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Uso da gamificacdo na prevencado e promocao da saude bucal de
criangas: revisao de escopo

Use of gamification in the prevention and promotion of children’s oral health:
scope review
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RESUMO

Introducéo: diversos programas educativos na area odontoldgica sdo implementados para a prevengdo e
promocdo da salde bucal. Os jogos digitais surgem como praticas atrativas e inovadoras, nas quais as
criancas tém a oportunidade de aprenderem de modo mais ativo, dindmico e motivador. Método: reviséo
de escopo com coleta de dados em agosto de 2022 por meio das bases de dados PubMed, Biblioteca Virtual
em Salde e Google académico; para buscas na literatura cinza utilizou-se sites do Ministério da Satde do
Brasil, Organizagdo Mundial de Saude e o Banco de teses e dissertagdes. O software Iramuteq foi
manipulado para analise de similitude da amostra incluida. Resultados: 18 artigos foram incluidos dos
quais 13 estdo em portugués (72%). Observou-se uma grande varia¢do na faixa etéaria das criancas que
utilizaram jogos digitais gamificados. A educacdo em saude bucal foi o principal objetivo desses jogos,
sendo seus recursos mais utilizados a fantasia, personagens e narrativas. Concluséo: a gamificagéo lanca
méo de métodos alternativos de ensino com producéo de engajamento e melhorias na qualidade de vida das
criangas, como ferramenta para a promogéo da saude, sobretudo, para o publico infantil.

Palavras-chave: Salde da crianca; Jogos e brinquedos; Odontologia.

ABSTRACT

Introduction: several educational programs in the dental field are implemented for the prevention and
promotion of oral health. Digital games emerge as an attractive and innovative practice, which children
have the opportunity to learn in a more active, dynamic and motivating way. Method: scoping review with
data collection in August 2022 through PubMed, Virtual Health Library and Academic Google databases;
for searches in the gray literature, websites of the Brazilian Ministry of Health, the World Health
Organization and the Bank of Theses and Dissertations were used. The Iramuteq software was manipulated
for analysis of similarity of the sample included. Results: 18 articles were included which 13 are in
Portuguese (72%). It was observed a great variation in the age group of children who used gamified digital
games. Oral health education was the main objective of these games, with the most used resources being
fantasy, characters and narratives. Conclusion: gamification makes use of alternative teaching methods with
production of engagement and improvements in children's quality of life, as a tool for health promotion,
especially for children.
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INTRODUCAO

As tecnologias digitais tém gerado grandes transformac@es em toda a sociedade,
e na area da saude bucal tem contribuido para motivar os pacientes na promocéo de
habitos de vida saudaveis. Os jogos digitais configuram-se exemplos dessas tecnologias
e sdo definidos como instrumentos capazes de auxiliar na aprendizagem de conceitos e
nas mudancas comportamentais pela incorporacdo de desafios, mecanismos de
recompensa, simulacao de atividades, entre outros elementos. Possuem regras e objetivos
definidos e os jogadores sdo envolvidos na resolugdo de conflitos com resultados

variaveis e quantificaveis.

Sdo exemplos de tecnologias em salde os medicamentos, equipamentos,
procedimentos, e 0s sistemas organizacionais e de suporte dentro dos quais o0s cuidados
com a salde sdo oferecidos. Adicionalmente, a gamificagdo € considerada, também, uma
tecnologia para a prevencdo e promoc¢do da salde bucal, em especial, a criangas, pois
apresenta uma abordagem relevante e inovadora, como uma alternativa as praticas
tradicionais e com muitas vantagens como uma maior motivacdo pela aplicacdo de
mecanicas de jogos em situacdes de ndo jogo, que tem como objetivo intensificar o

engajamento dos individuos numa certa situac&o.

Os jogos digitais tém sido utilizados de forma inovadora na prevencao e promogao
da saude bucal. O estado de saude bucal de uma populacao é determinado pela presenca
ou auséncia de cérie dentéria e doenca periodontal, bem como pelo nivel de higiene bucal
encontrado na populacdo. Isso se deve ao fato de que a carie dentaria e a doenca
periodontal serem as doencas bucais mais comuns de importancia para a saude publica
identificadas entre a populagdo em geral. (BASHIRU & ANTHONY, 2014, FIJACKO et
al., 2020, SANTOS, 2017, HESCOT, 2017).

As informacdes sobre promocao da saude podem ser refor¢adas ao longo das fases
mais influentes da vida das criancas, permitindo-lhes desenvolver atitudes e competéncias
sustentaveis ao longo da vida. (KWAN et al., 2005). Os principais resultados em relacéo
a prevaléncia de carie no Brasil sdo relativos a Gltima Pesquisa Nacional de Saude de
Saude Bucal (PROJETO SB BRASIL 2010).

Uma crianga brasileira aos 5 anos de idade possui, em média, o indice de 2,43

dentes com experiéncia de carie. Aos doze anos o indice é de 2,07; adolescentes de 15 a
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19 anos o indice é de 4,25. Em relacdo aos adultos na faixa etaria de 35 a 44 anos o indice
é de 16,75 e na faixa de 65 a 74 é de 27,53. Criancas que sofrem de problemas de salde
bucal sdo 12 vezes mais propensos a ter dias de restricGes das atividades do que aquelas
que ndo apresentam problemas de salde bucal. (US GENERAL ACCOUNTING
OFFICES, 2020).

Deste modo, é necessario compreender as dificuldades encontradas para a
manutencdo da saude bucal. A carie dentaria € uma doenca multifatorial, incluindo
aspectos que vao além daqueles que determinam a desmineralizacdo do tecido dentario
duro. Fatores modificadores como renda, escolaridade, fatores comportamentais,
conhecimento, escolaridade, atitudes influenciam indiretamente ou ndo o individuo a ter

maior risco de desenvolver a doenca (ZEEBERG et al., 2018).

As doencas bucais podem causar dor intensa e perda de dentes, ambas afetando a
aparéncia, a ingestdo alimentar e, consequentemente, o crescimento e desenvolvimento
das criancas. (FIDACKO et al. (2020). Hé desafios a serem superados para melhorar a
salde bucal, particularmente em paises em desenvolvimento, nos quais ha uma urgéncia
para fortalecer globalmente os programas de salde publica, implantando medidas
preventivas eficazes contra doengas, ao mesmo tempo em que promove saude. (STEIN et
al., 2018).

Comportamentos saudaveis relacionados a saude bucal precisam, portanto, ser
estimulados e desenvolvidos precocemente para que se consolidem habitos, como a rotina
de higienizacdo, possibilitando a manutencdo da saude ao longo do processo de
crescimento e desenvolvimento (VENANCIO, 2018). Dentre os modelos de cuidados,
tém-se as tecnologias de salde, que segundo o conceito da Organizacdo Mundial da Saude
(OMS) sao a “aplicacdo de conhecimentos e habilidades organizados na forma de
dispositivos, medicamentos, vacinas, procedimentos e sistemas desenvolvidos para
combater um problema de saude e melhorar a qualidade de vida”. (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2007).

Assim, 0 objetivo dessa revisao foi mapear a gamificagdo como uma tecnologia
capaz de beneficiar criangas na aquisicdo da saude bucal tendo como instrumento a
ludicidade.
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METODO

Trata-se de uma revisdo de escopo cuja pergunta norteadora foi: quais as
evidéncias do uso da gamificacdo engquanto tecnologia utilizada em jogos para criangas

na prevencdo e promocdao da saude bucal?

Para o delineamento seguiu-se as recomendacOes propostas do checklist
PRISMA-ScR (PRISMA extension for Scoping Reviews). Seréo adotadas cinco fases: 1)
identificacdo da questdo de pesquisa; 2) rastreio das publicacdes relevantes; 3) selecdo de
estudo; 4) extracdo dos dados; 5) agrupar, resumir e relatar os dados (TRICCO et al.,
2018). Por fim, o protocolo foi registrado na plataforma Open Science Framework
(https://osf.io/6d4qb/) sob DOI 10.17605/0OSF.10/6D4QB.

Para a selecdo dos estudos foram consideradas publicacdes cientificas e literatura
cinzenta nos idiomas portugués, inglés e espanhol. Além disso, foi utilizado o acrénimo
PCC (P- populacdo de interesse, C- conceito e C- contexto, para o delineamento dos
descritores de busca. Como critério de elegibilidade os estudos devem apresentar: P) ser
direcionado para criangas C) contexto da gamificacao; C) promocao e prevencao da saude
bucal. (ARAUJO, 2020).

A busca de dados utilizou as seguintes fontes de dados, repositorios e diretorios
na busca: Web of Science, PUBMED e Biblioteca Virtual em Saide (BVS). A busca na
literatura cinzenta foi feita via Google scholar, sites do Ministério da Salde e da

Organizacdo Mundial da Saude (OMS) e banco de teses e dissertacdes capes.

A estratégia de busca foi construida com vocabularios controlados em salde via
terminologia dos descritores da Ciéncia da Saude (DeCS) e Medical Subject Heading
(MeSH) para amplo espectro dos resultados nas diferentes bases de dados. Além disso,
foram incluidas palavras-chave para ampliar a expansdo dos resultados e ter maior

sensibilidade dos mesmos como apresentado no Quadro 1 (ARAUJO, 2020).

Quadro 1. Estratégia de busca da revisao de escopo. Fortaleza, Ceard, Brasil, 2022

Objetivo/ Quais as evidéncias do uso da gamificacdo enquanto tecnologia
Problema utilizada em jogos para criangas na prevencao e promocao da
saude bucal?

P C C

167


https://osf.io/6d4qb/

Extracdo Crianca, Jogos de Video, Tecnologia Promog&o da Sadde, Educacéo em
Criancas Digital, gamificacéo Saude Bucal.
Conversao Child, Video Games, Digital Health Promotion,
Children Technology, Gamification Dental Health Education.
Combinacéo | Crianga; Jogos de Video; Tecnologia Promogdo da Saude; Educacéo em
Criangas; Digital; Gamificagdo; Video Salde Bucal;
Child; Games, Digital Technology; Health Promotion;
Children Gamification Dental Health Education.
Construcdo | Crianca OR [ “Jogos de Video’” OR “Promogao da Saude” OR
Criangas “tecnologia Digital”” OR [ “Educag@o em Satde
OR Child Gamificacdo OR “Video | Bucal” OR*“Health
OR Games” OR “Digital Promotion” OR
Children Technology" OR “Dental Health Education”
OR Nifo Gamification OR “Promocion de la
OR Nifios | OR “Juegos de Video” | Salud” OR
OR Enfant | OR “Jeuxvidéo’” OR “EducacionenSalud
“Tecnologia Digital’” OR | Dental” OR “Promotion de
Gamificacion la santé” OR “Educationen
santé dentaire”
Uso (Crianca OR Criancas OR Child OR Children OR Nifio OR Nifios OR
Enfant) AND (“Jogos de Video’> OR “tecnologia Digital”’ OR
Gamificagdo OR “Video Games” OR “Digital Technology" OR
Gamification OR“Juegos de Video’> OR “Jeuxvidéo”> OR
“Tecnologia Digital’> OR Gamificacion) AND ( “Promogédo da Saude”
OR ““ Educag@o em Saude Bucal” OR*“Health Promotion” OR “Dental
Health Education” OR “Promocién de 1la Salud” OR
“EducacionenSalud Dental” OR “Promotion de la santé”
OR “Education en santé dentaire”)

Fonte: elaborado pelas autoras.

Para a elegibilidade dos estudos, dois examinadores de forma independente

realizaram a selecdo, e em caso de divergéncia um terceiro revisor foi acionado para um

consenso. Para a realizagé@o da selecéo dos estudos, remocéo das duplicatas e triagem foi

utilizado o gerenciador de referéncias Mendeley. A organizacdo dos dados foi realizada

através do programa Microsoft Excel, contendo os seguintes atributos: titulo, autores,

idioma, periodico, ano de publicacgéo, tipo de publicacdo, resultados (recomendacéo) e

efeito da gamificacdo, tipo de gamificacdo e beneficios para saude bucal.

Por fim, a sintese e discussdo sera realizada utilizando a técnica de Anélise de

Bardin, devido ao crescente aumento de produgbes que fortalecem a objetividade e
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confiabilidade no trabalho. Além disso, destaca-se o rigor das etapas com base nos
seguintes polares: exaustividade, representatividade, homogeneidade e pertinéncia, com
categorizagdo e agrupamento dos contetidos identificados (SILVA; FOSSA, 2017).

O Interface de R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de
Questionnaires (IRAMUTEQ) é um programa computacional que oferece auxilio na
analise de dados em pesquisas qualitativas, aumentando a eficiéncia do processo e
facilitando a identificacdo de segmentos de texto. Sendo um software livre, apresenta
liberdade de uso, cOpia, modificaces e redistribuicdo. O software IRAMUTEQ (foi
criado por Pierre Ratinaud e mantido até 2009 na lingua francesa, e atualmente pode ser
encontrado em varias linguas. Este trabalho utilizou-se do Iramuteq para realizar a analise
de similitude a fim de mapear os recursos e beneficios dos jogos digitais em saude bucal

para criangas.

RESULTADOS

Nas fontes de dados foram achados 3.681 artigos. Apds a leitura do titulo e resumo
selecionou-se 58 artigos. Apos a leitura desses artigos na integra, 44 foram excluidos por
ndo corresponderem aos critérios de elegibilidade, com 14 artigos restantes. Quatro
artigos foram incluidos apos leitura da referéncia de outro artigo (Figura 1).

Figura 1. Fluxograma de selecao dos estudos. Fortaleza, Ceara, Brasil, 2022

e Artigos identificados na fonte de dados
g Pubmed, Web of Science, BVS e Google
2 Académico (n=3.681)
= Artigos excluidos por ndo estarem
g > relacionados ao objeto da pesquisa
- A 4 (n =3.623)
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) Artigos selecionados
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aos critérios de elegibilidade
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Artigos excluidos por ndo atenderem
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@ e referéncia de outro artigo
() (n=04)

Aurtigo selecionado ap6s
elegibilidade
(n =18)

v

169



Artigos selecionados apos leitura
completa e incluidos para serem
objeto desse exercicio por
atenderem a pergunta problema
(n=18)

Incluséo

Fonte: elaborada pela autora.

O autor de maior destaque foi Aljafari etal., (2017, 2022) onde seus estudos foram
ensaios clinicos randomizados que evidenciaram os jogos digitais como responsaveis pela
melhora do conhecimento dietético das criangas, agregando informagdes sobre bebidas
acucaradas e alimentos ndo essenciais, embora ndo tenha resultado em mudancas de

comportamento em termos de praticas alimentares ou de higiene bucal.

Dos 18 artigos selecionados para a revisdo de escopo, 13 foram escritos em
Portugués, perfazendo um total de 72% da amostra e 0s outros cinco artigos foram escritos
em Inglés, representando 28% da amostra. Os anos de maior publicagdo foram 2014,
2015, 2021 e 2022 com trés artigos publicados e representando 66,67%mda amostra,
seguido do ano de 2020, com dois artigos publicados (11,11%). Ja em 2013, 2016, 2017
e 2018 apenas um artigo publicado (22,22 %).

A revista com maior nimero de publica¢des foi a do simpdsio brasileiro de games
(SBGames), com seis das 18 publicacbes (33,3%). Dos estudos apresentados, quatro
foram ensaios clinicos randomizados (22,2%), seis trataram de desenvolvimento de
serious game (33,3%) e sete (38,8%) abordaram a tematica dos jogos digitais. O conceito
das tecnologias digitais como suporte e meio alternativo para a obtencdo da satde bucal

foi evidenciado na totalidade dos artigos.

Quadro 2. Perfil dos registros incluidos. Fortaleza, Ceara, Brasil, 2022

Autores Revista Idiom | Tipo de estudo | Participante Conceito Contexto
cientifica ou a
tipos de
publicacdo
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FIGUEIREDO, Revista da PT Quantitativo 45 alunos Software Educacéo
M. C. etal. Associacdo com idades educativo em saude
(2015) brasileira de de 6a 14 (“Dentino”) para bucal
ensino anos a promocéo da
odontoldgico saude bucal
SOUZA, T. V. TCC PT | Desenvolvimento Néo ha Serious game Educacéo
A. (2022) de um serious em saude
game, para bucal
educacdo em infantil
satide bucal
MENDONCA, Dissertacdo PT Estudo Criancas de 4 Serious game Educagédo
T.S.(2022) observacional a 8 anos Barney’s health em saude
descritivo, de food. bucal e
natureza praticas
qualitativa e alimentares
quantitativa. saudaveis
MORAIS, E.R. Revista de PT Descricdo do Questionario Serious game Educacéo
(2020) saude digital e desenvolvimento | respondido em saude
tecnologias do serious game por 40 bucal
educacionais Oral Health pacientes infantil
Kids. (pais e maes)
de uma
unidade
bésica de
saude em
relagéo as
necessidades
dos usuérios
PESSONI, A; LIBERO PT Pesquisa Néo ha Tecnologia Educacédo
TRISTAO, J.C. documental digital em saude
(2018)
VASCONCELL Simpdsio PT Anélise N&o hé Tecnologia N&o cita
0S, M.S. etal. Brasileiro de qualitativa de digital
(2016) Games material textual
PELETTI, R.B. Simposio PT Concepcéo e 26 pessoas Jogo digital Salde
(2015) Brasileiro de game design do que bucal
Games jogo digital responderam
“Micro dentista” um
questionario
pelo
Facebook
VILACA, J.L. Simpdsio EN Descricdo do Criangas de 9 Jogo digital Saude
etal. (2013) Brasileiro de desenvolvimento a 12 anos bucal
Games do jogo digital | separadasem
“Tooth grupo
Adventure tratamento e
controle
OLIVEIRA, A. Simpésio PT | Desenvolvimento 2 game Jogo digital Educacéo
F; Brasileiro de do jogo digital” | designere 1 em salde
RODRIGUES, Games Duda: a pequena | odontopediat bucal
M. A F,; ra
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RIBEIRO, I. M. guardid do
P. (2021) dente”.
RODRIGUES, Simpdsio PT Descricdo das | Criangas de 7 Serious game Educacéo
M. A. F.etal. Brasileiro de etapas de arte e a 13 anos em saude
(2015) Games desigh de um bucal
serious game em
satide bucal
contra o tartaro
RODRIGUES, Tese PT Criacdo, Criancgas de 7 Serious game Educacéo
M.H. (2014) desenvolvimento a 12 anos em saude
e aplicacdo de bucal
um serious game
chamado “Cai,
perdi um dente...
E dai?
SOUZA, E.J.M. Revista do PT Apresentacéo e Néo hé Tecnologia Educacéo
et al. (2021) Conselho discussdo das digital em saude
Regional de possibilidades de bucal
Odontologia de utilizacéo e
Minas Gerais aplicacdo de
atividades
gamificadas,
através dos
aplicativos e
plataformas
Kahoot,
Mentimeter e
Wordwall
VASCONCEL Simpaésio PT | Desenvolvimento | Criangas com Serious game Educacédo
OS FILHO, J.E. Brasileiro de de um serious paralisia em saude
etal. (2014) Games game cerebral, bucal
outras
deficiéncias e
normosistemi
cas
ARAUJO, R.B. TCC PT | Desenvolvimento Pais e Tecnologia Educacéo
(2022) de um aplicativo criangas digital em saude
movel na area de bucal
odontopediatria,
“Doctor
Dentinho”
ZOLFAGHARI | BioMed Central EN Ensaio 58 pares de Gamificacdo Saude
, M.etal. Oral Health Controlado pais e mées, bucal
(2021) Randomizado com a idade
das criangas
variando de
47+1,2
anos
ALJAFARI, A.; International EN Ensaio 109 familias, Serious game Educacéo
GALLAGHER, Journal of Controlado com idade em salde
J.E.; HOSEY, Paediatric Randomizado das criangas bucal
M.T. (2017) Dentistry
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variando de 4
a 10 anos
ALJAFARI, A. Dentistry EN Ensaio Criancas de 6 Videogame Educacéo
etal. (2022) Journal Controlado a 8 anos em saude
Randomizado divididas em bucal
grupo
controle e
intervencdo
PANIC, K.; Journal of EN Ensaio 190 criangas Jogo digital Educacéo
CAUBERGHE, health Controlado entre7a9 em salde
V., communication: Randomizado anos bucal
PELSMACKER International
, P. (2014) perspectives

Fonte: da pesquisa (2022). PT: portugués; EN: inglés.

A necessidade de acompanhamento a longo prazo para a certificacdo da retencédo
do conhecimento adquirido foram as recomendacdes de quatro dos 18 estudos abordados
nesta revisdo de escopo (22,2 %). Os testes de validacdo externa pelo publico-alvo foram
listados como necessarios em dois dos 18 estudos (11,1%). Ja a inclusdo de melhorias nos

jogos serviu de recomendacdes em trés estudos (16,6%).

Os efeitos da gamificacdo que foram mais citados neste trabalho correspondem a
motivacdo com engajamento e 0 acesso a informacgdo adequada, de forma ludica e
prazerosa com foco na educacdo em salde bucal infantil. Os elementos de jogos com
gamificacdo utilizados foram: personagens virtuais, fantasia, narrativa, regras,
interatividade, fornecimento de informac@es, desafios, ranking, niveis, crondmetro,

recompensas e filtro de realidade aumentada.

Quadro 3. Aspectos dos jogos utilizados para o desenvolvimento dos estudos. Fortaleza,

Ceara, Brasil, 2022

FIGUEIREDO
,M.C.etal.

Necessidade de avaliar a eficacia
dessa intervencdo lidica a médio
e longo prazo, a fim de
determinar se ha retengédo do
conhecimento e mudangas

comportamentais duradouras

0 Jogo “Dentino” motivou os
estudantes a cuidarem de seus

dentes

Personagem virtual,
fantasia, narrativa,
regras, interatividade,
fornecimento de

informaces, desafio.

96,6% das criangas
relataram que ao
jogar aprenderam
(e escovar 0s
dentes faz bem &

salde.
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SOUZA, T. V.

Espera-se que 0 ambiente virtual

O serious game permitiu

Personagem virtual,

Ferramenta auxiliar

A possa superar as técnicas acesso a informacdo adequada, | fantasia, interatividade. na educacao em
tradicionais de educagdo em um momento interativo e uma salide bucal e
salide bucal. sequéncia de orientacdo que promogao da sadide.
facilitou a escovacéo dentéria
em ambiente clinico e
doméstico
MENDONCA, Necessidade de O serious game Barney’s Nivel, estrelinhas, 0O jogo digital
T.S. acompanhamento a longo prazo | Health Food permitiu que 0s ranking, desafios, aproximou a
para avaliar mudancas de usudrios aprendessem as crondmetro e filtrosde | realidade da criancga,
comportamento das praticas préticas alimentares e de salide | realidade aumentada despertando e
alimentares e em salide bucal bucal de forma répida, com favorecendo a
experiencia satisfatoria e bom educacdo em salide
desempenho bucal.
MORAIS, Sugest&o do uso de animagbese | O serious game “Oral Health Personagens virtuais, | Desenvolvimento da
ER. videos como perspectivas futuras Kids” forneceu uma narrativa, desafios, autonomia,
para 0 jogo; teste de validagdo ferramenta de incentivo ao recompensa, regras, autocuidado em
externa pelo pablico-alvoe que | estilo de vida saudéavel para o tempo. salde e adocdo de
mais pesquisas sejam realizadas plblico infantil, agregando bons habitos de
com o objetivo de avaliar o elementos do jogo associados higiene bucal.
aprendizado via tecnologias aaquisicdo de conhecimentos
digitais méveis. de maneira divertida e
motivadora.
PESSONI, A; | Enfatizou o pouco referencial Néo cita Néo ha Reforco do uso dos
TRISTAOQ, conceitual disponivel para games como
JC. consultas e estudos, concluindo instrumento de
que ainda ha muito a trabalhar comunicagéo para a
em colaborago com a satide geral e bucal.
comunidade cientifico-
académica
VASCONCEL | Auséncia de jogos que tratem a Néo cita Néo ha Ndo cita
LOS,M.S.et | salde de modo mais humano e
al comunitario, ampliando 0s

horizontes dos jogadores e ao
mesmo tempo tornar 0 campo
dos jogos digitais ainda mais

relevante para a sociedade
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PELETTI, A hipbtese de que 0 jogo digital | Fornecimento de informagdes Personagem virtual, Agregar
RB. “Micro dentista” poderia suprira | € estabelecimento de metas desafios, fantasia, informag@es sobre
falta de informagéo néo foi regras, narrativa. salide bucal em
comprovada em sua totalidade, determinada faixa
uma vez que os testes realizados etaria da populagdo.
nao foram aplicados ao piblico-
alvo do jogo, que sdo criangas de
8a 12 anos
VILACA, J.L. | Posterior inclusdo no jogo digital | Conscientizagdo das praticas Personagem virtual, Transmisséo de
etal “Tooth adventures” de de higiene bucal continuaem | fantasia, desafio, pressdo | habitos de higiene
recompensas, incluséo de super criangas, incentivando-as a de tempo, pontuacéo, bucal adequados.
poderes; fornecimento de seguirem comportamentos recompensa,
feedback aos jogadores; envio de corretos de higiene bucal fornecimento de
relatdrio ao dentista informagdes,
interatividade
OLIVEIRA, Inclusdo de melhorias no jogo Motivacdo para cessacdo de Desafios, personagens | Reforco no processo
AF; digital “Duda: a pequena guardia habitos orais deletérios. virtuais, narrativa, de entendimento dos
RODRIGUES, | do dente” de outros minijogos, interatividade, maleficios dos
M. A F, algumas artes, outros avatares e a recompensa. habitos orais
RIBEIRO, I. geracdo de efeitos especiais deletérios e atitude
M. P. magicos. positiva da crianga
frente ao problema.
RODRIGUES, Futuros testes com diferentes Fornecimento de informagdes Personagem virtual, Foco no combate ao
M. A F.etal perfis de usuarios do serious sobre sadde bucal contra 0 estimulos sensoriais, tartaro bucal,
game contra o tartaro junto a tértaro. desafios, fantasia, visando a promogéo
procedimentos de rotina interatividade, narrativa, da sadde bucal
odontoldgicos. estabelecimento de infantil.
metas, fornecimento de
informagdes.
RODRIGUES, Cautela em relac8o aos Fornecimento de informag&o Narrativa, fantasia, Maiores chances de
M.H. questionarios respondidos pelas para a tomada de decisdo personagem virtual, recuperagdo de um
criancas, ja que dependendo da | frente auma avulsdo dentaria | desafios, fornecimento dente permanente

idade e do desenvolvimento, as
respostas das criangas podem ser
subjetivas ou ndo totalmente

condizente com a realidade.

de dente permanente motivado
pelo serious game “Cai, perdi

um dente... E dai”.

de informago, feedback

frente a uma avulsdo

dentria.
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SOUZA, E.J. Conscientizagdo de que existe Engajamento no processo de Uso de aplicativos e Aumento da
M. etal uma parcela da populagéo que educacéo em satide bucal. plataformas digitais literacia em sadde
ndo dispde de dispositivos bucal
moveis; acesso reduzido de
moradores de zonas rurais as
estratégias tecnoldgicas;
dificuldade de profissionais
capacitados na criacdo de games
ou utilizagdo das ferramentas
gratuitas.
VASCONCEL | Realizacéo de outros estudos Engajamento da crianga para Personagem virtual, Meio facilitador no
OSFILHO,J. | quanto a usabilidade e extensdo uma boa escovagdo dentaria fantasia, narrativa, processo de
E.etal para 0 ambiente familiar de um interatividade, realizacéo de
serious game destinado a recompensa escovacdo bucal
escovacao de pacientes especiais. supervisionada em
pacientes com
paralisia cerebral.
ARAUJO,R. | Acrescentar maior quantidade de | Fornecimento de informagdes Fornecimento de O aplicativo permite
B. contedidos posteriormente em relevantes e baseadas em informagdes, sanar davidas
um aplicativo movel nadreade | evidéncia cientifica acerca da interatividade. frequentes e educar
odontopediatria para pais e salide bucal de criangas. 0s pais quanto a
criangas; aplicativo ndo satide bucal de seus
disponivel para uso do pablico filhos e permite a
devido a tempo e recursos familiarizagio ao
financeiros limitados. ambiente
odontolégico e ao
dentista.
ZOLFAGHA Houve falhas nas notificactes Os aplicativos com e sem Feedback, fornecimento | Promoc&o da saide
RI, M. etal em versdes mais recentes de gamificacdo melhoraram de informag0es, bucal com a

smartphones que precisam ser
abordadas nas atualizacdes do
app; estudos futuros foram
recomendados para focar na
higiene bucal das mées, uma vez
que a higiene das mées afeta 0s
filhos.

efetivamente o conhecimento e
a pratica de satde bucal das
maes, enquanto a higiene
bucal como resultado do
controle de placa foi superior
em filhos de mé&es que
utilizaram o aplicativo

gamificado.

recompensa, pontuagao,
interatividade,
personagem virtual,

fantasia.

melhora do indice
de placa dentéria,
que é a principal

causa da carie.
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ALJAFARI, | Mais pesquisas necessarias para | Fornecimento de informacdes | Interatividade, narrativa, Mudancas
A, explorar o impacto da utilizacdo | para reducdo da ingestdo de desafios. alimentares
GALLAGHE | de um jogo digitalpara educagdo bebidas adogadas e de positivas em
R,JE,; em saude bucal. consumo de alimentos ndo criangas com alto
HOSEY, M.T. essenciais. risco de cérie.
ALJAFARI, Coleta de dados interrompida Fornecimento de Recompensa, feedback Melhora do
A etal devido a COVID 19; algumas conhecimento sobre a conhecimento
respostas foram autorrelatadas, prevencdo de doencas bucais dietético em
com possibilidade de limitagdes em criangas criangas
PANIC, K.; O estudo apresentou limitagfes Motivacdo para uma boa Personagens virtuais, Melhor adesdo a
CAUBERGH | por apresentar apenas efeitos a higiene oral e alimentacéo narrativa medidas de higiene
E V., curto prazo da higiene oral assim saudavel. oral
PELSMACKE | como néo avaliou conhecimento
R,P. prévio sobre a tematica

Fonte: Elaborado pela autora.

O software Iramuteq foi utilizado para a obtencdo da analise de similitude a fim
de mapear os recursos e beneficios dos jogos digitais para saude bucal de criancas. A
analise de similitude possibilita identificar as coocorréncias entre as palavras e seu
resultado traz indicacdes da conexidade entre as palavras, auxiliando na identificacdo da

estrutura da representacao.

Uma das estratégias de promocdo da satde bucal é a educacdo em salde, que pode
ser transmitida de uma forma convencional ou utilizando as tecnologias digitais, como 0s

jogos digitais

Os jogos digitais sdo ferramentas que tornam o processo de aprendizagem em saude
bucal infantil mais dindmico e de facil compreensdo. As informac@es sdo transmitidas de
forma simples e envolvente, estimulando o raciocinio e a criatividade das criancas. Os
jogos digitais constituem- se de diversas modalidades, e uma delas é a gamificacéo, sendo
definido como o processo de uso ou aplicacdo de mecanicas de jogo em situacdes de néo-
jogo. O resultado é a criacdo de uma atmosfera Iidica em torno de uma tarefa, fazendo

com que os individuos nela envolvidos participem ativamente.
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No presente estudo os elementos de jogos com gamificacdo utilizados foram

fantasia, personagens virtuais, desafios, recompensa para 0 desenvolvimento de

informacdes sobre a saude bucal infantil e também para a cessacdo de habitos orais

deletérios.

Figura 2. Analise de similitude dos estudos incluidos. Fortaleza, Ceara, Brasil, 2022

desenvolvimento

hapitos

narrativa

informacdo sermous

satde Jego

virtual
educacao

fantasia

desafios

bucal

criangas
interatividade

fornecimento

gamificado

higiene

infornracoes

recompensa
aplicativo

Fonte: elaborada pela autora.

DISCUSSAO

ferramenta

persopagem

promoc o

Para Busarello (2016), a gamificacdo consiste de um método utilizado para a

solucéo de problemas e para potencializar a aprendizagem com a utilizacdo de um cenario

ludico, partindo do principio de se pensar e agir Como em um jogo, mas em um contexto

fora do jogo. Sendo assim, 0s jogos digitais apresentam potencial para favorecer a

promog¢do da saude bucal de criancas, transpondo a desmotivacdo e influenciando

positivamente 0 comportamento em salde bucal.

Nesta pesquisa foram elencados quatro ensaios clinicos randomizados, que se

encontram no nivel 1 entre os seis niveis de classificacdo hierarquica de avaliacdo de
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pesquisas, indicando assim estudos com alto nivel de evidéncia. Nos estudos de
Zolfaghari et al., (2021) os aplicativos com gamificagdo avaliados melhoraram
efetivamente a higiene bucal como resultado do controle do indice de placa, em
comparacdo aos aplicativos sem gamificacdo. Os resultados de Aljafari et al., (2017,
2022) e Panick; Cauberghe; Pelsmacker (2014) evidenciaram mudancgas alimentares
positivas e melhora no conhecimento dietético das criangas ressaltando a importancia de

uma higiene bucal de qualidade.

Os estudos referentes a desenvolvimentos de jogos e aplicativos moveis foram
idealizados para a educacao e conscientizacao da satde bucal usando como ferramenta a
ludicidade, com melhorias futuras programadas e conscientizacdo da necessidade de
avaliacdo dessas intervengdes a medio e longo prazo para determinacéo se houve ou ndo
retencdo do conhecimento. Ademais, os estudos (FIGUEIREDO et al., 2015; SOUZA,
2022; MENDONCA, 2022; MORAIS et al., 2020; PELETTI, 2015; VILACA et al., 2013;
OLIVEIRA; RODRIGUES; RIBEIRO, 2021; RODRIGUES, 2015; VASCONCELOS
FILHO, 2014; ARAUJO, 2022; ZOLFAGHARI et al., 2021; ALJAFARI et al., 2022;
PANIC et al., 2014) mostraram bons resultados quanto a prevencédo e promocao da saude

bucal.

Quanto aos participantes das pesquisas, 0s jogos digitais apontaram um amplo
escopo de faixa etdria para se trabalhar com criangas. O jogo digital “Dentino”
desenvolvido por Figueiredo et al., (2015) foi aplicado para alunos com idades de seis a
quatorze anos, tendo sido considerado facil para 86,6% dos escolares e dificil para 13,3%,
embora 93,3% dos estudantes afirmarem querer jogar mais vezes, mostrando a variedade
de respostas em relacdo a idade das criangas. A avaliacdo e o desenvolvimentos dos
aplicativos mdveis tiveram como foco pais e criancas, devido a dificuldade de acesso
dessas crianc¢as ao entendimento da tecnologia por ndo serem alfabetizadas e o consenso

que o conhecimento dos pais de higiene bucal afeta os filhos.

Vasconcellos et al., (2014) investigou algumas producdes da Sociedade Brasileira
de Games (SBGames) e apontou as diferentes concepcdes de salde encontradas nos jogos
digitais publicados de 2010 a 2015. A conceituagdo negativa da salde evidenciou-se no
jogo “Micro Dentista: Um Jogo Digital Aplicado a Satide Bucal” que abordou a satide
bucal de maneira restritiva, deixando a prevencao e promocao para um segundo momento,

personificando a imagem das doencas. A metafora mecanicista da saude, em que 0 corpo
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humano é apresentado em partes, sendo a cavidade bucal um espago inanimado, foi
evidenciada nos artigos “Tooth Adventure: A new approach to oral health best practices
awareness” e “Combatendo a Halitose: Um Serious Game Multiplataforma em Saude

Bucal”.

A educagdo em saude bucal foi o contexto com maior evidéncia no perfil dos
artigos incluidos. Os programas educativos promovem o aumento do conhecimento sobre
salde bucal e a reducéo do indice de placa, também responsavel pelo aparecimento das
caries dentarias. Entretanto, aléem de transmitir informacdes, a educacdo em saude bucal
deve motivar para a obtencdo de atitudes e comportamentos saudaveis além do
desenvolvimento de habilidades visando a consolidagéo destes nos anos seguintes. Os
jogos digitais sdo um recurso inovador para a educacdo em saude bucal, motivacdo e
engajamento das criancas para promocao da salde e prevencao de agravos (BARROS et
al., 2020; SIGAUD et al., 2017; DOTTA et al., 2012).

A revolucéo tecnoldgica modificou os mais diversos setores, agregando melhorias
e desenvolvimento na vida das pessoas. Na area da saude a gamificacdo adquiriu novos
elementos e ferramentas, auxiliando profissionais, pacientes e organizacdes. A
gamificacdo é um recurso utilizado nos jogos digitais para motivar o acesso a informacao
de forma ludica, tendo como objetivo permitir que os usuarios realizem tarefas de forma
mais eficaz, tornando-as mais agradaveis. Os elementos de gamificacdo mais utilizados
nos estudos foram os personagens virtuais, fantasia e a narrativa (FIGUEIREDO et al.,
2015; SOUZA, 2022; MENDONCA, 2022; MORAIS et al., 2020; PELETTI, 2015;
VILACA et al., 2013; OLIVEIRA; RODRIGUES; RIBEIRO, 2021; RODRIGUES,
2015; VASCONCELOS FILHO, 2014; ARAUJO, 2022; ZOLFAGHARI et al., 2021;
ALJAFARI et al., 2022; PANIC et al., 2014).

As limitagdes do estudo sdo o fato do termo “gamificacdo” ndo constar nos
vocabularios controlados em salde via terminologia dos descritores da Ciéncias da Saude
(DeCs) e Medical Subject Heading (MeSH) e a possibilidade de perda de algum estudo

relevante, apesar de uma ampla busca nas bases de dados ter sido realizada.

Ademais, o termo gamificacao possui sentido ludico, capaz de tornar o aprendizado
semelhante a um jogo, utilizando-se de elementos existentes como fantasia, narrativa e

personagens virtuais. E € essa estratégia de imensa utilidade na hora de repassar os
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conhecimentos em saude bucal para as criangas, pois ha a geracdo de estimulo e a
ocorréncia de mudancas comportamentais. Comprova-se assim a contribuicdo dos jogos
digitais em melhorar a qualidade de vida e o nivel de conhecimento sobre o autocuidado

em saude bucal de criancas.

CONCLUSOES

O presente estudo mapeou a forma como a gamificagcdo tem sido investigada no
contexto da saude bucal de criancas, evidenciando esta area ainda pouco estudada.
Enfatiza-se também a gamificacdo como uma experiéncia que leva a métodos alternativos
de ensino com producdo de engajamento e melhorias na qualidade de vida das criancas
engrandecendo a prética clinica odontoldgica, sobretudo, no que tange a educagdo em

salde bucal para criangas.
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