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RESUMO

Objetivo: conhecer a avaliagdo de escolares sobre um software educativo com tematica relacionada
a higiene bucal. Metodologia: trata-se de estudo descritivo, mediante levantamento de dados
primarios. Participaram da pesquisa 247 escolares matriculados do 1° ao 5° ano do ensino
fundamental de uma escola da rede de ensino particular. O software educativo, denominado
Odontogame, foi desenvolvido através do programa Unity3D, com base no modelo First Person
Shooter. A coleta de dados ocorreu através de um questionario com questdes abertas e fechadas.
A andlise dos dados deu-se por procedimentos de estatistica descritiva. Resultados: a maioria
dos participantes afirmou ter gostado do jogo e jogariam mais vezes. Em uma escala com nota
minima 1 e maxima 5, a nota média atribuida ao jogo foi 4,44. A nota média para o aprendizado
do conteudo veiculado no jogo foi 4,53. Concluséo: o software pode ser utilizado como ferramenta
facilitadora do processo ensino-aprendizagem para a motivacdo de bons hébitos de higiene bucal,
sendo especialmente indicado para criangas entre 6 e 8 anos.

ABSTRACT

Objective: to know the evaluation of students about educational software with a theme related to
oral hygiene. Methodology: this is a descriptive study, using primary data. 247 schoolchildren enrolled
from the Tst to the 5th year of a basic education from private school participated in the research.
The educational software, called Odontogame, was developed through the Unity3D program, based
on the First Person Shooter model. Data collection took place through a questionnaire with open and
closed questions. Data analysis was performed using descriptive statistical procedures. Results: most
participants said they liked the game and would play more often. On a scale with a minimum score
of 1 and a maximum of 5, the average score assigned to the game was 4.44. The average score for
learning the content conveyed by the game was 4.53. Conclusion: the software can be used as a tool to
facilitate the teaching-learning process to motivate good oral hygiene habits, being especially suitable
for children between 6 and 8 years old.
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INTRODUCAO

Sendo assim, a utilizacdo de préticas educativas
diferenciadas é fundamental. E neste contexto que se traz os

Acobes voltadas para atencdo a saude infantil sao
de extrema relevancia no ambito das politicas publicas.
No que se refere a formagao de habitos de cuidado com a
saude, a infancia é considerada o periodo mais importante
do ciclo vital. Nesta fase, a crianca esta aprendendo sobre
habilidades relacionadas a higiene e ao autocuidado. Estas
habilidades, quando incorporadas precocemente a rotina da
crianga, podem se consolidar e ser adotadas como condutas
ao longo da vida'

referenciais da aprendizagem ludica. Os jogos e as brincadeiras
sdo a esséncia da crianca, como destacado por diferentes
autores®®. Logo, adotar estratégias ludicas, tais como musica,
jogo, teatro e fantoches, pode ser um facilitador do processo
de adesdo a habitos saudaveis. Essas ferramentas pedagogicas
despertam a curiosidade e o interesse dos envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem.

Atualmente, ao se observar o comportamento
das criangas, percebe-se um crescente interesse pelos jogos

Odontol. Clin.-Cient., Recife, 20(4) 41 - 45, Dezembro, 2021

www.cro-pe.org.br

41



Software educativo sobre tema de higiene bucal
Gislon LG, et al.

digitais, principalmente os jogos com o uso do computador.
Utilizar o computador e as novas tecnologias na educacgao, nos
dias de hoje, é imprescindivel porque elas fazem parte da vida
das pessoas, principalmente das criancas em idade escolar, e a
educacao em saude nao pode ficar alheia a esta realidade’*'2,

Os jogos digitais, conforme Morais et al.'’, tém
como caracteristica principal ensinar ou informar conceitos
especificos de disciplinas ou treinar habilidades operacionais
e comportamentais do jogador. Acredita-se que o jogo tem
potencial para, de forma ludica, motivar criangcas quanto a
educagao em saude bucal.

Neste sentido, com o intuito de ampliar as
contribuigdes sobre o impacto do uso de tecnologia alternativa
nos programas de educacéo para a saude, este trabalho relata
os resultados da avaliacdo efetuada por um grupo de escolares,
do ensino fundamental, sobre um software educativo com
temdtica relacionada a higiene bucal.

MATERIAIS E METODOS

Esta investigacdo se caracteriza como um estudo
descritivo, mediante levantamento de dados primarios. A
populacao alvo foi constituida por escolares do 1° ao 5° ano
do ensino fundamental, matriculados no Colégio de Aplicacdo
de uma universidade comunitaria, localizada em um municipio
do litoral norte de Santa Catarina (SC).

Desta populacdo, foi obtida uma amostra nao
probabilistica com procedimento de selecao por conveniéncia.
Todos os escolares que aceitaram participar da pesquisa,
por livre e espontanea vontade e que estavam presentes no
momento da coleta de dados, foram incluidos na amostra, que
ficou composta por 247 estudantes.

Previamente a coleta de dados, os pais de todos
os alunos foram informados sobre o estudo, mediante
correspondéncia encaminhada através dos professores
responsaveis das turmas, para que expressassem seu
consentimento a participacao do seu filho na pesquisa.

O software educativo, denominado Odontogame, foi
desenvolvido através do programa Unity3D (Unity Technologies,
Sao Francisco, EUA), que é uma plataforma de desenvolvimento
de jogos. O Odontogame foi criado com base no modelo First
Person Shooter (FPS) em 3D, que é um jogo centrado no combate
com armas de fogo, no modo missao, isto €, para um Unico
jogador que luta através de niveis de jogo progressivamente mais
dificeis em direcdo a algum objetivo final. Esta fase do estudo
foi implementada por uma equipe de professores e académicos
do curso de Ciéncias da Computagdo, com a participacdo de
académicos e professores do curso de Odontologia.

O Odontogame contém informacdes sobre como
cuidar da saude bucal, destruindo bactérias e restos de
alimentos presos entre os dentes, com ajuda de “armas’, que
sdo a escova, o creme e fio dental e bombas de fltor. O jogo
apresenta trés niveis de dificuldade (facil, médio e dificil) tendo
como premiacdo a conquista da satde bucal.

Para jogarem, os escolares foram organizados em
grupos de acordo com a turma e ano em que se encontravam

matriculados. Os alunos foram conduzidos para o Laboratério de
Informatica da instituicdo, com o acompanhamento da equipe
de pesquisa, quando lhes foi disponibilizado o software para que
jogassem. Apos, procedeu-se a avaliagao sobre o software.

O instrumento para a avaliacdo foi adaptado
de Figueiredo et al>. O questionario foi composto por
sete questdes sendo trés do tipo fechado, com respostas
dicotomicas (Sim/Nao; Facil/Dificil), duas questdes admitiam
respostas do tipo aberto e duas questdes cujas respostas
deviam ser emitidas com base numa escala de valores, em que
1 representa a pior nota e 5 a melhor.

Os aspectos avaliados foram em relagdo ao
conteudo veiculado e & dinamica do jogo. Para a avaliacdo
da aprendizagem do contetdo veiculado pelo jogo, foram
consideradas duas questdes, sendo uma do tipo aberto e uma
de escala de valoracdo. Para a avaliagdo da pratica do jogo,
foram cinco questdes, sendo trés do tipo fechado, uma aberta
e uma com escala de valoragao.

O instrumento foi aplicado pelos auxiliares de
pesquisa, previamente treinados para esta finalidade. Os
alunos foram organizados em grupos de até cinco alunos, para
que os auxiliares de pesquisa fizessem a leitura dos itens do
questionario e registrassem as respostas emitidas.

Os dados obtidos com a aplicacdo do questionério
foram tabulados com o auxilio do programa Excel, versao
2016, tendo sido calculadas a frequéncia absoluta e a relativa
para cada resposta emitida a cada questdo. Para as respostas
emitidas com base na escala de valores, foi calculada a média
da pontuacdo em cada uma das questdes. Para as duas
questdes abertas, adotou-se a categorizacdo das respostas a
partir do agrupamento por similaridades das ideias expostas
pelos participantes.

Por tratar-se de uma pesquisa envolvendo seres
humanos, foram respeitados os preceitos éticos da resolugao
466/12. A pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP) da UNIVALI, sob o parecer 1.957.477.

RESULTADOS

Os 247 escolares participantes do estudo tinham
idades entre 6 e 11 anos, com idade média de 8,25 anos.

A nota média emitida pelos participantes para
avaliagdo do jogo foi de 4,44 pontos, numa escala de valores
em que 1 (um) indica a pior avaliagédo e 5 (cinco) a melhor
avaliacdo. A avaliacdo do jogo, na perspectiva dos escolares,
pode ser identificada através da frequéncia dos dados obtidos
nas questoes do tipo fechada que estao disponiveis na tabela 1.

Quando questionados sobre O que pode ser
melhorado no jogo, 30,75% (n=76) dos participantes disseram
que nao precisaria nenhuma alteracdo. A frequéncia das
respostas para as cinco categorias com sugestoes de mudancas
pode ser observada na tabela 2.

A frequéncia com que os conteudos veiculados
no jogo foram mencionados pelos participantes pode ser
observada na tabela 3, onde se destaca o tépico uso do
fio dental.
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Tabela 1- Frequéncias das respostas sobre a avaliacao

do jogo
QUESTAO/ RESPOSTA N %
Gostou do Jogo?
Sim 232 93,9
Néo 15 6,1
Jogaria mais vezes?
Sim 229 92,7
Nao 18 7.3

O que achou do jogo?

Facil 174 70,5
Dificil 73 29,5
Qual sua nota para o jogo?
1 (Pior escore) 7 2,8
2 6 2,4
3 25 10,1
4 42 17,0
5 (Melhor escore) 167 67,6

Tabela 2- Frequéncia de resposta sobre o que pode
ser melhorado no jogo.

RESPOSTA N %

Nenhuma alteracéo 76 30,75
Aur’nentar"ou diminuir o nimero 29 1185
de“armas
Mod.lﬁcar Joqabllldade/ControIe/ 68 27.40
Movimentagao
Modificagdes no Layout 49 20,0
Acrescentar ou reduzir o nimero

9 37
de fases
Dificultar mais o jogo 16 6,3

Tabela 3 - Frequéncia com que os tépicos abordados no
jogo foram mencionados pelos participantes

CATEGORIA N* %
Uso fio dental 205 83,0
Importancia da escovacao 57 23,1
Bactérias e carie 53 21,5
Importancia do creme dental 19 7,7

*Considerado o numero de vezes que o item apareceu; cada aluno
poderia citar mais de um item.

Foi solicitado aos participantes que, numa escala
de 1 (pior avaliagao) a 5 (melhor avaliagao), identificassem um
valor para o que aprendeu com o jogo, 0 que gerou uma nota
média de 4,53 pontos.

Ao compararmos a pontuacdo média das notas
emitidas para o quesito o que aprendeu com o jogo com a
média das notas da avalia¢do sobre o jogo, observa-se um
comportamento similar, em fun¢do do ano em que o aluno

se encontrava matriculado (Figura 1). No entanto, entre os
alunos matriculados nos anos mais adiantados (4° e 5° ano),
identificou-se uma reducdo da pontuacdo média, em relacdo
aos demais anos (1° ao 3° ano de matricula).

4,76 4,98 4,87 4,59
4,73 4,76 R 3,56
47 4,62 S
3,51
12ano 22ano 3%2ano 42 ano 52ano

= Pontuagdo média aprendizagem Pontuagdo média avaliagdo jogo

Figura 1 - Médias de avaliacdo do jogo e do que
aprendeu com o jogo.

DISCUSSAO

A educacdo em saude é ferramenta fundamental
para a motivacdo das pessoas quanto a melhoria de sua
qualidade de vida. A motivacdo provoca mudancas de
atitude e de comportamentos, consequentemente, pode
fazer com que habitos de preservacao da saude bucal sejam
praticados*>'*'>, Para tanto, as atividades educativas em saude
bucal ndo devem se limitar a praticas tradicionais. A exposi¢ao
do conhecimento baseada exclusivamente em estratégias de
ensino tradicionais nem sempre gera o impacto esperado.

Assim, novas maneiras de tornar o aprendizado mais
facil e atraente devem ser exploradas. A utilizacao de jogos digitais
é considerada um recurso eficiente e eficaz para a educacéo de
criangas com vistas a promocéo de saude, conforme diferentes
autores***'%, o que foi ratificado nesse estudo.

Os dados obtidos nessa pesquisa demostram que
o OdontoGame se mostrou uma importante ferramenta para
despertar o interesse e motivar os escolares em participar
da acdo educativa proposta, tendo em vista que a maioria
relatou que gostaria de jogar novamente. Essa constatacdo é
confirmada pela literatura que considera os jogos como uma
ferramenta concreta no aprendizado e motivacdoe que,emum
ambiente interativo, estimula a memoria e a concentracao®'''s,

E necessario entender que jogos e brincadeiras,
como instrumentos auxiliares do processo educacional, ndao
podem ser vistos apenas como um momento de diversdo
e recreagao, pois essa ferramenta pedagdgica colabora
para o aprendizado da crianca e, por esse motivo, precisa
ter todo seu potencial pedagégico bem explorado’. O jogo
consegue promover a conexdo do jogador com experiéncias e
conhecimentos anteriores e pode motivar e estimular a adogao
de habitos e atitudes favoraveis a preservagdo da saude.

Acredita-se que os escolares participantes dessa
pesquisa tiveram a oportunidade de revisar conhecimentos ja
apreendidos, relembrando-os de maneira mais prazerosa, uma
vez que, de modo expressivo, afirmaram ter gostado do jogo e
emitiram uma avaliacdo positiva. Observou-se que a maioria
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dos participantes soube apontar os topicos abordados
no jogo, enfatizando o conteldo referente ao uso do fio
dental. Essa constatacdo sinaliza o alcance da aprendizagem
através do jogo.

O destaque para o conteudo sobre fio dental pode
ser atribuido ao fato de que o uso do fio dental nem sempre é
evidenciado e, muitas vezes, seu uso é negligenciado. Como
destacaram Silva e Ribeiro? o fio dental é um eficiente meio
para remocao da placa interdental, entretanto a maioria das
pessoas ndo o utiliza diariamente. Assim, pode-se inferir que
0 jogo conseguiu despertar aimportancia do uso de fio dental
como uma medida protetora da saude bucal.

Ao se comparar a pontuacdo média das notas
emitidas para o quesito o que aprendeu com o jogo com a
média das notas da avalia¢do sobre o jogo, verificou-se que
houve uma reducdo da pontuagao média entre os alunos de
anos mais adiantados (4° e 5° ano), em relagdo aos demais anos
(1° ao 3° ano de matricula). Donde se infere que este jogo é
mais indicado para alunos de anos iniciais, cujas idades variam
entre 6 e 8 anos.

Nao se pode perder de vista que o jogo, com
a finalidade de facilitar a aprendizagem de determinados
conteudos precisa equilibrar o conteido com a jogabilidade.
Neste sentido, as observa¢des apontadas pelos alunos
trouxeram significativas contribui¢cdes a melhoria de aspectos
técnicos (Tabela 2), que permitiram definir o publico-alvo
e fortalecer a interatividade do ato de jogar com o ato de
aprender os conteudos veiculados pelo jogo.

E fundamental que o jogo apresente diferentes
niveis de dificuldade para ndo se tornar menos interessante
para a crianca, por ndo desafiar sua capacidade. Dai a
necessidade de que os desenvolvedores destes jogos
considerem caracteristicas como faixa etaria, coordenacdo
motora, além do tipo de plataforma mais adequada ao jogo.

Destaca-se, também, a importancia do trabalho
multiprofissional; experiéncia que vivenciamos ao longo
da produgao, aplicacdo e avaliacdo do jogo. A contribuicdo
de cada profissional aliada a avaligdo dos escolares foi
fundamental a adequagédo do jogo bem como a produgao de
novos jogos sobre a temdtica de saude bucal. O processo de
avaliacdo do software educativo é de grande importancia para
que ele possa ser adotado como ferramenta educativa'®, além
do mais, conhecer a efetividade de interven¢des educativas no
campo da saude bucal permite que os profissionais selecionem
as melhores estratégias a serem adotadas'®.

Como argumentado por pesquisadores'>™, a
participacdo de varias ciéncias no projeto é extremamente
importante. A equipe multidisciplinar contribui de forma
significativa para o sucesso e validacdo do jogo. Ha que se
destacar que a producdo de um game envolve inimeros
fatores, os quais sao de diferentes ordens, dentre eles tem-se:
conceituagdo artistica, tipo de narrativa, roteiro, ambiente,
interatividade, género do jogo, enredo e jogabilidade. Esta
diversidade de fatores, indiscutivelmente, depende de um
trabalho em equipe.

A tecnologia estd cada vez mais presente e acessivel
contudo, em odontologia, ainda existem poucos relatos do

uso desse tipo de abordagem. Assim, considerando que
as geracdes atuais convivem diariamente com linguagens
dindmicas e em constante mudanc¢a, recomenda-se que
profissionais da odontologia se aliem a profissionais da area da
tecnologia, na busca por desenvolver e aplicar cada vez mais as
tecnologias digitais em suas agdes com vistas a torna-las mais
atrativas e motivadoras para as criangas.

Esse foi um estudo exploratério, com o objetivo de
avaliar, de uma forma mais generalizada, o uso de jogos na
pratica educativa em odontologia, de modo a obter maior
familiarizacdo com a temdtica para embasar pesquisas
subsequentes. Assim, para melhor elucidacdo do papel
de jogos eletronicos na incorporagao dos cuidados com a
saude bucal de criangas é necessario que novas pesquisas
sejam conduzidas.

CONCLUSAO

Conclui-se que o OdontoGame despertou interesse,
sendo bem aceito e bem avaliado pelos participantes. No
entanto, sua efetividade é maior entre as criancas com idades
entre 6 e 8 anos, do que entre as criangas com mais idade.

Entende-se, portanto, que o software apresentado
possa ser utilizado como uma ferramenta facilitadora do
processo ensino-aprendizagem para a motivacdo de bons
habitos de higiene bucal, contribuindo para a motivagao e
compreensdo da necessidade desses hébitos.
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