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Abstract. This research aims to determine and analyze the usability of Dental
Case, a serious game focused on dental care in Primary Care, by its players.
One hundred and one Dentistry students were subjected to a clinical case from
Dental Case. The Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ) was
administered to evaluate the usability of Dental Case and player satisfaction.
The quality of the information provided by the clinical cases and the usability
were positively assessed, with a median overall score of 6,11. Despite digital
gaming not being a routine habit, Dental Case proved to be useful for the
players, presenting itself as a creative and effective approach.
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Resumo. Esta pesquisa tem como objetivo determinar e analisar a usabilidade
do Dental Case, um serious game de cuidados odontoldgicos na Atencdo
Primaria, pelos jogadores. Cento e um estudantes de Odontologia foram
submetidos a um caso clinico do Dental Case. O instrumento Questionario de
Usabilidade do Sistema Pos-Estudo (PSSUQ) foi aplicado para avaliar a
usabilidade do Dental Case e a satisfagdo dos jogadores. A qualidade das
informacdes fornecidas pelos casos clinicos e a usabilidade foram avaliadas
positivamente com pontuacido Geral mediana de 6,11. Apesar do jogo digital
nao ser um habito rotineiro, o Dental Case revelou-se Util para os jogadores,
apresentando-se como uma abordagem criativa e eficaz.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional 1, Educagdo Permanente 2, Jogo Sério
3, Videogame 4, Odontologia 5.
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1. Introducéo

A Saude Digital (SD) tem o potencial de trazer beneficios significativos para a saude da
populagédo, especialmente por uma de suas aplicagdes, como a capacitacdo de
profissionais de saude através de cursos e ferramentas de educacdo. Nesse sentido,
programas de treinamento e de educacao para profissionais de saude, como a simulacao,
possibilitam o desenvolvimento de habilidades praticas e clinicas em ambiente seguro e
controlado (Koelewijn et al 2024). Os jogos digitais conhecidos como serious games sao
ferramentas ideais para aplicacdes de satde (Branddo et al 2012) (Graafland et al 2012),
pois se baseiam na aprendizagem com situacdes realistas em que 0s jogadores aprendem
de forma ativa e significativa (Graafland et al 2012) (Graafland et al 2014).

Na educacéo médica, sdo usados ativando e engajando
estudantes (Silva, Silva, Zorzal 2021), colaborando na aprendizagem, no
desenvolvimento de habilidades

dos profissionais (Ricciardi F, De Paolis 2014) e melhorando os resultados de salde (Lee
HR, Jeong 2013). Na Odontologia poucos serious games foram criados com essa
especificidade ou séo subutilizados e pouco estudados (Sipiyaruk et al 2018) (Zaror et al
2021).

Diante do exposto, foi criado o Dental Case, projeto inovador desenvolvido pelas
Universidade Federal do Maranhdo (UFMA), Universidade Federal do Parana (UFPR) e
a Faculdade de Odontologia da Universidade de Sdo Paulo (FOUSP), um serious game
interativo projetado para ajudar os estudantes de Odontologia e cirurgides-dentistas na
aprendizagem de tomada de decisdo clinica em atendimento a pacientes no ambito da
Atencdo Primaria a Saude. O Dental Case possui mais de 20 casos clinicos odontoldgicos,
que com o auxilio das tecnologias da informacdo e comunicacdo pode contribuir com a
qualificacdo dos profissionais do Brasil (Oliveira et al 2016), pais que possui 0 maior
numero de cursos de odontologia e cirurgides-dentistas do mundo (Morita et al 2021).

Este estudo de caso tem como objetivo relatar a validacdo de usabilidade do Dental
Case por meio do Questionario de Usabilidade do Sistema Pds-estudo (PSSUQ). A
avaliacdo obtida neste estudo de caso podera ajudar no aprimoramento dos serious games
desenvolvidos pelas instituicdes de ensino superior (IES) participantes, a fim de tracar
possiveis direcdes para melhorar e expandir esta ferramenta educacional.

2. Metodologia

Esta pesquisa foi conduzida de acordo com a Declaracio de Helsinki. O Comité de Etica
em Pesquisa do Hospital Universitdrio da Universidade Federal do Maranhéo
(HU/UFMA) aprovou o estudo sob o nimero 3.897.554. O Termo de Consentimento
Informado por formuléario eletrénico foi obtido de todos os participantes. Os dados dos
participantes foram totalmente anonimizados antes da analise.

2.1 Cenario e participantes

Trata-se de um estudo transversal descritivo e analitico sobre a usabilidade de um serious
game de Odontologia, o Dental Case. Para isso, os voluntarios foram convidados a
participar do estudo, receberam explicacdes sobre a pesquisa e sobre o0 jogo. Com o aceite
em participar, os voluntarios jogaram o Dental Case e responderam a um questionario
online na plataforma Google Forms sobre suas caracteristicas sociodemograficas, seus
habitos quanto aos jogos digitais e sua percepcao quanto a usabilidade.
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A amostra foi composta por estudantes de graduagdo (n=79) e pds-graduacao
(n=22), dos cursos de Odontologia da USP e da UFMA, totalizando 101 voluntarios,
incluidos no periodo de agosto de 2022 a junho de 2023. Alguns dos participantes jogaram
e responderam a pesquisa na prépria IES no intervalo de suas aulas regulares do curso ou
da clinica de Odontologia. Geralmente utilizaram 15 minutos para jogar o caso clinico
escolhido e responder o questionario. Quando o participante ndo estava com seu préprio
dispositivo eletrénico, as IES disponibilizaram um dispositivo eletrdnico institucional
para o participante. Foram incluidos estudantes de graduacdo do ultimo ano. Nao foram
incluidos estudantes de outros cursos das IES.

2.2 Instrumento de coleta de dados

Para garantir a qualidade e a consisténcia do Dental Case, a validacdo de
usabilidade foi escolhida para esta pesquisa. A usabilidade, de acordo com Nielsen, é um
conceito de qualidade de uma aplicagéo sob uma perspectiva de uso, com cinco atributos:
facilidade de aprendizado, eficiéncia, facilidade de reter o conhecimento sobre a aplicacéo
obtido em usos anteriores (memorizagédo), baixo indice de erros e satisfacdo dos usuarios
(Nielsen 1993). Uma aplicagdo com boa usabilidade serd mais facil de usar, mais eficiente
e menos propensa a erros, resultando em uma experiéncia de usuario mais positiva e em
uma maior produtividade.

Foi aplicado enquanto instrumento deste estudo, o Questionario de Usabilidade do
Sistema Pdés-estudo (PSSUQ), considerado confiavel, valido e amplamente utilizado
(Rosa et al 2015), composto por 19 itens desenvolvidos com o objetivo de avaliar a
satisfacdo do usuério com a usabilidade do sistema de software. A rapida concluséo do
trabalho; a facilidade de aprendizado; a documentacdo de alta qualidade e informacdes
online; e a adequacao da funcionalidade séo as caracteristicas de usabilidade do sistema
avaliadas pelo instrumento (Lewis 2002).

O instrumento é composto por trés subcategorias: a) Utilidade do Sistema
(SysUse), que avalia a facilidade de uso, a rapidez com que o usuario se torna produtivo
e eficaz no preenchimento da tarefa (itens de 1 a 8); b) Qualidade da Informacao
(InfoQual), que avalia o feedback que o sistema fornece quanto a erros e correcfes ao
usuario, se a informacdo esta bem organizada e de facil compreenséo (itens de 9 a 15); e
¢) Qualidade da Interface (IntQual), que avalia o quanto o usuério gostou do sistema e se
tem funcionalidade esperada (itens de 16 a 18) (Lewis 2002) (Norvell 2021).

Para atender as necessidades do Dental Case, o instrumento PSSUQ foi adaptado
pelos autores: a palavra “sistemas” foi substituida por Dental Case ou Game e o verbo
“usar” foi substituido por usar/jogar. Ademais, na parte introdutoria, questdes
complementares com dados sociodemograficos (sexo, faixa etaria, raga, nivel
educacional, renda mensal e local onde jogou) e informacdes dos participantes quanto aos
habitos relacionados aos jogos digitais foram acrescentados ao questionario, sem alterar
0 escopo do instrumento. O questionario foi incluido no aplicativo de pesquisa Google
Forms, acessado por meio de um link disponibilizado pelas pesquisadoras aos jogadores.

2.3 Anélise estatistica

Para o questiondrio PSSUQ, os itens sdo avaliados por meio das respostas
utilizando uma escala Likert, que permite descobrir graus de opinido do jogador,
indicando também pontos que precisam ser melhorados no jogo. Neste estudo foram
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utilizados valores que variam de 1 (discordo totalmente) a 7 (concordo totalmente).
Quanto mais proxima de 7, serdo pontuagdes mais altas e indicardo maior satisfacdo do
usuario com a ferramenta, ou seja, melhor sera o desempenho do Dental Case quanto a
satisfacdo do jogador. Com base nas analises fatoriais de Lewis, a pontuacéao é dividida
em uma pontuacdo Geral - média das respostas dos itens de 1 a 18; SysUse - média das
respostas dos itens de 1 a 8; InfoQual - média das respostas dos itens de 9 a 15; e IntQual
- média das respostas aos itens 16 a 18 (Lewis 2002).

Foram realizadas analises descritivas dos dados relacionados a sociodemografia
dos jogadores e seus habitos quanto aos jogos digitais, obtendo-se uma distribuicdo de
frequéncias para cada item. O teste de Qui-Quadrado foi usado para avaliar as associagdes
entre as variaveis explicativas, ou seja, sexo, faixa etaria, raca e formacao (graduagéo ou
pos-graduacdo); e a plataforma que jogou o Dental Case, caso clinico jogado e local que
jogou o Dental Case. Em todas as analises foram utilizados os softwares: SPSS V26
(2019), Minitab 21.2 (2022) e Excel Office 2010.

3. Resultados

3.1. Caracteristicas dos participantes

Dos 101 participantes, 63,4% (64/101) eram do sexo feminino. A maioria estava nas
faixas etarias de 20 a 24 anos (57/101, 56,4%) e 25 a 29 anos (34/101, 33,7%). Na auto

declaracdo 47,5% (48/101) consideraram ser brancos. Com relacéo ao nivel educacional,
78,2% (79/101) cursam a graduacéo e 10,9% (11/101) cursam a p6s-graduacdo (tabela 1).

Tabela 1. - Distribuicdo dos Fatores Qualitativos Sociodemogréficos do Dental Case

N %

P Feminino 64 63,4
Masculino 37 36,6

18 a 19 anos 1 1,0

20 a 24 anos 57 56,4

Faixa etaria 25a 29 anos 34 33,7
30 a 34 anos 3 3,0

35 a 39 anos 2 2,0

40 a 49 anos 4 4,0

Amarela 3 3,0

Branca 48 47,5

Raca Indigena 3 3,0
Parda 35 34,7

Preta 12 119

Ensino superior/Graduacao (em curso) 79 78,2

Ensino superior/Graduacao (finalizada) 11 10,9

Nivel educacional P6s-graduacao/Doutorado 1 1,0
Po6s-graduacdo/Especializagao 6 59

P6s-graduacao/Mestrado 4 4,0

Até 2 salarios minimos (até R$ 2.200) 31 30,7

De 10 a 20 salarios minimos (de R$ 11.001 a R$ 22.000) 3 3,0

Renda mensal De 2 a 4 salarios minimos (de R$ 2.201 a R$ 4.400) 14 13,9
De 4 a 10 salarios minimos (de R$ 4.401 a R$ 11.000) 5 5,0

Ndo tenho renda mensal 48 47,5

Sé&o Luis 80 79,2

Local de estudo S30 Paulo 21 20,7
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3.2 Caracteristicas de uso dos jogos digitais e do Dental Case

Entre os participantes, 58,4% (59/101) ndo jogam jogos digitais, 71,3% (72/101)
relataram que o jogo digital ndo é a principal forma de diversdo. Entre os que costumam
jogar (65/101), a maioria utiliza seus proprios dispositivos moveis (75%). Entre os sete
casos disponibilizados, “O grande espago entre os dentes de Gabriel” foi o caso clinico
do Dental Case mais jogado, 54,5% (55/101). Dos 101 voluntarios que jogaram o Dental
Case, 52,5% (53/101) usaram dispositivos moveis. Grande parte dos jogadores (74/101,
73,3%) jogaram em suas residéncias (tabela 2).

Tabela 2 - Distribuicdo dos Fatores Qualitativos sobre o uso dos Jogos Digitais e do Dental

Case
N %
) . N&o 59 584
Joga jogos digitais Sim 4 41,6
Jogo digital é principal _Ndo 72 713
formas de diversdo Sim 29 287
dispositivos mdveis 49 754
Plataforma costuma jogar pc 32 49,2
(N=65) console de videogame 15 231
outros 2 3,1
Plataforma jogou o "Dental dispositivos moveis 53 52,5
Case" pc 48 475
O grande espaco entre os dentes de Gabriel 55 54,5
A mancha branca no dente permanente de José Lucas 34 33,7
A nova rotina do Sr. Mario 26 25,7
. . Onde estdo os dentes de Marcos? 20 19,8
Casos que jogou e concluiu Onde esta o dentinho do Jodo Maria 19 18,8
Marta precisa de ajuda 18 17,8
As duvidas de Francine 13 12,9
N&o conclui nenhum caso clinico 2 2,0
em casa 74 73,3
Local que jogou o "Dental na faculdade/universidade 21 20,8
Case" no trabalho 4 4,0
Outro 2 2,0

3.3 Validagéo de Usabilidade

Para medir a satisfacdo do jogador, ap6s o uso do Dental Case, os participantes
responderam ao PSSUQ adaptado para o jogo (tabela 3).

Tabela 3 - Instrumento PSSUQ adaptado
P1 No geral, estou satisfeito com a facilidade de uso do Dental Case.

P2 Foi simples usar/jogar o Dental Case.

P3 Pude efetivamente completar as tarefas e cenarios usando este Game.

P4 Consegui concluir as tarefas e cenarios rapidamente usando o Dental Case.

P5 Consegui concluir com eficiéncia as tarefas e cenarios usando o Dental Case.
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P6 Senti-me confortavel usando/jogando o Dental Case.

P7 Foi facil aprender a usar /jogar o Dental Case.

P8 Acredito que poderia me tornar produtivo/a rapidamente usando/jogando o Dental Case.

P9 O Dental Case forneceu mensagens de erro que me orientaram claramente como corrigir problemas durante o jogo.

P10 Sempre que eu cometia um erro usando/jogando o Dental Case, eu conseguia me recuperar com
facilidade e rapidez.

P11 As informagdes (como ajuda on-line, mensagens na tela e outras documentagoes) fornecidas com o

Game eram claras.

P12 Foi facil encontrar as informages que eu precisava.

P13 As informacOes fornecidas para o jogo eram de facil compreensao.

P14 As informacOes foram eficazes para me ajudar a completar as tarefas e cenarios.

P15 A organizagao das informacOes nas telas do game era clara.

P16 A interface (cores, graficos, imagens, linguagem, etc) do Dental Case era agradavel.

P17 O Dental Case tem todas as funcdes e capacidades que espero que tenha.

P18 No geral, estou satisfeito com o Dental Case.

As pontuacdes de usabilidade percebidas pelos participantes foram avaliadas e
estdo relatadas a média e o intervalo de confianca (IC) das respostas de cada uma das
perguntas (tabela 4).

Tabela 4 - Resultados da Média e Intervalo de Confianca das respostas do PSSUQ

com 95% de confianga estatistica

Perguntas Média 'nctgm?;% gae
P1 5,832 0,293
P2 5,891 0,296
P3 5,881 0,307
P4 5,842 0,302
P5 5,663 0,321
P6 6,050 0,289
P7 5,752 0,292
P8 5,911 0,273
P9 4,327 0,415
P10 4,604 0,392
P11 5,366 0,354
P12 5,465 0,320
P13 6,069 0,268
P14 5,901 0,285
P15 5,762 0,301
P16 6,257 0,227
P17 5,584 0,291

P18 5,842 0,275
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O questionario do Dental Case esta dividido em trés subcategorias, a tabela 5
mostra a descritiva completa dos scores de cada uma das subcategorias e a descritiva
geral. Foram calculados os valores médios das trés subcategorias, maiores pontuacdes
indicam melhor usabilidade. A pontuagdo total média geral foi de 5,67 e intervalo de
confianca (IC) de = 0,24, ou seja, a média pode variar de 5,43 a 5,91 com 95% de
confianca estatistica. A subcategoria com maior média foi o IntQual, média de 5,89;
seguida pela média para SysUse de 5,85; e por fim a média do InfoQual de 5,36.

Todas as subcategorias obtiveram baixa variabilidade, com valores de coeficiente
de variacdo (CV) menor que 50%, demonstrando homogeneidade dos resultados. A
subcategoria com maior média foi o IntQual com média de 5,89 + 0,24, 0 que destaca 0
qudo amigavel o Dental Case é para os usuarios. A meédia para SysUse foi de 5,85,
demonstrando que o Dental Case é simples de usar e bem-sucedido em orientar o usuario
para a conclusdo da jogada. A média do InfoQual é 5,36, mostrando que ele é organizado,
estruturado e de facil compreenséo.

Tabela 5 - Descritiva completa dos escores das subcategorias do Dental Case (pontuacgado de
classificac@o de 1 = pior a 7 = melhor).
Média Mediana Desvio CV Q1 Q3 IQR Min Max N IC

Padrao
SysUse 5,85 6,38 1,29 22% 525 6,75 150 100 700 101 0,25
InfoQual 5,36 571 1,37 26% 4,57 657 200 100 700 101 0,27
IntQual 5,89 6,33 1,21 20% 533 700 167 100 700 101 0,24
Geral 5,67 6,11 1,22 22% 500 659 159 100 700 101 0,24

Foi comparado a média dos scores entre os fatores qualitativos (sexo e faixa etaria),
utilizando o teste de ANOVA, o qual demonstrou que ndo existe diferenca média (efeito
estatistico) dos fatores qualitativos analisados nos escores das subcategorias do
instrumento PSSUQ, tabelas 6 e 7.

Tabela 6 - Compara “Sexo” para Escores do Dental Case

Média Mediana I?:dsré% cv Min Max N IC P-valor
Svell Feminino 5,83 6,38 1,37 23% 1,00 7,00 64 0,34 0.823
YSUS€  Masculino 589 6,25 115  20% 1,63 700 37 037
InfoQual Feminino 5,27 5,50 1,36 26% 1,00 7,00 64 0,33 0383
Masculino 551 6,00 1,39 25% 1,43 700 37 045
. ,  Feminino 597 6,33 1,17 20% 100 700 6 029
nQual vaslino 5,77 6,33 127  22% 2,00 700 37 041
Geral Feminino 5,63 6,03 1,25 22% 1,00 7,00 64 0,31 0.723
Masculino 5,72 6,17 1,20 21% 1,61 7,00 37 0,39 !
Tabela 7 - Compara “Faixa Etaria” para Escores do Dental Case
Média Mediana E’:g\r%% cv Min Max N IC P-valor
SveUse  \Ba24anos 593 638 1,14 19% 200 700 58 029
y 25 a 49 anos 5,75 6,25 1,47 26% 1,00 7,00 43 0,44 !

18a24anos 5,38 5,57 1,28 24% 2,14 7,00 58 0,33
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InfoQual 25@49anos 532 571 1,49 28% 100 700 43 045 (g
togy  lBa2danos 599 633 1,06 18% 267 700 S8 027
nQual 55 a49an0s 577 6,33 1,39 24% 1,00 7,00 43 042
18a24anos 573 6,03 1,09 19% 2,17 700 58 0,28
Geral 0,560
25a49anos 558 6,11 1,40 25% 1,00 7,00 43 042
4. Discussao

Novos recursos educacionais digitais sdo capazes de complementar as abordagens
tradicionais e ampliar a escala e alcance das agdes educativas (Amir et al 2023). No
contexto das simulagfes digitais em salde, 0s serious games aumentam a experiéncia do
aluno em situacBes da prética clinica (Grupetta et al 2020) (Thammasitboon e Cutrer
2013). Na Odontologia seu uso € inovador e poucos sdo os estudos encontrados
utilizando-o para treinamento de estudantes e profissionais na clinica odontoldgica
(Pereira e Walmsley 2019).

Com este tipo de estratégia educacional como a aprendizagem baseada em jogos,
0s estudantes podem aprimorar a compreensdo dos contetdos educacionais com
engajamento, motivacdo, participacdo ativa, interesse continuo ao longo da atividade e
repeticdo/adequacdo do jogo conforme suas necessidades individuais, integrando
personalizacdo da aprendizagem, entretenimento e educacéo (Sipiyaruk et al 2024). Além
disso, os jogos educacionais impactam ainda no desenvolvimento de habilidades
comportamentais como criatividade, sociabilidade, respeito a regras, tomada de deciséo,
autoconfianga e concentracdo (Mello, Almeida Neto e Petrillo, 2021), sendo uma
estratégia educacional consonante com as Diretrizes Curriculares Nacionais do curso de
graduacao em Odontologia (Brasil 2021) e com o aprendizado ativo enquanto novo
paradigma no ensino (Marques et al 2021).

Neste cenério, grande parte dos alunos revelam que aprender através de jogos é
um incentivo significativo para motiva-los a participar plenamente nas salas de aula,
entretanto, deve-se considerar que a implantacdo de estratégias de ensino como essa,
implica na necesséaria alfabetizacdo tecnoldgica, formacdo recebida por estudantes e
docentes, e 0 apoio da instituicdo de ensino envolvida (Chan e Lo 2022). Em acréscimo,
mesmo que exista um atrativo maior pelas estratégias pedagdgicas suportadas por
tecnologias educacionais digitais, especialmente por parte dos alunos, deve-se considerar
também a barreira geogréafica e/ou socioeconémica e seus reflexos na disponibilidade de
internet e/ou dispositivos fisicos necessarios para tal, sendo importante nesse sentido a
possibilidade de acesso aos jogos de forma online e offline, assim como a disponibilidade
de computadores e/ou dispositivos mdveis pelas instituicdes de ensino.

Outrossim, um fator relevante para adocao de jogos educacionais nas praticas de
ensino pode ser o custo de desenvolvimento e de implementagédo do jogo. Para o Dental
Case, temos um exemplo de jogo planejado nos ambitos pedagdgico, técnico-
odontoldgico e tecnolégico, com uma equipe multiprofissional envolvida em todo o
processo construtivo, demandando custos operacionais diversos e facilitados por
financiamentos de agéncias de fomento educacionais. Entretanto, a aplicacéo de jogos no
ambito educacional pode ser fomentada por aplicativos e/ou plataformas que possibilitam
aos docentes a inclusdo de seus contetidos educacionais, j& com uma estrutura de
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gamificacdo estabelecida, possibilitando inclusive o uso on line ou mesmo off line, como
o Kahoot, uma das plataformas mais populares entre docentes e discentes (Chan e Lo
2022).

Ao avaliar a usabilidade de um sistema como aplicativos, plataformas ou jogos,
seus desenvolvedores podem identificar areas problematicas, melhora-las usando
abordagens apropriadas, desenvolvendo o jogo e consequentemente promovendo o
aprendizado do aluno. Um dos objetivos deste estudo foi investigar a usabilidade do
Dental Case, um serious game brasileiro (Huanca et al 2023). Os resultados obtidos sdo
encorajadores, uma vez que as avaliagdes gerais de usabilidade foram positivas e 0s
participantes relataram sentir-se competentes ao utilizar as situa¢fes clinicas. Na
avaliacdo de usabilidade realizada pelo PSSUQ, tanto a pontuacdo geral quanto as
pontuacdes de suas subcategorias foram favoraveis ao Dental Case, indicando que o
aplicativo é amigavel para o usuério, eficaz em guia-lo durante a jogada, de féacil
utilizagdo, bem organizado, estruturado e de compreensao intuitiva. Individualmente, o
item mais bem avaliado P16 “A interface (cores, graficos, imagens, linguagem, etc) do
Dental Case era agradavel” obteve média de 6,257 + 0,227. O topico com a menor
avaliagao P9 “O Dental Case forneceu mensagens de erro que me orientaram claramente
como corrigir problemas durante o jogo” obteve média de 4,327 = 0,415.

Quando verificamos mais de 60% de respostas positivas dos usuarios do Dental
Case para todas as perguntas das pesquisas, podemos considera-lo Util e aceitavel, assim
como foi considerado a avaliacdo de usabilidade pelos pacientes que acessaram a
plataforma mindline.sg voltada para individuos com transtornos mentais diagnosticados
em um ambiente clinico (Phang et al 2023). Comparacdes de avaliagdo de usabilidade de
“serious games” com casos clinicos da Odontologia utilizando o instrumento PSSUQ
seriam interessantes. Entretanto, ndo encontramos na literatura assim como Hafiz et al.
encontraram e compararam seus resultados com outros estudos de validade de ferramenta
de triagem para comprometimento cognitivo na depressao (Hafiz et al 2019).

Na pesquisa desenvolvida por Caballeria et al. (2022) ndo houve diferencas
estatisticamente significativas entre 0s grupos de pacientes analisados, assim o programa
de reabilitacdo desenvolvido foi considerado uma estratégia viavel para pacientes com e
sem comprometimento cognitivo. No Dental Case ndo encontramos efeito estatistico dos
fatores qualitativos analisados (sexo e faixa etaria) quando comparados aos escores de
suas subcategorias, pode-se considerar sua utilizagdo como uma abordagem eficaz e
acessivel nos diferentes grupos.

Entretanto, quando comparamos o perfil dos jogadores do Dental Case com o perfil
dos participantes da Pesquisa Game Brasil (PGB) 2023 (Go Gamers 2023) encontramos
diferencas significativas. Verificamos que cerca de 70% dos respondentes da PGB
afirmam ter como costume jogar jogos eletrdnicos, sendo um dos principais habitos de
entretenimento para 82,1% dos respondentes. Neste aspecto, os jogadores do Dental Case
sdo bem diferentes, pois a maioria ndo joga jogos digitais e ndo os consideram como sua
principal forma de diversdo. Em concordancia estdo as preferéncias por jogarem em casa
e pelo smartphone. Quanto ao smartphone, seu crescente uso esta relacionado com os
seguintes fatores: mobilidade, facil acesso e oferta e variedade de jogos gratuitos.

A pesquisa teve algumas limitagdes e seus resultados devem ser analisados com
cautela. A primeira limitagéo foi sobre a pesquisa ser realizada com uma amostra discreta
em relacdo ao total de alunos da graduacéo e pos-graduacdo do curso de Odontologia das
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duas IES participantes, o que limita a generalizacdo dos resultados e o potencial viés de
respostas ndo pode ser completamente descartado. Em segundo lugar, o estudo foi
conduzido no contexto das IES, o que significa que os resultados podem ndo ser
replicaveis em outros contextos como o da educacdo permanente. Em terceiro lugar, o
estudo teve participacdo dos estudantes de graduacdo do ultimo ano, indicando que os
resultados podem nédo ser reproduziveis com estudantes de outros anos. Em quarto lugar,
é dificil comparar as nossas conclusbes com resultados de usabilidade publicados
anteriormente, porque as avaliagdes da usabilidade em salde movel variam
significativamente. E por fim, ndo avaliamos a eficacia do Dental Case como ferramenta
educacional por meio da anélise objetiva dos dados de interacdo do jogador relacionada
a analise subjetiva da experiéncia do usuario (Kulshrestha et al 2021).

5. Concluséao

A avaliacdo de usabilidade medida através do instrumento PSSUQ evidenciou que o
aplicativo é amigavel para o usuério, eficaz em guia-lo durante a jogada, de facil
utilizagcdo, bem organizado, estruturado e de compreensdo intuitiva. As avaliagOes
positivas sugerem que essa abordagem tem potencial como ferramenta educacional,
ajudando a desenvolver o raciocinio clinico, integrando e relacionando informagdes e no
treinamento em fazer diagnostico.
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