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GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE PROMOCAO DE SAUDE BUCAL INFANTIL

DEVELOPMENT OF A DIGITAL GAME ABOUT ORAL HEALTH FOR CHILDREN
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RESUMO

Introdugdo: a inclusdo de jogos digitais na Odontologia representa uma abordagem moderna e eficaz para a
promocao da saude bucal entre criangas que, por ser um método ludico, proporciona uma maneira interativa e
facil de aprender e compreender a importancia de habitos de higiene bucal e cuidados com a dieta alimentar
de forma ativa e divertida. Objetivo: desenvolvimento de um jogo digital para criancas de 8 a 12 anos de idade
sobre satude bucal, relacionando-a ao controle mecanico de biofilme dental e diario alimentar, a fim de enfatizar
a importancia da manutengdo da satide bucal. Metodologia: revisdo de literatura publicados entre os anos de
2015 e 2025 sobre a gamificacdo relacionada a Odontologia e sua aplicabilidade no ensino de satde bucal.
Para a elaboracdo do jogo foi escolhida a plataforma MIT APP INVENTOR, a qual contemplou a dindmica de
10 perguntas e respostas, por meio de uma interface virtual, combinando diferentes linguagens acessiveis ao
publico infantil. Conclusao: a gamificagdo ¢ uma estratégia ludica eficaz na promogao da satde bucal infantil
por aliar recursos educativos e interativos. Quando bem planejadas, as atividades ludicas aumentam a
motivacdo das criangas, justificando o desenvolvimento de um jogo sobre a importancia dos cuidados com a
satde bucal infantil.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo; Ludoterapia; Jogos e brinquedos; Odontopediatria.

ABSTRACT

Introduction: The inclusion of digital games in dentistry represents a modern and effective approach to
promoting oral health among children. Being a playful method, it provides an interactive and easy way to learn
and understand the importance of oral hygiene habits and dietary care in an active and fun way. Objective:
Development of a digital game for children aged 8 to 12 years old about oral health, relating it to the mechanical
control of dental biofilm and a food diary, in order to emphasize the importance of maintaining oral health.
Methodology: A literature review of publications between 2015 and 2025 on gamification related to dentistry
and its applicability in oral health education was conducted. The MIT App Inventor platform was chosen for
the game's development, which included a dynamic of 10 questions and answers through a virtual interface,
combining different languages accessible to children. Conclusion: Gamification is an effective playful
strategy for promoting children's oral health by combining educational and interactive resources. When well-
planned, playful activities increase children's motivation, justifying the development of a game about the
importance of children's oral health care.

KEYWORDS: Gamification; Play therapy; Play and playthings, Pediatric dentistry.

1 INTRODUCAO

A saiude bucal desempenha um papel fundamental no bem-estar geral das pessoas e esta

diretamente relacionada a ado¢do de habitos saudaveis no dia a dia, ao acesso a informagdes de
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qualidade e a pratica de agdes preventivas'. Dentre esses habitos, a escovacao dental se destaca como
o método mais eficaz para manter a saide da boca em dia. Quando esse cuidado ¢ introduzido ainda
na infancia, especialmente nos primeiros anos de vida, contribui de forma significativa para evitar
problemas como a carie na primeira infancia®.

Uma variedade de estratégias tem sido empregada para incentivar bons habitos de higiene
bucal com as criangas. Entre essas abordagens, os jogos digitais vém ganhando destaque como uma
alternativa promissora. No entanto, para que esse recurso tenha um efeito positivo, € essencial que o
jogo seja planejado de forma a realmente atrair a aten¢do da crianga, sendo interativo, ludico e
educativo®. Nesse cendrio, o uso de jogos digitais tem se mostrado bastante eficaz, pois combina
elementos visuais chamativos com desafios e recompensas simbolicas que incentivam o aprendizado
e a pratica constante de bons habitos, de forma precoce*.

A gamificagdo, por sua vez, representa uma metodologia inovadora que transforma o processo
de aprendizagem em uma experiéncia divertida e significativa. Isso facilita ndo s6 a absor¢ao do
contetido, mas também a formacao de atitudes preventivas mais consistentes®.

No campo da Odontologia, essa abordagem oferece novas possibilidades para promover a
satide bucal, tornando a¢des como a escovacao dentaria, o uso do fio dental, a alimentacao equilibrada
e as visitas regulares ao consultério odontologico, mais compreensiveis € atrativas, especialmente
para o publico infantil®.

Dessa forma, ¢ essencial escolher estratégias que realmente motivem as criangas, respeitando
seu universo ludico e utilizando ferramentas que consigam prender a atencdo e facilitar o
aprendizado®®. Desse modo, os jogos interativos ganham ainda mais relevancia como instrumentos
educativos eficazes, ja que possibilitam um aprendizado préatico e divertido, em relagdo a vérios
conceitos importantes relacionados a Odontologia, como os cuidados com a saude bucal®.

Sendo assim, o objetivo deste trabalho foi desenvolver um jogo digital sobre satde bucal para
criangas de 8 a 12 anos, relacionando-o ao controle mecanico de biofilme dental e diario alimentar de

idade, a fim de enfatizar a importancia da manutencao da saude bucal.

2 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do jogo, inicialmente, foi realizada uma revisdo de literatura com
pesquisa bibliografica nas bases de dados da Biblioteca Virtual de Saude (BVS), Scielo, Bireme e
Pubmed, pela combinag¢do dos termos “gamificagcdo e odontologia”; “jogos e saude bucal e

99, ¢

odontopediatria”; “ludicidade e odontologia”; “ludoterapia e odontologia”; “jogos e brinquedos em
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saude bucal”; “gamification oral health”; “play therapy and pediatric dentistry”; “play and
playthings and pediatric dentistry”; “pediatric dentistry and oral health”.

Os critérios de inclusao foram artigos cientificos condizentes com o tema publicados entre os
anos de 2015 a 2025, em lingua inglesa e portuguesa, distribuidos de forma gratuita nas bases de
dados selecionadas. Foram excluidos artigos duplicados, livros, capitulos de livros e trabalhos de
conclusdo de curso.

Todos os artigos foram analisados por duas examinadoras independentes, em trés etapas:
titulo, resumo e leitura na integra dos mesmos. Foram identificados 520 artigos na base de dados.
Apos a aplicagdo dos critérios de inclusdo, restaram 303 e, na sequéncia, com a leitura dos titulos e
resumos foram selecionados 44. Depois de feitas as leituras na integra dos artigos, foram selecionados
17 para a revisao de literatura e inicio do desenvolvimento do jogo interativo. A Figura 1 apresenta o

fluxograma de selecao de artigos.

Figura 1. Fluxograma de seleg@o de artigos.
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Fonte: As autoras, 2025.

3 RESULTADOS

3.1 DESENVOLVENDO O JOGO
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O jogo nomeado “Detetives do Sorriso”, consiste em um quiz educativo e interativo que
objetiva promover o aprendizado sobre saude bucal de forma ludica. A mecanica é simples e intuitiva,
adequada para criangas entre 8 a 12 anos de idade (alfabetizadas). No jogo, a missao ¢ ajudar a crianga
a chegar a parte final e ganhar um certificado de “detetives do sorriso”. Para isso, 10 perguntas sobre
saude bucal devem ser respondidas para que possa avangar pelas fases e chegar ao final.

Para sua elaboragdo, o jogo foi dividido em cinco etapas: estrutura do quiz, interface e
navegacao, design ¢ ilustracdes, tecnologias utilizadas e mecanica de funcionamento, conforme

descrito detalhadamente no Quadro 1.

Quadro 1. Etapas para criag@o do jogo.

O jogo ¢ composto por 10 perguntas de multipla escolha contendo entre duas a trés opg¢des
de resposta para cada questdo, sendo apenas uma delas a correta. Em cada pergunta
respondida € emitido um feedback correspondente a resposta (Figuras 2 a 11). As perguntas
foram desenvolvidas a partir da revisao de literatura sobre as técnicas de escovacao dentdria,
uso de fio dental, alimentacdo e prevencdo da cérie dentaria. Todas as perguntas foram
revisadas por uma pedagoga, a fim de confirmar se a linguagem utilizada era condizente com

a idade das criancas que resolveriam o jogo.

A interface ¢é colorida, atrativa e com elementos visuais compativeis com a faixa etaria do

publico-alvo. As perguntas e respostas sao exibidas em caixas de destaque com botdes de

facil interacdo. Todos os botdes de respostas s@o clicaveis, com feedback visual instantineo.

Foram utilizadas ilustracdes tematicas de detetives e elementos relacionados a higiene bucal

para tornar o jogo mais envolvente. Cada tela do jogo (inicio, perguntas e finalizagido) possui

imagens que refor¢am o conteudo e estimulam o engajamento do jogador.

O jogo foi desenvolvido utilizando a plataforma MIT APP INVENTOR, uma ferramenta

gratuita baseada em programagdo por blocos que permite a criagdo de aplicativos para

dispositivos Android de forma simples e acessivel.

O App Invertor possibilita a programagdo por meio de interfaces visuais, em que a logica de

programacao ¢ construida com blocos, facilitando o desenvolvimento de funcionalidades

como validagdo de respostas, mudanga de cores nos botdes e transi¢des entre telas’.

A escolha dessa plataforma se deu por sua praticidade e por permitir que o jogo seja instalado

diretamente em smartphones e tablets com sistema Android, ampliando seu alcance e

usabilidade entre criangas’. As imagens utilizadas nas telas do jogo foram criadas e editadas

com o uso do Canva Pro, uma ferramenta grafica que oferece recursos avangados para a

criagdo de materiais visuais educativos e personalizados.

Os feedbacks exibidos apos cada resposta foram elaborados com o auxilio de inteligéncia

artificial, utilizando como base contetidos de fontes confiaveis, segundo a revisao de

literatura realizada. As mensagens refor¢gam os acertos com explicagdes positivas e, no caso
de resposta errada, esclarecem os erros de maneira educativa, promovendo a aprendizagem
continua e incentivando a melhora dos habitos de satide bucal.

— Se a resposta estiver correta, 0 botdao correspondente muda de cor para verde e ¢ emitido
um audio positivo como feedback sonoro (Figura 12). Se a resposta estiver incorreta, o
botao clicado muda de cor para vermelho e em seguida, a opgao correta aparece marcada
em verde, sendo reproduzido um audio negativo correspondente (Figura 13).

— O jogador s6 pode avangar para a proxima pergunta apos responder a atual, ndo existindo
a op¢do “pular pergunta”.

Ao ser respondidas as perguntas em sua totalidade é exibida uma tela de conclus@ao com base

na pontuagdo obtida: se o jogador acertar 50% ou mais das perguntas (5 ou mais acertos), é

aberta a tela de conquista, solicitando o nome da crianga (Figura 14) e direcionando-a para

um certificado de “Detetives do Sorriso” (Figural5). Se o jogador ndo atingir 50% de acertos,

0 jogo exibe uma mensagem motivacional, incentivando-o a tentar novamente, ¢ em seguida

0 jogo ¢ encerrado (Figura 16).
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QUIZ

INTERFACE E
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DESIGN E
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TECNOLOGIAS
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MECANICA DE
FUNCIONAMENTO

Fonte: As autoras, 2025.
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Figura 2. Tela da pergunta 01
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Figura 5. Tela da pergunta 04
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Figura 8. Tela da pergunta 07
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Figura 3. Tela da pergunta 02

QUAL ALIMENTOS
E AMIGO

e BRIGADEIRO

QUEIJO

SUCO DE LARANJA

Figura 6. Tela da pergunta 05
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Figura 9. Tela da pergunta 08
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Figura 4. Tela da pergunta 03
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Figura 7. Tela da pergunta 06
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Figura 10. Tela da pergunta 09
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Figura 12. Tela ao clicar na resposta correta ¢ feedback  Figura 12. Tela ao clicar na resposta correta ¢ feedback
da resposta correta da resposta correta
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Fonte: As autoras, 2025.

4 DISCUSSAO

A cérie na primeira infincia representa um dos principais desafios de saude publica,
impactando diretamente na qualidade de vida das criangas afetadas. Esse quadro esta geralmente
associado ao consumo frequente de alimentos ricos em agucar e a pratica inadequada de higiene bucal,
fatores que dificultam a remogdo eficaz do biofilme dental.® Diante desse cenario, é fundamental
implementar estratégias educativas que unam orientagdes alimentares com o ensino de técnicas
corretas de higiene bucal. Introduzir essas acdes de forma precoce € essencial para que habitos
saudaveis sejam incorporados ainda nos primeiros anos de vida®.

Nos ultimos anos, a gamificacao tem se mostrado uma abordagem promissora nesse contexto.

Ao utilizar jogos digitais, torna-se possivel incentivar praticas sauddveis de maneira mais atraente,
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promovendo um aprendizado mais dindmico e relevante. Esses jogos ajudam a despertar o interesse
da crianga, a0 mesmo tempo em que reforgam a importancia da escovacao e da reducao do consumo
de alimentos cariogénicos'?.

Santos!! analisou a criagdo do jogo “Satde Bucal e Sustentabilidade” e destacou como ele
facilita a assimilagdo de informagdes de maneira envolvente. O uso de recursos digitais reforga a
gamificacdo como ferramenta pedagogica eficiente, acessivel e motivadora, promovendo mudancgas
positivas no comportamento das criancas.

Essa visdo também ¢ apoiada por Ugalde et al.,'* que observaram resultados positivos na
conscientizagdo e nas praticas de higiene bucal ao integrarem jogos e softwares educacionais em
programas escolares. A proposta de tornar o aprendizado mais interativo demonstrou impacto real na
rotina das criangas.

Segundo Silvia e Castro'3, a gamificagdo ¢ uma metodologia ativa e contemporinea, por
permitir a vivéncia pratica do que se aprende ou absorve de conhecimento, por meio da escuta ou da
leitura e observagdo. Ao transmitir conhecimento de forma ludica, a gamificagao facilita a construcao
do conhecimento e o desenvolvimento de atitudes preventivas. J4& Hashemi et al.'*, em uma
intervengdo com criangas de 6 a 12 anos de idade, constataram melhorias nos niveis de autocuidado,
autoeficacia e habitos de higiene bucal apds o uso de jogos e animacgdes educativas. Isso demonstra
que recursos digitais ndo apenas informam, mas também transformam comportamentos.

O jogo “Dr. Trata Dente” voltado para criangas de 5 a 7 anos de idade, estruturado em trés
etapas placa bacteriana, higiene bucal e prevencdo da carie dentéria, apresenta atividades como
pintura, associagdo ¢ memoria, todas mediadas por um personagem lidico - um dentista super-heroi.
A avaliagdo técnica, feita por especialistas das areas de Odontologia, Pedagogia e Psicologia,
confirmou a adequag¢do do conteudo € o potencial educativo dessa ferramenta'>. Outro exemplo ¢é o
jogo tipo puzzle desenvolvido por Souza et al.,'® focado em adolescentes. Composto por sete fases, o
jogo exige que os participantes combinem causas, fatores e consequéncias de doencas bucais para
formar diagndsticos. Topicos como carie dentdria, doenca periodontal, halitose, distarbios
alimentares, uso de piercings, papilomavirus humano (HPV) e cancer bucal sdo abordados de maneira
instigante, com forte apelo visual e interativo.

Por fim, Oliveira ¢ Jorge!” ressaltaram que, para que os jogos digitais realmente cumpram seu
papel na promogao da satide, ¢ necessario que eles sejam pensados com foco no publico-alvo. Quando
bem projetados, esses recursos favorecem a adesdo das criangas, proporcionando uma experiéncia

rica, educativa e significativa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A gamificacdo, enquanto estratégia ltdica aplicada por meio de jogos digitais voltados ao publico
infantil, tem potencial para promover de forma eficaz a satde bucal das criangas, especialmente ao explorar
recursos educativos e interativos. Nesse contexto este trabalho propos o desenvolvimento de um jogo interativo
com o objetivo de valorizar e estimular o conhecimento sobre satide bucal entre as criangas.

As atividades ludicas, quando devidamente planejadas e executadas, demonstram ser eficazes em atrair
a aten¢do, além de aumentarem de forma significativa a motivagdo para o aprendizado. Essa abordagem

educativa facilita a assimilagdo do conhecimento e estimula a adog@o de habitos saudaveis desde a infancia.
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