PRODUTO EDUCACIONAL - Mitos e Verdades do Tratamento Restaurador Atraumatico
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RESUMO

O presente produto educacional foi desenvolvido a partir da dissertagao de

mestrado “Percepcdo dos profissionais da saude e da educagcdo envolvidos na
implementagao do programa ART-SUS no municipio de Sdo Paulo” onde é possivel
realizar um processo de gamificacdo em saude para aprendizagem de adultos, bem
como a exposi¢cao de uma videoaula para elucidar as questées trabalhas no quiz. A
inspiragdo para a criagdo deste PE aconteceu durante a analise preliminar das
entrevistas realizadas neste projeto. Uma das entrevistadas expressou o quanto o uso
da Gamificacdo durante o processo de aprendizagem trouxe sentido e resolutividade
para o treinamento. Conclui-se que na aprendizagem de adultos se faz necessario
pensar em estratégias de engajamento e que fagcam sentido para a sua pratica diaria,

sendo a gamificagao, uma ferramenta viavel.

1. INTRODUCAO

O presente produto educacional foi desenvolvido a partir da dissertacédo de
mestrado “Percepcdo dos profissionais da saude e da educacdo envolvidos na
implementagdao do programa ART-SUS no municipio de Sao Paulo” pela mestranda
Beatriz da Cruz Barcellos Nunes sob orientacdo da Prof.2 Dr® Maria Ercilia de Araujo no
Programa de Mestrado Profissional Interunidades em Formacéo Interdisciplinar em
Saude da Universidade de Sao Paulo.

A gamificagcao, ou seja, 0 uso de jogos digitais, sobretudo com a popularizagao da
internet sem fio e 0 uso massivo de dispositivos moéveis, € uma nova ferramenta na area
de educacdo, um campo em plena expansdo com aplicacbes promissoras na area da
educacao e na saude (Possolli et al., 2018).

Este recurso pode ser utilizado dentro do contexto de aprendizagem com adultos,
uma vez que de maneira histéria, os mecanismos dos jogos estao presentes na cultura
e nos relacionamentos humanos. Os termos gamificacdo e jogos estao presentes tanto

na educacgao formal quanto na coorporativa, sendo opc¢des inovadoras para desenvolver



e capacitar pessoas, encorajando reagbes com mudanga de comportamentos,

fornecimento de feedbacks e consolidacdo da aprendizagem (Possolli et al., 2018).

2. OBJETIVO
Orientar profissionais da area da saude bucal quanto a indica¢gdes da técnica de

ART através da gamificacdo em saude.

3. PUBLICO-ALVO
Profissionais das equipes de Saude Bucal: Cirurgido Dentista, Técnico em Saude

Bucal, Auxiliar de Saude Bucal.

4. IDEALIZACAO E CONSTRUCAO DO PRODUTO

A inspiracdo para a criacdo deste Produto Educacional aconteceu durante a
analise preliminar das entrevistas realizadas neste projeto. Uma das entrevistadas
expressou o quanto o uso da Gamificacao durante o processo de aprendizagem trouxe
sentido e resolutividade para o treinamento. Sendo assim, o produto “Mitos e Verdades
do Tratamento Restaurador Atraumatico” ganhou o formato aqui disponibilizado.

O ART tem sido considerado um tratamento inovador, indolor e de minima
intervencao para o manejo de lesdes de carie, esta perfeitamente inserido na filosofia
moderna de atencdo em saude, esforgo maximo nas abordagens preventivas e
procedimentos minimamente invasivos (Ericson et al., 2003; Czarnecka, 2006).

O produto possui duas partes, a primeira, realizagao de quis, contendo nove
questdes através da gamificagao podendo ser realizado no formato individual, bem como
de forma coletiva em turmas ou equipes de saude bucal. Este quiz possui sistema de
inser¢cao de nome ou apelido podendo-se comparar as respostas do grupo participante,
e ainda, entender quais sdao as maiores necessidades de capacitacao do publico-alvo.

@) acesso do quiz se encontra no link a seqguir:
https://quizizz.com/join/quiz/60d5207873a980001cf9745a/start?studentShare=true

Para a construgao desse quis, foi elaborado um roteiro considerando as maiores

duvidas e questionamentos relacionados a indicagcdo e utilizacdo do Tratamento



Restaurador Atraumatico, dos quais se se encontram abaixo, sendo as alterativas
sempre como “Mito” ou “Verdade”:

. O ART s6 pode ser utilizado em dentes deciduos

. ART e adequacgao bucal sdo sinébnimos

. O ART pode ser usado em dentes anteriores e posteriores

. O ART pode ser usado em dentes com exposigao pulpar
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5. O ART pode ser usado em dentes com histérico de dor prolongada
6. Nao € necessaria energia elétrica para a realizagdo do ART
7. A Resina Composta, o OZE e o CIV sao materiais utilizados no ART
8. E necessario realizar a remogao completa do tecido cariado na técnica do ART
9. O ART é uma restauracéao provisoria

A segunda parte, apos a realizagdo deste questionario podemos discutir as
respostas baseadas nas evidéncias cientificas sobre o Tratamento Restaurador
Atraumatico no video explicativo sobre seus Mitos e Verdades, que se encontra no link

a sequir: https:// https://academiadigital.einstein.br/oe/1268/video

6. CONSIDERACOES FINAIS

Para que a aprendizagem de adultos, principalmente em areas ndo académicas,
como o caso do publico-alvo aqui sugerido, os profissionais das equipes de Saude
Bucal, se faz necessario pensar em estratégias de engajamento e que fagam sentido
para a sua pratica diaria.

A gamificacdo é uma estratégia viavel e traz entrosamento para os profissionais
gue participam desta proposta, como no caso relatado nesta dissertagao, onde a
entrevistada relata como essa modalidade trouxe sentido e resolutividade para o

treinamento.
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