGE DICTIONARY, 2020).

PROCEDIMENTOS OPERACIONAIS PADRAO (POP) : E uma descricdo detalhada de todas as
operacdes necessarias para a realizacdo de uma tarefa, ou seja, é um roteiro padronizado para realizar
uma atividade (WIKIPEDIA, 2020).

PROTOTIPO: E uma manifestacio do design que permite a todos os envolvidos interagirem e testarem
as funcionalidades e as adequagdes de um produto, antes mesmo que esse seja produzido. O nivel de
detalhamento pode variar conforme o momento do projeto e a finalidade do que se pretende testar,
podendo ser de baixa ou alta fidelidade. Na prototipacdo de baixa fidelidade, sdo utilizados materiais
gue podem ser facilmente manipulados e descartados, como cartolinas e papel, enquanto que a de alta
fidelidade visa uma representacdo que se assemelha ao resultado esperado, sendo vantajoso para a
venda de ideias e para a realizacéo de testes técnicos (SENA, 2017).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ensino
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pesquisa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Extens%C3%A3o
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REPRESENTAGAO BIDIMENSIONAL OU “2D” : E formado por duas dimensdes (altura e largura),
sendo plano em sua esséncia. Ele é apenas um ente ideal (tedrico), pois no mundo real, qualquer
superficie palpavel é formada por pelo menos trés dimensdes (WIKIPEDIA, 2020).

SOM BGM: O BGM (abreviacdo de Background Music) sdo as musicas que tocam no mapa. Esse
recurso é muito importante, por que da caracteristicas Unicas ao jogo. Na maioria da vezes, o BGM
esté presente em formato MID, visto que é leve e facil de ser encontrado (RPG MAKER WIKI, 2020).

SOM BGS: O BGS (abreviagéo de Background Sound) s&o os sons de fundo do mapa. E muito (til, por
exemplo, quando se quer reproduzir um efeito de chuva. Além disso, o BGS é usado no formato OGG,
por manter boa qualidade e taxa de compressédo. O BGS é comumente utilizado em conjunto do BGM,
para criar uma melhor ambientacdo (RPG MAKER WIKI, 2020).

SOM ME: O MFX, ou ME (abreviacao de Music Effects) € um som que é tocado no final da batalha,
assim como em outras ocasifes, como quando o jogador ganha um item (RPG MAKER WIKI, 2020).

SOM SE: O SFX, ou SE (abreviacdo de Sound Effects) é o efeito sonoro do jogo. Tem muita
importancia, ja que ele é usado no sistema de batalha, no cursor dos menus, até mesmo no mapa.
Também usado no formato OGG, pela qualidade e taxa de compressédo (RPG MAKER WIKI, 2020).

“TELEPORTAR”: Vem do termo “teletransporte”, onde seria o processo de mog¢ao de objetos de um
lugar para outro com a transformacdo da matéria em alguma forma de energia e sua posterior
reconstituicdo em outro local, baseado na famosa féormula de Einstein: E=m.c2. Logo, 0 personagem
pode ir de um cenério a outro dentro do jogo (WIKIPEDIA, 2020, adaptado).

TEMPLATE DE GAME DESIGN DOCUMENT (GDD): E um documento extenso e o mais importante
no desenvolvimento de um jogo, contendo todo o detalhamento que embasara o desenvolvimento. Por
isso, € construido a partir da ampliacdo do contetdo de outros dois documentos que séo feitos nas
etapas iniciais de pré-producéo: o documento de conceito e 0 documento de proposta do jogo (SENA,
2017).

TEORIA DE MASLOW: Maslow define cinco categorias de necessidades humanas: fisiolégicas,
seguranca, afecto, estima e as de autorrealizacéo. Esta teoria é representada por uma piramide onde
na base se encontram as necessidades mais basicas pois estas estao directamente relacionadas com
a sobrevivéncia. Segundo Maslow, um individuo sé sente o desejo de satisfazer a necessidade de um
proximo estagio se a do nivel anterior estiver sanada, portanto, a motivagao para realizar estes desejos
vem de forma gradual (WIKIPEDIA, 2020).

WEB BROWSER: Navegador da internet ou simplesmente navegador (WIKIPEDIA, 2020).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Dimens%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Altura
https://pt.wikipedia.org/wiki/Largura
https://pt.wikipedia.org/wiki/Plano
https://pt.wikipedia.org/wiki/Maslow

ANEXO A - FOLHA DE ROSTO DA PLATAFORMA BRASIL

C'\ Plataforma MINISTERIO DA SAUDE - Conselho Nacional de Satde - Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP
h g @m" FOLHA DE ROSTO PARA PESQUISA ENVOLVENDO SERES HUMANOS

1. Projeto de Pesquisa:
Criag&o de um produto didatico multimidia: jogo interativo com a abordagem do tema biosseguranga aplicada.

2. Numero de Participantes da Pesquisa: 100

3. Area Tematica:

4. Area do Conhecimento:
Grande Area 2. Ciéncias Biolégicas

PESQUISADOR RESPONSAVEL

5. Nome:

Karla Ribeiro

6. CPF: 7. Enderego (Rua, n.%):

148.259.372-68 AUGUSTO MONTENEGRO, 5600 - Condominio Morada do Sol PARQUE VERDE Cond. Sol Dourado BI
C, 202 BELEM PARA 66635110

8. Nacionalidade: 9. Telefone: 10. Outro Telefone: 11. Email:

BRASILEIRO 91988631511 karlarib@ufpa.br

Termo de Compromisso: Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugado CNS 466/12 e suas complementares. Comprometo-me a
utilizar os materiais e dados coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo e a publicar os resultados sejam eles favoraveis ou nao.
Aceito as responsabilidades pela condugao cientifica do projeto acima. Tenho ciéncia que essa folha ser4 anexada ao projeto devidamente assinada
por todos os responsaveis e faré parte integrante da documentagéo do mesmo.

Data; [ 1 0% 2089

Assinatura
INSTITUIGAO PROPONENTE
12. Nome: 13. CNPJ: 14. Unidade/Orgao:
Universidade Federal do Para Instituto de Ciencias Biologicas

15. Telefone: 16. Outro Telefone:
(91) 3201-7102

Termo de Compromisso (do responsavel pela instituigao ): Declaro que conhego e cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS 466/12 e suas
Complementares e como esta instituigdo tem condigdes para o desenvolvimento deste projeto, autorizo sua execucao.

Responsavel: ™\ J (= P’l‘mﬁ/\‘) D\SQ'\}\F] V\A CPF: :;% . 6 S_’JY - g SZ '?/Q
Cargo/Fungéo: D \ \\FT?;'\Z C"\'W. \

Data: Iél IC&Cg / Zb/q

PATROCINADOR PRINCIPAL

Nao se aplica.
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ANEXO B - AUTORIZACAO DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA

UFPA - INSTITUTO DE
CIENCIAS DA SAUDE DA -;gzw«i mo
UNIVERSIDADE FEDERAL DO asil
PARA

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Criagao de um produto didatico multimidia: jogo interativo com a abordagem do tema
biosseguranga aplicada.

Pesquisador: Karla Ribeiro

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 25994519.7.0000.0018

Instituicao Proponente: Instituto de Ciencias Bioldgicas
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.968.372

Apresentacao do Projeto:

Os estudos e pesquisas sobre infecgdes hospitalares tiveram inicio no século XVIII. Apesar de essas terem
surgido no periodo medieval, época em que foram criadas instituicoes para alojar pessoas - doentes ou nao,
peregrinos, pobres e invalidos - as primeiras praticas de controle dessas infecgdes s6 surgiram no momento
em que o hospital se transformou de um local de assisténcia aos pobres num local de cura e medicalizagao.
Eram praticas de controle do meio, coerentes com o modelo interpretativo de doenca que predominava na
Medicina da época (CARRARO, 2004). Ja as infecgoes adquiridas em laboratério sao notificadas desde o
século XIX. A biosseguranga compreende um conjunto de acdes destinadas a prevenir, controlar, mitigar ou
eliminar riscos inerentes as atividades que possam interferir ou comprometer a qualidade de vida, a satde
humana e o meio ambiente. E o objetivo deste trabalho é desenvolver uma tecnologia educacional como
ferramenta didatica abordando, principalmente, os contetdos relacionados com a area de Biosseguranca,
como contribuicao pedagégica a formagao universitaria.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario: Usar as tecnologias da informacdo e comunicagao na elaboragao de um jogo com
abordagem do tema Biosseguranca Aplicada, visando contribuir com a atividade ocupacional do profissional
Biomédico. Objetivo Secundario: a) Levantamento bibliografico de livros e

Enderego: Rua Augusto Corréa n? 01- Campus do Guama ,UFPA- Faculdade de Enfermagem do ICS - sala 13 - 2? and.

Bairro: Guama CEP: 66.075-110
UF: PA Municipio: BELEM
Telefone: (91)3201-7735 Fax: (91)3201-8028 E-mail: cepccs@ufpa.br
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UFPA - INSTITUTO DE
CIENCIAS DA SAUDE DA S EW«,m
UNIVERSIDADE FEDERAL DO asil
PARA

Continuagéo do Parecer: 3.968.372

periddicos sobre os temas: Biosseguranga; Tecnologias Educacionais e de Legislagdes brasileiras;b)
Consulta tutoriais de elaboragao do jogo; c) Elaboragdo do jogo multimidia com um video manual; d)
Aplicacdo de questionario com perguntas semiestruturadas na tematica Biosseguranca.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos: Os riscos do estudo podem ser sentir-se desconfortavel por conta da quantidade ou qualidade das
perguntas no questionario, vazamento de informagdes pessoais por se tratar de uma plataforma online, além
do tempo cedido ao preenchimento do questionario e durante a jogabilidade do jogo. Também existe o risco
envolvido com a divulgagao imprépria do contetido do projeto (questionario ou jogo) a terceiros. Ou seja, a
pesquisa respeitara os preceitos éticos de pesquisa envolvendo seres humanos. Beneficios: Aquisicao
complementar de conhecimento sobre Biosseguranga através do jogo multimidia, visando a melhoria do
processo ensino-aprendizagem dos discentes do curso de Biomedicina.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

O protocolo encaminhado dispée de metodologia e critérios definidos conforme resolugédo 466/12 do
CNS/MS. Trata, ainda, em resolver as pendéncias citadas no parecer n®3.785.892, que depois da analise
por este colegiado, consideramos satisfatério e aceito.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Os termos apresentados, nesta versdo, contemplam os sugeridos pelo sistema CEP/CONEP.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
Diantge do exposto somos pela aprovagdo do protocolo. Este é nosso parecer, SMJ.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informacdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 04/02/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1414777.pdf 20:03:33
TCLE / Termos de | TCLE_modificado.pdf 04/02/2020 |Luana Joana Barreto| Aceito
Assentimento / 20:03:14 |Cabral
Justificativa de
Auséncia
Brochura Pesquisa [tcc_luana_MODIFICADO.pdf 14/01/2020 |Luana Joana Barreto| Aceito

12:08:27 | Cabral

Endereco: Rua Augusto Corréa n® 01- Campus do Guama ,UFPA- Faculdade de Enfermagem do ICS - sala 13 - 22 and.

Bairro: Guama CEP: 66.075-110
UF: PA Municipio: BELEM
Telefone: (91)3201-7735 Fax: (91)3201-8028 E-mail: cepccs@ufpa.br
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UFPA - INSTITUTO DE
CIENCIAS DA SAUDE DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DO

Bran

mo

PARA
Continuagéo do Parecer: 3.968.372

Outros isencao_financeiro.pdf 19/11/2019 |Luana Joana Barreto | Aceito
19:39:21 | Cabral

Outros compromisso_pesquisador.pdf 19/11/2019 |Luana Joana Barreto| Aceito
19:39:09 | Cabral

Qutros aceite_orientador.pdf 19/11/2019 |Luana Joana Barreto| Aceito
19:38:54 [Cabral

Qutros carta_encaminhamento.pdf 19/11/2019 |Luana Joana Barreto| Aceito
19:38:28 | Cabral

Qutros Consentimento_instituicao.pdf 08/11/2019 |Luana Joana Barreto| Aceito
20:18:48 | Cabral

Projeto Detalhado / |brochura_investigador.pdf 14/08/2019 |Karla Ribeiro Aceito

Brochura 21:35:04

Investigador

Brochura Pesquisa |tcc_luana.pdf 14/08/2019 |Karla Ribeiro Aceito
21:32:37

Cronograma Cronograma_Projeto.pdf 14/08/2019 |Luana Joana Barreto | Aceito
20:23:44 [Cabral

Folha de Rosto luana_projeto_folha.pdf 14/08/2019 |Karla Ribeiro Aceito
14:29:15

Situacao do Parecer:

Aprovado
Necessita Apreciacdo da CONEP:
Nao
BELEM, 13 de Abril de 2020
Assinado por:
Wallace Raimundo Araujo dos Santos
(Coordenador(a))
Endereco: Rua Augusto Corréa n® 01- Campus do Guama ,UFPA- Faculdade de Enfermagem do ICS - sala 13 - 2¢ and.
Bairro: Guama CEP: 66.075-110
UF: PA Municipio: BELEM
Telefone: (91)3201-7735 Fax: (91)3201-8028 E-mail: cepccs@ufpa.br
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

SERVIGO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS
FACULDADE DE BIOMEDICINA

Curso de Biomedicina

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Luana Joana Barreto Cabral, matricula 201604740030, discente que estd desenvolvendo o
projeto como seu Trabalho de Conclusio de Curso de Biomedicina na UFPA (Campus Belém), gostaria de
convidé-lo (a) a participar na avaliagdo de uma Tecnologia Educativa (TE) que estou testando junto com a
Prof®. Dr". Karla Tereza da Silva Ribeiro, minha orientadora no referido trabalho. O objetivo & desenvolver um
protétipo de TE com informagdes importantes referente ao tema Biosseguranga.

Apds a sua aceitagio em participar deste estudo, com TCLE assinado por vocé, irei enviar links e

arquivos uteis para vocé jogar a TE que pretendo testar. Esse envio serd do questionario, utilizando a plataforma
Google Forms e protétipo com video-manual do jogo postado no Youtube, a ser jogado na web browser de
computadores, preferencialmente ou celulares/tablet (sem necessidade de instalagdo), ao seu e-mail (com
senha de acesso ao jogo). O questiondrio ir4 ter questdes objetivas e trés discursivas (uma obrigatoéria e duas
optativas) sobre a aceitagdo da TE. As informagdes pessoais que serdio coletadas no questiondrio serdo: sua
matricula no SIGAA, sexo, idade e se vocé tem ou nio experiéncia com jogos rpg online. Caso haja algum
problema ou ddvida, por favor, entre em contato através dos contatos disponibilizados neste TCLE. Dessa
forma, a sua participagdo neste estudo serd muito importante na etapa de testagem do jogo. Yocé ird assinar
: : ; : e

ida” 7 fad i
IMPORTANTE:

e Essa pesquisa sera aplicada com todos os estudantes de Biomedicina, ingressantes no periodo 2016 a 2019,
A PARTIR DOS 18 ANOS, e seu nome ou qualquer outra informag@o que possam identifica-lo (a) ndo serdo
revelados;

® Vocé poderé deixar de participar desta pesquisa, a qualquer momento, se assim o desejar, sem que isso
acarrete qualquer prejuizo a vocé;

® Vocé tera acesso, a qualquer momento, s informagdes de procedimentos e beneficios relacionados
pesquisa, inclusive para resolver davidas que possam ocorrer, assim como dos resultados da pesquisa;

e Os RISCOS DO ESTUDO podem ser sentir-se desconfortavel por conta da quantidade ou qualidade das
perguntas no questiondrio, vazamento de informagdes pessoais por se tratar de uma plataforma
online, além do tempo cedido ao preenchimento do questiondrio e durante a jogabilidade do jogo.
Também existe o risco envolvido com a divulgagio imprépria do contetido do projeto (questionario ou
jogo) a terceiros. Para evitar isso, serdo adotadas ferramentas para minimizar esses riscos como o uso de
codigo em caso de divulgagdo dos resultados do estudo e a utilizagdo de “Cco” no campo de envio de
mensagens por e-mail e utilizagao de antivirus, adquirido por compra, assim como documentos com acesso
por meio de senha no computador onde ocorrerdio as analises das informagdes coletadas. Ou seja, a
pesquisa respeita os preceitos éticos de pesquisa envolvendo seres humanos.

*  Sua colaboragéo e participagdo poderd proporcionar BENEFICIOS para o desenvolvimento cientifico
de tecnologia educacional com a abordagem do Tema, pois a partir da analise das suas criticas e resposta
do questiondrio, os alunos que, futuramente, o jogarem, poderdo se sentir mais motivados no
aprendizado e adquirir outras informagdes relacionadas ao mesmo.

®  Voce ird se comprometer a ndo efetuar nenhuma cépia ou gravagio do material a que tiver acesso;

e O envio dos arquivos e senhas necessdrios para a testagem do produto se dara a partir da assinatura do

TCLE, com prazo de até uma semana para envio ao e-mail informado nesse TCLE;
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SERVIGO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
: INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS
> BIOMEDICINA FACULDADE DE BIOMEDICINA

RSDADE FEQERAL DD PARA : 7o
Curso de Biomedicina

I

e  Vocé podera enviar por. e-mail esse TCLE, assinado, ou assinar na folha (2 laudas) que estard na

Xerox do ICB na pasta “Luana Cabral (BLL) - TCC-TCLE 2019/2020”.

e Sua participagdo ndo serd remunerada, mas qualquer despesa que possa surgir com transporte pliblico ou
impressdo serd financiada pelos pesquisadores; Se vocé tiver dividas e desejar esclarecimentos sobre a
~ pesquisa ou mesmo sobre os seus direitos, podera fazer contato com a(s) pesquisadora responsavel(s), com a
orientanda ou com o CEP (Comité de Etica em Pesquisa) do Curso de BIOMEDICINA da UNIVERSIDADE

' FEDERAL DO PARA/ INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS.

Termo de Consentimento Pés-Esclarecido

declaro que tomei conhecimento do estudo mencionado, ¢ tendo sido devidamente esclarecido (a) pelas
pesquisadoras e entendido o que me foi explicado acerca dos objetivos da pesquisa, da forma como vou
participar, dos riscos e beneficios ¢ das garantias de confidencialidade e de esclarecimento permanente, além
de minha participagio ndo ter despesas, nem receberei nenhum tipo de pagamento, podendo retirar o meu
consentimento a qualquer momento, sem penalidades ou prejuizos. Concordo voluntariamente em participar
desse estudo assinando este documento em duas vias. Estou ciente que uma c6pia ficard COMIgo ¢ a outra coin
a pesquisadora. == V

Telefone e/ou email para envio do link do Jogo -+ questiondrio + video-manual do jogo:

Telefone: (_) - _ | E-mail;

Belém (PA), ... desic - o de 2020.

Assinatura do (a) participante da pesquisa

Nos casos de dividas; entrar em contato ! por nma das formas
abaixo, preferencialmente, com Luana Cabral.

Desde j4 agradecemos seu interesse!
Atenciosamente,

@_ﬁwé W KadaTeceta Bilia Ybeivo
Assinatura/Rubrica da discente responsével Assinatura/Rubrica da professora responsavel
Contato: luanajbeabral@gmail.com : Contato: karlarib@ufpa.br

(91) 98365-4039 2 (C29) 3201-7102 (Secretaria-ICB) ?

! Contato e endereco do Conselho de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Pard/ Instituto
de Ciéncias da Satide: Rua Augusto Corréa n® 01- Campus do Guamé, UFPA- Faculdade de Enfermagem do
ICS - sala 13 - 2° and.; Guamd; 66.075-110; PA/Belém; Telefone: (91)3201-7735; E-mail: cepces@ufpa.br,

% Contato e endereco profissional dos Pesquisadores: Universidade Federal do Par4, Instituto de Ciéncias
Biologicas, Campus Bisico - Rua Augusto Corréa, 01. Guam4a. CEP 66075-110). Belém - Pard — Brasil,
Laboratério de Microbiologia Ambiental, Piso Térreo. Telefone: 91.. 3201 8188; E-mail:
icb.ufpa@gmail.com.
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APENDICE B — CALCULO DAS RESPOSTAS OBJETIVAS DOS ALUNOS AO
QUESTIONARIO APLICADO

Figura 1 - Resultados do célculo em torno do 1° bloco "Anélise de atitude”.

1° BLOCO
Excelente 9
Boa 9
Satisfatoria 0
Ruim 0
TOTAL
E (Excelente) 50,00 50,00
E (Boa) 50,00 50,00
E (Satisfatoria) 0,00 0,00
E (Ruim) 0,00 0,00
Total = 100,00
TOTAL POSITIVO = 100,00
TOTAL NEGATIVO = 0,00

Fonte: Autora, adaptado de TEIXEIRA et al. (2019).

Nota: Observa-se 100% dos alunos considerando essa iniciativa como "excelente" ou "boa".

Figura 2 - Resultados do célculo em torno do 2° bloco "Percepcao da qualidade cognitiva”.

2" BLOCO
Concordo Plenamente 120
Concordo 189
Neutro 42
Discordo 9
TOTAL
E (Concordo Plenamente) 33,33
E (Concordo) 52,50
E (Neutro) 11,67
E (Discordo) 2,50
TOTAL = 100,00
TOTAL POSITIVO = 85,83
TOTAL NEGATIVO = 1417

Fonte: Autora, adaptado de TEIXEIRA et al. (2019).

Nota: Observa-se 85,83% dos alunos concordando com as afirmativas (ver calculo no ANEXO D).
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Figura 3 - Resultados do calculo em torno do 3° bloco "Percepc¢éo da qualidade afetiva".

3° BLOCO
Concordo Plenamente 4
Concordo 47
MNeutro 40
Discordo 53
TOTAL
E (Concordo Plenamente) 0,00
E (Concordo) 20,14
E (Neutra) 0,00
E (Discordo) 20,14
TOTAL = 40,28
TOTAL POSITIVO = 20,14
TOTAL NEGATIVO = 20,14

Fonte: Autora, adaptado de TEIXEIRA et al. (2019).

Nota: Observa-se 50% de "sentimentos positivos" ao se jogar, conforme ANEXO D.

Figura 4 - Resultados do calculo em torno do 4° bloco "Intencéo de uso".

4° BLOCO
Concordo Plenamente 8
Concordo 8
Neutro 19
Discordo 37
TOTAL
E (Concordo Plenamente) 8,89
E (Concordo) 8,89
E (Neutro) 21,11
E (Discordo) 41,11
TOTAL POSITIVO = 80,00
TOTAL NEGATIVO = 20,00

Fonte: Autora, adaptado de TEIXEIRA et al. (2019).

Nota: Observa-se que 80% dos alunos concordam em utilizar esse tipo de jogo, conforme ANEXO D.
Ressaltando-se que trés perguntas discordavam dessa utilizagédo e foram pontuadas inversamente. Por
isso, o total positivo foi a soma de Concordo Plenamente + Concordo + Neutro + Discordo.

Figura 5 - Resultado do indice geral de concordancia.

PONTOS TOTAL IC GERAL
POSITIVOS 285,97 84%
NEGATIVOS 54,31 16%

TOTAL 340,28

Fonte: Autora, adaptado de TEIXEIRA et al. (2019).

Nota: A partir da somatoéria dos resultados positivos, encontrou-se como indice Geral de Concordéncia
84%.
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APENDICE C — QUESTIONARIO ADAPTADO AOS ESTUDANTES

Questionario semiestruturado de opinido dos estudantes para
validacéo da tecnologia educacional Biosafety Level Learning (BLL)
Aluna responsavel: Luana Joana Barreto Cabral/ Matricula: 201604740030

Parte 1 - Perfil

Matricula:

Data: / /

Nome da Tecnologia Educacional: Biosafety Level Learning (BLL)
Idade:

Sexo: ( ) Masculino ( ) Feminino

Vocé tem experiéncia de jogos rpg online? ( ) SIM ( ) NAO

Parte 2 - Instrucdes

O prototipo de Tecnologia Educacional (TEC) denominado “Biosafety Level Learning (BLL)” foi
elaborado pela discente Luana Joana Barreto Cabral, aluna do ultimo ano do curso de Biomedicina da
Universidade Federal do Para (Campus Belém) como projeto de Trabalho de Conclusdo de Curso
(TCC), com o objetivo de se tornar uma ferramenta pedagdégica e parte integrante no aprendizado da
disciplina de BIOSSEGURANCA. E, tratando-se de prot6tipo, a discente convida o leitor a contribuir
com opinides, sugestdes e criticas apds a interagdo com o game.

Em seguida, no questionario semiestruturado a seguir, vamos marcar apenas uma opgao em
cada pergunta que surgir. Esse questionario ira adotar 36 perguntas objetivas, divididas em blocos,
e trés perguntas subjetivas, uma obrigatéria e outras duas optativas. Por isso, por favor, reserve um
tempo entre 15 a 30 minutos para responder ao questionario. Ndo existem respostas corretas ou
erradas. O que importa é a sua opinido. Por favor, responda a todos os itens.

Eu acho que o desenvolvimento desse tipo de serious game pode colaborar com a educacéo
em saude de uma maneira...

Tabela 1 — Questionario objetivo para analise de atitude (1° bloco)

Excelente Boa Satisfatoria Ruim

Tabela 2 — Questionéario objetivo para analise em torno da percepcdo da qualidade cognitiva (2°
bloco)

(continua)
ITEM CONCORDO CONCORDO NEUTRO DISCORDO
COMPLETAMENTE
Na minha opini&o...
1 ... esse tipo de jogo pode ser 1 2 3 4

usado na educacéo.
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Tabela 2 — Questionéario objetivo para analise em torno da percepcdo da qualidade cognitiva (2°

bloco)
(continuacéo)
ITEM CONCORDO CONCORDO NEUTRO DISCORDO
COMPLETAMENTE
2 ... precisamos saber da relagcéo 1 2 3 4
do jogo com a pratica real.
3 2 3 4
. 0s professores deveriam
incentivar mais praticas ludicas 1
como essa.
4 ... é essencial a participagéo de 1 2 3 4
alguém da area da salde na
elaboragdo de um SG.
5 .. 0s objetivos de 1 2 3 4
aprendizagem dentro do jogo
precisam ser claros.
6 ... 0jogo precisa ser atraente e 1 2 3 4
nao macante.
7 ...0jogo tem personagens com 1 2 3 4
habilidades distintas dentro
dele.
8 0 jogo tem niveis de 1 2 3 4
conquistas em tempo habil.
9 ...0jogo tem condicgbes de 1 2 3 4
ser salvo automaticamente.
10 ... é mais interessante jogos 1 2 3 4
em dispositivos méveis do
que em computadores
pessoais ou na web browser.
11 ... usar esse tipo de jogo pode 1 2 3 4
melhorar meu desempenho
de aprendizado.
12 ..meu desempenho na 1 2 3 4
pratica real de aprendizado
podera vir a ser aprimorado.
13 esse jogo me permitiu 1 2 3 4

ganhar conhecimento
rapidamente.
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Tabela 2 — Questionéario objetivo para analise em torno da percepcdo da qualidade cognitiva (2°
bloco)

14

ITEM

. usando esse tipo de
SG poderei aprender
facilmente.

CONCORDO
COMPLETAMENTE

CONCORDO

NEUTRO

(concluséo)

DISCORDO

15

16

17

18

19

... esse tipo de SG
estimulara minha
motivacao para
aprender.

. 0 uso desse tipo de
SG me permitird aplicar
conhecimento.

. 0 uso desse tipo de

SG me ajudard a
entender as relacdes
entre conteudos
especificos de
aprendizagem.

. 0 uso desse tipo de
SG me permitira interagir
melhor com meus
colegas de outras areas.

...0 uso desse tipo de SG
me permitira entender o
conteudo da
aprendizagem.

20

. 0 uso desse tipo de
SG me permitira lidar
ativamente com
contetidos de
aprendizagem (como o
interesse na leitura de
fichas de informacdo de
seguranga de produtos
qguimicos -FISPQ).
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Tabela 3 — Questionério objetivo para andlise da percepc¢éo da qualidade afetiva (3° bloco)

ITEM CONCORDO COMPLETAMENTE

CONCORDO NEUTRO DISCORDO

Nesse jogo me senti:

A0l energética

A02 determinado
A03 em alerta
A04 exaltado
AO05 nervoso (-)
A06 angustiado (-)
AQ7 com raiva (-)
A08 ansioso (-)

2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4
2 3 4

Nota: Itens com o sinal (-) devem ser calculados inversamente.

Tabela 4 — Questionario objetivo para analise da intencao de uso (4° bloco)

(continua)
iTEM CONCORDO CONCORDO NEUTRO DISCORDO
COMPLETAMENTE
I01 Eu gostaria de usar SG 1 2 3 4
regularmente como
ferramenta pedagogica.
02 Evitaria usar SG como 1 2 3 4
ferramenta pedagogica. (-)
03 Eu usaria SG como 1 2 3 4
ferramenta pedagdgica em
todas as oportunidades.
04 Eu s6 usaria SG como 1 2 3 4

ferramenta pedagdgica
guando me dissessem para
fazer isso. (-)
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Tabela 4 — Questionario objetivo para analise da intenc&o de uso (4° bloco)

(concluséo)

iTEM CONCORDO CONCORDO NEUTRO DISCORDO
COMPLETAMENTE
[05 Quando depender de mim, 1 2 3 4

eu irei preferir outras
ferramentas pedagodgicas de
aprendizado do que o uso
desse tipo de SG. (-)

Nota: Itens com o sinal (-) devem ser calculados inversamente.

- Questionario para criticas e sugestdes (5° bloco)

) Vocé seguiu o fluxo da histéria?_() SIM () NAO
1) Vocé teve dificuldades de entender o video-manual enviado? () SIM () NAO

llI) Vocé teve dificuldades para conseguir jogar o jogo? Quais dificuldades? Exemplo: usar
itens, conversar com 0s personagens ndo-jogaveis... Resposta com tamanho de texto livre. (Opcional)

IV) Qual foi o propésito do jogo para vocé? resposta com tamanho de texto livre. (Obrigatéria)

V) Liberte o Gamer em vocé e nos diga seus Comentarios/ Opinides/ Criticas & Sugestdes
referentes a qualquer ponto do jogo ou jogabilidade: resposta com tamanho de texto livre. (Opcional)
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Pedido nacional de Inveng&o, Modelo de Utilidade, Certificado de
Adigdo de Invengdo e entrada na fase nacional do PCT

Nimero do Processo: BR 20 2020 015908 4

Dados do Depositante (71)
Depositante 1 de 1

Home ou Razdo Social: LUAMNA JOAMA BARRETO CABRAL
Tipe de Pessoa: Pessoa Fisica
CPR/CMPX: 013620598250
Macionalidade: Brasileira
Qualificagdo Fisica: Estudante de Graduagso
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Pais: Brasil
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Fax:
Emai: luanajecabealfigmail.com
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