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Resumo—Estudos mostram que jogos digitais estimulam a
promocio da satide bucal em criangas. Assim, o objetivo deste
artigo ¢ apresentar o desenvolvimento do protétipo de um
jogo sério para auxiliar criancas em idade pré-escolar no
aprendizado da higiene bucal pessoal. Para o desenvolvimento
se fez uso do Game Design Canvas Unificado que facilitou a
organizacio e visualizacio do projeto como um todo. E
permitird a continuaciio do desenvolvimento do jogo, apos
validacéo e ajustes indicados pelos avaliadores do protétipo.
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I. INTRODUCAO

A carie ¢ uma doenga complexa, cronica, infecto-
contagiosa e multifatorial, que afeta os dentes, constituindo
um problema de saude publica. Ela pode ser evitada, porém
se encontra em progressao em todo o mundo. A dor que a
carie pode provocar tem um impacto negativo no estado
emocional, nos padrdes de sono, e na capacidade de
aprendizado ou realizagdo das atividades normais das
criancas [1]. Outro problema bucal, sdo as mas oclusoes,
que sdo provocadas pelos habitos deletérios e/ou fatores
genéticos, interferindo no desenvolvimento orofacial e
dental da crianga. Alguns exemplos desses maus hébitos
sdo: na alimentagao, se s comer alimentos de consisténcia
macia ndo ha o desenvolvimento dos ossos maxilares,
succdo de dedo, chupeta ¢ mamadeira, desmame precoce,
respiracao bucal.

A saude bucal vem sendo reconhecida como um
componente essencial da satde geral e qualidade de vida
das pessoas. A prevengdo com enfoque na higienizagdo
oral, dieta alimentar, habitos, carie, reduz os custos no
tratamento odontoldgico e diminui as sequelas dos
problemas orais que afetam as criancgas, trazendo
beneficios direto ¢ qualidade de vida a populagdo. [1] [2]

Neste sentido, Malik [3] aponta que usar jogos em
programas de prevengdo da satude oral sio uma boa maneira
de ensinar instrugdes de higiene bucal e prevengdo de
doencas orais em criangas. Em Campos [4] uma avaliagao
de usabilidade foi feita num jogo para iOS e Android
desenvolvido a partir de aplicativos educacionais para a
higiene bucal. Foram feitas entrevistas e estudos
observacionais. O resultado foi positivo em relagdo a
efetividade, eficiéncia e satisfagdo, porém notou-se que
uma educagao dietética € necessaria tanto para as criangas
quanto para os seus cuidadores. Aljafari [5] fez um estudo
comparando dois métodos de prevengédo da saude bucal em
criancas de 4 a 10 anos, um foi o método convencional ¢
individual e o outro através de jogo de computador.
Participaram do estudo 109 familias na qual chegou-se a
conclusdo de que o uso do jogo foi satisfatorio e efetivo em
relacdo ao método convencional e que a educagao recebida
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pode ter chances de mudar os habitos alimentares da
familia. A partir destes estudos conclui-se que um jogo para
a prevencdo de doencas bucais em criancas precisa se
preocupar em ensinar habitos de escovacdo e aumentar a
conscientizagdo destas criancas em bons hébitos
alimentares.

Com estas premissas Ito [6], desenvolve o prototipo de
um jogo sério para a disseminacdo e conscientizacdo da
populacdo infantil sobre a saude bucal. Uma avaliacio
preliminar foi feita com 115 pessoas entre dentistas, pais e
educadores na qual houve 80% de aprovacdo
demonstrando que o jogo € uma alternativa para prevengao
odontologica entre criangas. O jogo foi desenvolvido para
o ambiente PC e com o avango das tecnologias e a forma
de interagdo das criangas com smartphones e tablets notou-
se a necessidade de adaptar o jogo a estes ambientes. Porém
como tal mudanga seria feita, aproveitou-se para atualizar
0 jogo a realidade dos nativos digitais.

Desta forma este artigo apresenta o desenvolvimento do
protdtipo de um jogo interativo e baseado no protdtipo de
Ito [6] e nos conceitos e premissas do design de interfaces
com o objetivo de comunicar e auxiliar criangas no
aprendizado da higiene bucal pessoal.

II. MATERIAL, METODO E RESULTADOS

Tendo as premissas levantadas optou-se por utilizar a
ferramenta Game Design Canvas Unificado [7] para
facilitar o desenvolvimento do prototipo do jogo. Esta
ferramenta possui um framework com topicos referente ao
desenvolvimento do jogo. Segue o desenvolvimento do
jogo de acordo com o framework:

# Game Concept:

e Nome: OdontoGame;

e Inspiracdo: Protétipo do jogo de Ito [6];

e Objetivo: Ajudar o personagem a ter dentes
saudaveis e alinhados;

e Idéia: o personagem que ¢ o jogador ird fazer
escolhas e partir dela vera o que acontece com o
seu dente e a arcada dentéria;

Género: RPG — role-playing game.

# Game Player:

e Idade: Criangas em idade pré-escolar ndo
alfabetizadas;

e Segmento: Criangas em programas de prevengao
oral,

e Numero de jogadores: 1;

e Comunidade: Escolas e ambiente educacionais;
Personagens: o jogador é o personagem.

# Game Play:

e Cenario: Casa da crianca e ambientes que a
crianga frequenta;

e  Componentes/Inimigos: alimentos ndo saudaveis,
chupeta, etc;
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e Inicio: Jogador seleciona que personagem quer
ser. O jogo comega na casa do personagem ao
acordar;

e Regras: O jogador seleciona o que quer fazer com
respostas corretas ganha bonus e com escolhas
erradas...

e Objetivos: Ao final do jogo ter os seus dentes
saudaveis e com a arcada em perfeitas condi¢des;

e Recompensas: Pode trocar créditos por brindes e
escovas novas, fios dentais mais potentes, etc;

e Punigdo: Tera dentes com caries, com buracos ¢ a
arcada dentaria torta parecendo um monstro.

# Game Flow:

e Desafios do cotidiano em que consiste escolher as
melhores opg¢des para manter seus dentes
saudaveis e arcada perfeita. Por exemplo: escovar
os dentes ao invés de ir brincar ou dormir com o
ursinho ao invés de com a chupeta;

e  C(Colocar atividades bonus a cada acerto;

e Colocar atividades para que se aprenda com os
erros;

# Game Core:

e Desafio em escolher as melhores opgdes para
manter seus dentes saudaveis e arcada perfeita.

# Game Interaction:

e  Plataforma: mobile;

e Posigdo dos botdes e controles do jogo com botdes
nas laterais em proximidade aos dedos polegares
ou mesmo dedos indicadores;

e A paleta de cores escolhidas para o jogo ¢ baseada
na teoria da psicologia de Modesto [8], onde o
azul que tem uma associagdo afetiva para
confianga, verdade, serenidade e intelectualidade,
reforca a ideia educativa, o branco que ¢ usado na
tipografica para associar a clareza e verdade, além
da limpeza e higiene e o vermelho que € associada
a forga e energia e ao incorreto, além de contrastar
com o azul para as escolhas do jogador.

# Game Impact:

e Jogos simples e divertido para o publico alvo;

e Frustagdo leve (mesmo o personagem nédo fazendo
as escolhas certas ha como reverter em grande
parte do jogo);

# Game Business:

e Um protdtipo navegavel para simular o usuario
interagindo com a interface do jogo;

e Avaliar o prototipo com especialistas e pessoas
interessadas: dentistas, educadores, psicologos e
cuidadores antes de iniciar a producao.

T cemmamda.

Figura 1. O logo do jogo e as telas do prototipo.

Além disso, foi feita a criacdo do logo, conceituacdo e
identidade visual que foram baseados nos conceitos de
design, psicologia das cores, a fim de direcionar a
comunicagdo e usabilidade de toda interface ao publico
alvo. O logo possui um desenho simbolizando um Dente e
botdes de controle de videogame conectando o tema de
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odontologia a0 um game, a tipografia escolhida tem tracos
chanfrados com referéncia aos dentes ¢ ha desenhos de uma
escova de dentes e fio dental sendo que o entrelagar do fio
as letras faz referéncia a limpeza dos dentes. A figura 1
apresenta algumas telas do protdtipo desenvolvido e o logo
do jogo.

III. CONCLUSAO

Com este trabalho foi possivel notar que é importante ter
outras formas para auxiliar na prevengdo e promocao da
saude bucal. Neste sentido, varios trabalhos colocam que o
uso de jogos digitais em programas de educagdo bucal
mostra ser uma ferramenta adicional na promogdo da satde
bucal, principalmente em criangas.

Além disso, estes estudos apontam que aumentar o
conhecimento sobre alimentos saudaveis ¢ algo que ainda
falta neste tipo de jogo. Porém desenvolver um jogo como
este requer a utilizacdo de um método de desenvolvimento
de jogos para a organizagdo e visualiza¢do do projeto. A
contribui¢do da ferramenta Design Game Canvas
Unificado que busca explicitar o projeto do jogo como um
todo e assim encontrar métricas através de questionarios
para nortear o desenvolvimento do jogo, permitiu criar um
protdtipo de um jogo interativo e baseado nos conceitos e
premissas do design de interfaces com o objetivo de
comunicar e auxiliar criangas no aprendizado da higiene
bucal pessoal.

Como trabalho futuro o protdtipo sera avaliado por
dentistas, pedagogos e designers a fim de validar a faixa
etaria ideal do publico alvo, relevancia da abordagem e
curva de aprendizado para higiene bucal.
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