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Resumo: A promogdo e prevengdo da saude bucal representam um desafio significativo para os
cirurgides-dentistas na Estratégia da Saude da Familia (ESF). A efic4cia dessas agdes depende da
utilizacdo de ferramentas que aumentem a ades@o e facilitem a aplicacdo de intervencdes
educativas, com o objetivo de melhorar o autocuidado bucal da populagdo. O desenvolvimento
do jogo “O super dentinho, em uma aventura pela satide bucal”, visou contribuir com os dentistas
da ESF, que participam do Programa Satde na Escola (PSE) implementando uma ferramenta
pedagogica/educacional com objetivo de promover o autocuidado bucal equilibrado entre os
estudantes. Foi desenvolvido um jogo de tabuleiro digital focado na promocéo e prevencao da
saude bucal nas escolas, baseado em uma abordagem de aprendizagem significativa. A pesquisa
adotou uma metodologia qualitativa e quantitativa, tendo como publico-alvo os cirurgides-
dentistas da ESF e alunos do 4° e 5° anos do ensino fundamental no municipio de Rio das Flores,
RJ. O jogo educacional proposto facilitou as atividades dos cirurgides-dentistas nas escolas
municipais através do PSE. Observou-se uma melhoria na compreensdo, aprendizagem e
envolvimento dos alunos com o conteudo de educagdo em satude bucal. O uso do jogo de tabuleiro
digital como ferramenta pedagdgica na ESF mostrou-se eficaz em promover o autocuidado bucal
entre os estudantes, contribuindo para a melhoria da qualidade de vida dos alunos.

Palavras-chaves: aprendizagem ativa, ensino em saude, odontologia comunitaria.

The Playful Game at School: teaching Oral Self-Care

Abstract: The promotion and prevention of oral health represent a significant challenge for dental
surgeons in the Family Health Strategy (ESF). The effectiveness of these actions depends on the
use of tools that increase adherence and facilitate the application of educational interventions,
with the aim of improving the population's oral self-care. The development of the game “O super
dentinho, in an adventure for oral health”, aimed to contribute to ESF dentists, who participate in
the School Health Program (PSE), implementing a pedagogical/educational tool with the aim of
promoting balanced oral self-care between the students. A digital board game focused on
promoting and preventing oral health in schools was developed, based on a meaningful learning
approach. The research adopted a qualitative and quantitative methodology, with the target
audience being dental surgeons from the ESF and students in the 4th and 5th years of elementary
school in the city of Rio das Flores, RJ. The proposed educational game facilitated the activities
of dental surgeons in municipal schools through the PSE. An improvement in students'
understanding, learning and engagement with oral health education content was observed. The
use of digital board games as a pedagogical tool in the ESF proved to be effective in promoting
oral self-care among students, contributing to improving students' quality of life.
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Introducio

A promocao da saude bucal transcende a mera melhoria da qualidade de vida e
ndo se limita ao conhecimento ou a cura de doencas. Ela consiste no planejamento de
acOes de autocuidado adaptadas ao contexto social de cada individuo, visando prevenir
doencas e seus agravos, contribuindo de maneira abrangente para a manutencao da saude
geral (MENDES; FERNANDEZ; SARCADO, 2016).

Igualmente, a satde bucal desempenha um papel fundamental na melhoria da
qualidade de vida, pois sua manutencdo adequada facilita as interagdes sociais e fortalece
as relacdes biopsicossociais. E crucial destacar a importancia do entrelacamento entre
salde e educacao, uma vez que ambas sdo pilares essenciais para promover uma melhor
condicdo e qualidade de vida na sociedade. A educacdo em saude, quando amplamente
disseminada e integrada ao ensino, é efetivada por meio da implementacédo de atividades
voltadas a promocdo e a prevencdo da saude, o que, por sua vez, fortalece os processos
de aprendizagem do autocuidado (CARVALHO, 2015).

De forma transversal, o Programa Saude na Escola (PSE) foi concebido para
estabelecer uma sinergia entre os setores de salde e educagdo, promovendo agdes
preventivas e promotoras no ambito da Estratégia da Saude da Familia (ESF) e das
escolas. Este programa, implementado por profissionais da ESF, serve como uma
ferramenta essencial para contexto de ensino/aprendizado nas escolas publicas. A
aplicacdo da educacgdo em salde, estimula a participacao ativa dos alunos no autocuidado
da saude, mas também contribui significativamente para o desenvolvimento cognitivo e
fisico dos estudantes, assim como para 0 bem-estar geral da comunidade escolar. Para
viabilizar as atividades de promocdo e prevencdo da saude bucal nas escolas,
frequentemente sdo adotadas estratégias como o uso de tecnologias de informacéo e
comunicacdo e abordagens ludicas, especialmente nas séries iniciais, visando engajar 0s
alunos de forma mais eficaz nas préaticas relacionadas ao autocuidado em salde,
ultrapassando os muros escolares e fortalecendo o conhecimento da sociedade (SANTOS;
SILVA; NASCIMENTO, 2016).

Apesar de a concepcdo e a execucdo de atividades educativas em salde no
ambiente escolar representarem um desafio significativo para muitos profissionais de

salde. Diante dessa complexidade, é essencial adotar abordagens que promovam uma
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aprendizagem genuina para os alunos. A combinacdo de métodos ladicos e o
aproveitamento das tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo (TDIC) emergem
como estratégias promissoras, permitindo um engajamento mais efetivo dos alunos e
facilitando a assimilacdo de conhecimento. Essa sinergia entre ludicidade e TDIC néo
apenas aprimora a interacdo empatica entre os alunos e as atividades propostas, mas
também proporciona um espago propicio para expressar medos e ansiedades, tornando o
processo de aprendizagem mais eficaz e significativo. Tais abordagens tém o potencial
de promover uma mudanca substancial no paradigma da saude oral, aumentando a
conscientizacao sobre o autocuidado bucal e contribuindo para a melhoria da saide bucal
e geral dos individuos (MALUF et al., 2021).

Nesse contexto, a utilizacdo das Tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo (TDIC) ndo sO6 se torna essencial para a valorizagdo do aluno,
proporcionando-lhe maior autonomia no processo de aprendizagem e estimulando a
liberdade de aprender, como também contribui para a transicdo do modelo tradicional de
ensino para abordagens mais ativas, alinhadas com as demandas do século XXI. Essas
metodologias ativas sdo fundamentais para promover uma aprendizagem significativa, na
qual os conhecimentos prévios sdo integrados aos novos, ampliando assim a capacidade
cognitiva do aluno e garantindo uma assimilagdo de contetdo duradoura (DISTLER,
2015).

Portanto, a utilizacdo integrada de tecnologias digitais em conjunto com
abordagens ludicas vai além dos limites fisicos das escolas, conferindo aos alunos maior
autonomia no processo de aprendizagem. E por meio do engajamento com metodologias
ativas que o conhecimento adquire significado e se consolida, promovendo uma
ampliacdo do saber e o desenvolvimento de habilidades como criticidade e resolucdo de
problemas, que sdo essenciais para a contribuicdo efetiva a sociedade (ALMEIDA et al.,
2021).

O proposito desta iniciativa foi integrar o aspecto ludico com as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) para proporcionar o ensino do
autocuidado bucal por meio de um jogo digital para os alunos do 4° e 5° ano do ensino

fundamental.
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A aprendizagem significativa

David Paul Ausubel, renomado psicologo e psiquiatra, desenvolveu a teoria de
aprendizagem significativa, enfatizando a importancia de associar novos conhecimentos
a bases prévias (DISTLER, 2015). Este conceito, fundamental no contexto educacional,
torna-se especialmente relevante ao considerar a implementacdo de estratégias
inovadoras, como jogos educativos.

Por meio de metodologias ativas, como 0 uso de jogos, 0s estudantes s&o imersos
em experiéncias praticas e significativas, promovendo nao apenas a absorcdo de
conhecimento, mas também sua aplicacdo no dia a dia (SOUZA et al., 2015). Os jogos
proporcionam um ambiente propicio para a construgdo desse conhecimento, pois
envolvem o aprendiz de maneira ativa e ludica, facilitando a internalizac&o de conceitos.

Seguindo essa abordagem, Marcos Antdnio Moreira expandiu a teoria de Ausubel,
enfatizando a importancia do questionamento e da critica no processo de aprendizagem.
Essa perspectiva é fundamental na integracdo do jogo como ferramenta de ensino, pois
estimula a reflexdo e o desenvolvimento do senso critico dos alunos (SOUSA et al., 2015).

No contexto especifico da satde bucal, a abordagem por meio de jogos educativos
se mostra promissora. Barros et al. (2020) destacam que as escolas sdo ambientes
privilegiados para promover a aprendizagem significativa em saude bucal, através de
intervencdes coletivas e atividades que estimulem o autocuidado. Incorporar um jogo que
ensine praticas de higiene bucal ndo apenas engaja os alunos, mas também os capacita a
desenvolver habitos saudaveis de forma autbnoma (BERNARDES et al., 2019).

Processos no estabelecimento da aprendizagem significativa

No processo de assimilagdo de conteddo conforme Ausubel, o subsuncor
desempenha um papel crucial, requerendo a integracdo de conhecimento prévio para a
aprendizagem significativa. O envolvimento do aluno é essencial nesse processo,
tornando o aprendizado mais relevante para sua vida. O uso de recursos pedagogicos,
como ferramentas facilitadoras, promove a estruturagdo cognitiva e a incorporagao de
novos conhecimentos (ABREU, 2016).

A base comum curricular ressalta a importancia de uma formacéo integral dos
estudantes, para que promova, assim, uma sociedade mais justa e inclusiva. E essencial
abandonar o modelo tradicional de ensino e favorecer a comunicagdo entre

conhecimentos e saberes, desenvolvendo a autonomia dos alunos (Brasil, 2010).
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O modelo estratégico de ensino demonstra impactos positivos no aprendizado
significativo, podendo ser aplicado na educacdo em saude bucal em diversos niveis de
ensino. Essa abordagem promove a construcdo autbnoma do conhecimento, bem como a
promocdo e a prevencao da saude bucal (WAGNER; FILHO, 2021).

Na Atencdo Primaria a Saude (APS), a educacao em salde desempenha um papel
crucial na prevencao de doengas e promocgao do bem-estar. O uso de jogos, brinquedos e
simulag0es facilita o processo de ensino aprendizagem, promovendo o autocuidado e o
bem-estar geral (D’ Avilla et al., 2022).

Metodologia:

O presente estudo foi conduzido como uma pesquisa experimental de natureza
qualitativa e quantitativa, visando investigar a viabilidade e eficacia de um jogo educativo
denominado "Super Dentinho em uma Aventura pela Sadde Bucal™ como uma ferramenta
facilitadora para o ensino do autocuidado bucal por cirurgides-dentistas inseridos na
Estratégia da Saude da Familia (ESF), por meio do Programa Saude na Escola (PSE).
Inicialmente, foi realizada uma extensa revisdo bibliografica abrangendo uma variedade
de fontes, como livros, artigos cientificos, monografias, websites e videos, com foco em
temas relacionados a satide bucal e ao Sistema Unico de Salde (SUS). O critério de
selecdo dos artigos baseou-se nos descritores seguintes: aprendizagem ativa, ensino em
salide e odontologia comunitaria. A pesquisa foi realizada nos bancos de dados Medline,
Lilacs e na Biblioteca Virtual em Salde do Ministério da Saude, abrangendo artigos
publicados em inglés e portugués no periodo de 2010 a 2024.

Este estudo foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com
Seres Humanos (COEPs) do Centro Universitario de Volta Redonda, com o devido
registro sob o nimero CAAE 6427122000005237. A pesquisa experimental envolveu a
aplicacdo do jogo "Super Dentinho em uma Aventura pela Saide Bucal" em escolas
publicas municipais localizadas no municipio de Rio das Flores, RJ. Os participantes
foram alunos do 4° e 5° ano do ensino fundamental.

A metodologia de aplicacdo do jogo consistiu em quatro etapas distintas: (1)
disponibilizacdo do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) aos
responsaveis pelos alunos, seguido de uma explicacdo detalhada sobre o estudo; (2)
realizacdo de um questionario prévio para avaliar o conhecimento prévio dos alunos em

relacdo a salde bucal, seguido de uma apresentacdo em PowerPoint sobre 0 jogo e sua
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dindmica; (3) aplicacdo do jogo "Super Dentinho em uma Aventura pela Saude Bucal”
em si, seguida (4) aplicacdo de um questionario pds-aplicagdo para avaliar a eficacia do
Jogo no aprendizado dos alunos.

Os dados coletados foram analisados estatisticamente por meio de testes
especificos, como o teste de McNemar e o teste do Qui-Quadrado, utilizando softwares
Jamovi e BioEstat. Este estudo foi fundamental para avaliar a eficécia e a aplicabilidade
do jogo educativo digital, "Super Dentinho em uma Aventura pela Satde Bucal" como
uma ferramenta promissora para o ensino do autocuidado bucal, ndo apenas na escola,
mas também como uma extensdo das praticas de salde publica.

O Super Dentinho é um jogo de tabuleiro infantil inovador, concebido com o
propdsito de transformar a disseminagdo do conhecimento sobre autocuidado em salde
bucal em uma experiéncia lidica e educativa. Este jogo foi meticulosamente
desenvolvido para oferecer acessibilidade universal aos jogadores, independentemente do
dispositivo eletronico utilizado. Seja em smartphones, computadores, televisbes ou
consoles de videogame, a adaptabilidade do Super Dentinho assegura uma interagdo
responsiva e imersiva, independentemente das especificidades da plataforma ou do
tamanho da tela. Além disso, a conectividade a internet proporciona um acesso sem
dificuldades, tornando o Super Dentinho acessivel a uma ampla faixa etéria. Por meio
dessa abordagem inovadora, 0 jogo ndo apenas entretém, mas também fomenta habitos
saudaveis de higiene bucal de maneira envolvente e acessivel. A estruturacdo do jogo foi
meticulosamente planejada para proporcionar as criangas, seu publico-alvo principal,
uma experiéncia de navegacdo intuitiva e fluida. Os elementos de design foram
concebidos de maneira a facilitar a compreensao do jogo, garantindo assim uma imerséo
completa. O aplicativo online foi desenvolvido de modo a cativar os jogadores por meio
da integracdo de conceitos educativos a narrativa dos jogos.

Esses conceitos incluem enredos envolventes, niveis de dificuldade progressiva,
objetivos claros, desafios estimulantes, conquistas a serem alcangadas, entre outros
elementos essenciais. A concepgédo visual do jogo contou a criagdo de personagens
cativantes, cendrios envolventes e botbes de navegacéo intuitivos.

As cores vibrantes e os detalhes intricados no jogo, estimulam a imaginacgao dos
jogadores, enquanto as animacgdes cuidadosamente elaboradas complementam a

jogabilidade, conferindo movimento e vida ao tabuleiro virtual. Os efeitos sonoros foram
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selecionados para criar uma atmosfera imersiva, divertida e motivadora, contribuindo
para a experiéncia sensorial do jogador.

O objetivo central € mergulhar o jogador em uma experiéncia completa,
estimulando todos os sentidos ao longo de cada fase da aventura proposta - a jornada pela
saude bucal.

A figura 1 mostra os primeiros comandos, com a op¢éo de jogar em dois idiomas,
a figura 2, mostra a disposic¢éo do tabuleiro.

Figura 1- Responsividade do jogo/Apresentacao.

Dentinho

Em uma aventura pela saide bucal

Vanessa Fontes Reis
Carlos Alberto Sanches Pereira

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 2- Responsividade do tabuleiro do jogo

Fonte: Elaborado pelos autores.

Para otimizar a atratividade do jogo, foi necessario garantir um design meticuloso
e graficos de alta qualidade. Com esse propdsito, a escolha foi pelo emprego do formato
SVG (Scalable Vector Graphics), uma opcao compativel com a web que viabiliza tanto a
exibicdo de imagens estaticas quanto de animacGes em 2D. Em contraste com os formatos

convencionais, como JPG, PNG e GIF, o SVG preserva a qualidade da imagem mesmo
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em ampliagdes, eliminando assim a ocorréncia de pixels borrados. Adicionalmente,
destaca-se que o SVG é notavelmente eficiente em termos de armazenamento e rapido na
renderizacdo, uma vez que 0s arquivos vetoriais armazenam imagens por meio de
formulas matematicas baseadas em pontos e linhas em uma grade.

O Super Dentinho assume o papel principal no jogo, atuando como guia dos
jogadores pelo tabuleiro e apresentando as mecéanicas do jogo. Sua missdo é promover a
conscientizagdo sobre saude bucal por meio de perguntas e respostas gamificadas. O
design do Super Dentinho e dos demais elementos graficos foi concebido utilizando o
Gimp, uma ferramenta de software livre especializada em edi¢do de imagens bitmap e
vetoriais. Inspirados por personagens voltados para o pablico infantil, super-herois, vildes
e objetos relacionados a saude bucal, esses elementos visuais foram escolhidos para criar
uma experiéncia envolvente, tanto visualmente atrativa quanto familiar para as criancas.

Em relacdo a programacdo do jogo Super Dentinho, esta se baseia em uma
combinacéo essencial de linguagens para o desenvolvimento web: HTML (Hyper Text
Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets) e JS (JavaScript). O HTML é
responsavel pela estrutura e apresentacao da informacéo, permitindo a criacao e exibicao
dos elementos graficos e midias do jogo. Por sua vez, o CSS desempenha um papel crucial
na estilizacdo dos elementos criados pelo HTML, aplicando estilos como alinhamento,
margens, fontes, cores, tamanhos e animagdes. 1sso proporciona uma experiéncia visual
agradavel para o usuario ao posicionar, redimensionar, animar e caracterizar os elementos
graficos no navegador. Ja o JavaScript, como uma linguagem dinamica e interativa,
possibilita a manipulacdo dos objetos HTML e das propriedades CSS em resposta a
eventos. Com o JavaScript, € viavel realizar diversas agBes, como movimentar
componentes, navegar entre paginas, verificar e contabilizar pontos, além de acionar
eventos especiais, como o disparo de confetes, proporcionando uma experiéncia interativa
e envolvente para os jogadores.

O jogo adota o formato classico de tabuleiro, projetado para ser jogado por um
unico jogador, embora varios jogadores possam participar simultaneamente em um Gnico
ambiente. Sua mecanica principal gira em torno de perguntas e respostas sobre saude
bucal. Ao responder corretamente, o personagem avanga pelas casas do tabuleiro,
progredindo nas diferentes fases do jogo. Essa dindmica € implementada atraves da
programacédo em JavaScript, que da vida a logica do tabuleiro por meio de condicionais

para controle e funcionamento do jogo.
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Para garantir uma experiéncia completa, foi crucial desenvolver um sistema
simplificado de perguntas e respostas sobre saide bucal. Esse sistema utiliza um banco
de dados em formato JSON (JavaScript Object Notation), conhecido por sua eficiéncia e
praticidade na troca de dados entre sistemas. 1sso permite que varios jogadores participem
simultaneamente, enriquecendo a interacdo e a competicdo em um ambiente unificado de
jogo.

A escolha dessa tecnologia ndo s6 simplifica a administracdo das perguntas e
respostas, mas também a validacdo das respostas. Respostas corretas sdo celebradas no
jogo com uma animacéo de confetes vibrantes, incentivando a preciséo e oferecendo uma
recompensa visualmente estimulante aos jogadores. Por outro lado, respostas incorretas
sdo acompanhadas por um feedback sonoro distintivo, seguido pela oportunidade de uma
nova tentativa, muitas vezes com a ajuda de dicas disponiveis em certos niveis. Cada
resposta correta desencadeia o avanco do personagem principal pelo tabuleiro em direcao
a préxima fase. 1sso € representado de forma clara e intuitiva por meio de um icone gréfico
de uma mao, com um indicador sobre a fase atual do tabuleiro, proporcionando aos
jogadores uma orientacédo visual clara de seu progresso no jogo.

Para hospedar e disponibilizar o site na internet, foi utilizado o GitHub Pages. O
GitHubé uma plataforma amplamente reconhecida e utilizada por programadores para
hospedagem de cddigo e arquivos com controle de versdo usando o Git. O GitHub Pages
possibilita a publicacdo de sites estaticos por meio de um subdominio personalizavel do
repositorio GitHub, tornando o site acessivel para qualquer pessoa na internet sem custos
ou limitacdes. @) jogo pode ser acessado pelo link:

https://vanessafontesreis.github.io/superdentinho/ e/ou por meio do QR-Code disposto

na figura 3.

Figura 3 — QR-Code, acesso ao Jogo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Resultados e discussdes:

O jogo elaborado “Super Dentinho” foi aplicado em 5 escolas publicas do
municipio de Rio das Flores — RJ, totalizando 177 alunos.

Conforme os dados coletados nos questionarios, 99 participantes (55,9%) eram do
sexo feminino e 78 (44,1%) do sexo masculino. O mesmo namero e propor¢do se deram
com o ano escolar, sendo que a maioria (55,9%) cursava o 5° ano do ensino fundamental.
Em relacdo a idade, observou-se que 83 alunos tinham entre 9 e 10 anos e 86 possuiam
entre 10 e 11 anos, demonstrando uma compatibilidade entre os anos escolares, 2 alunos
tinham entre 8 e 9 anos ,e em apenas 5 casos, tinham mais de 11 anos (2,8%).

Inicialmente, o questionario ao qual os alunos participantes foram submetidos,
procurou saber se eles apresentavam algum conhecimento sobre as técnicas utilizadas
para uma boa escovagdo. Verificou-se que 145 alunos (81,9%) consideraram ter um
pouco de conhecimento, 15 (8,5%) julgaram conhecer todas as técnicas e 7 (4,0%)
relataram ndo conhecer nenhuma. Ao analisar se havia diferenca de conhecimento das
técnicas de escovacgdo entre alunos de diferentes escolas, de sexo, de ano escolar e de
idade verificou-se haver homogeneidade de proporcdes das respostas em todos 0s casos.
Utilizando o teste Qui-Quadrado obteve-se X? = 16,5; gl = 16; p>0,05 quando se associou
o conhecimento com as diferentes escolas, X? = 0,927; gl = 4; p>0,05 quando a associacio
foi com o sexo feminino ou masculino, X2 = 2,24; gl = 4; p>0,05 ao associar com 0 4° ou
5 ano e X? = 4,72; gl = 12; p>0,05 em relagdo as diferentes idades. Sabendo que o “p”
em todas essas situacOes foi maior do que 0,05, entende-se que ndo tem diferenca em
relagcdo ao conhecimento adquirido entre idades, sexo, escolas e anos escolares cursados.

Assim, para o estabelecimento da saude bucal é necessario o desenvolvimento de

praticas educativas, a aplicacdo diaria da escovacao dentaria, realizada de forma correta
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€ um meétodo de controle mecanico, sendo o principal, muito acessivel e 0 mais utilizado
para remogéo do biofilme dental. Nota-se que esse controle mecanico da higienizagéo da
boca precisa ser direcionado corretamente para cada periodo etario e condi¢do bucal
estabelecida. Com isso, € necessario educar e direcionar a populacdo, orientando
corretamente sobre as diferentes técnicas de escovacao, sendo uma estratégia preventiva
relevante de saude publica, a aplicabilidade dessas atividades podem ser desenvolvidas
individualmente e/ou de forma coletiva (BASSO et al., 2022).

Atualmente, pode-se lancar méo da utilizacdo e do favorecimento por meio, das
tecnologias digitais de informacgdes para promocéo e prevencdo de salde, com uma
linguagem atual, verbal e ndo verbal, proporcionando um empenho maior dos alunos com
as atividades propostas. A dindmica do jogo “O Super Dentinho em uma aventura pela
satide bucal”, associada a recursos como videos e figuras, proporciona uma demonstracao
visual e ludica acerca dessas diferentes técnicas para manutencdo correta da higiene da
boca, favorecendo o entendimento correto na pratica e maior interesse dos alunos nas
atividades propostas (GOMES, et al., 2022).

A utilizacdo dessas tecnologias digitais de informacdes de forma Iudica €
considerada um conjunto de elementos que favorece a articulagdo entre o real e o
imaginario. Para a crianga em idade escolar, estimula a criatividade, envolve aspectos
culturais, histéricos vivenciados no ambiente em que vivem, a ludicidade representa
forcas motivadoras e serve como estratégia para estabelecimento do aprendizado
(MALUF, et al ,2021).

Nos questionarios utilizados antes e depois do jogo, aplicados aos alunos, todas
as perguntas relacionavam-se ao conhecimento em relacdo a correta manutencao da satde
bucal, onde o objetivo desse instrumento foi verificar a capacidade do referido jogo ser
um facilitador para aplicacdo de promocdo prevencdo em saude bucal. Observa-se na
Figura 1 a diferenca entre os nimeros de acertos e erros para cada questdo nos dois
momentos de aplicacdo do questionario. Por meio do teste McNemar, foi possivel
verificar que o produto promoveu uma aprendizagem significativa; visto que, em todas
as questdes, o namero de erros reduziu consideravelmente (p<0,01) apds participagédo do

jogo.
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Figura 1 — Comparacdo entre namero de acertos e erros antes e depois da aplicacdo
do jogo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme Ausubel, os alunos construiram uma aprendizagem significativa por
meio do conhecimento prévio adquirido anteriormente a aplicacdo do produto, associado
ao novo conhecimento obtido no decorrer do jogo e essa aprendizagem construida podera
ser duradoura e reaplicavel em sociedade; visto que, foi observada um aumento no
namero de acertos nos questionarios apos a aplicacdo da capacitacdo e da ferramenta
facilitadora pedagogica educacional, o jogo (DISTLER, 2015).

A aprendizagem sobre o autocuidado oral foi ancorada em ‘“‘subsuncores”,
recorrendo a apresentacdo e a discussdo prévia da atividade proposta. No produto
educacional vivenciado, foi representado no jogo os trés tipos de aprendizagem
significativa, sendo elas: a representacional, significativa conceitual e proporcional. Com
a finalidade de envolver integralmente o aluno no ensino do autocuidado bucal, utilizando
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0s recursos tecnologicos didaticos para completo entendimento da pratica promotora e
preventiva, estimulando a aprendizagem, por meio da revisdo, pratica e repeticdo do
contetido (COELHO; MARQUES; SOUZA, 2019).

Na tabela 2, conseguimos validar por meio do teste estatistico Qui-Quadrado a
funcionalidade da ferramenta educacional, evidenciada ap6s a aplicacdo da estratégia,
nenhuma diferenga significativa foi observada. Isso demonstra que o jogo “Super
Dentinho” também tem o potencial de promover a homogeneidade de conhecimento entre

alunos de diferentes escolas e contextos sociais.

Tabela 2 — Valores dos testes de Qui-Quadrado para verificar a diferenca de proporgdes

de acertos e erros em fungéo aos estratos

. L Pré aplicagdo do jogo Pos aplicagdo do jogo
Questdes Associacao
Valor y? P Valor > P
x Idade 1,66 0,647 1,05 0,789
6 x Sexo 1,22 0,270 0,792 0,373
X Ano escolar 5,52 0,019% 1,28 0,259
x Escola 11,8 0,019? 1,73 0,785
x Idade 1,31 0,723 0,467 0,926
10 x Sexo 2,49 0,115 0,530 0,467
X Ano escolar 1,56 0,212 0,034 0,853
x Escola 28,1 0,001° 7,71 0,103
x Idade 2,08 0,555 2,03 0,566
x Sexo 0,212 0,645 1,21 0,271
1 X Ano escolar 1,18 0,278 1,21 0,271
x Escola 4,79 0,309 7,71 0,103

Fonte: Elaborado pelos autores.

Consideracoes finais:

O jogo digital de tabuleiro "O Super Dentinho, em uma aventura pela satde bucal”
emerge como uma ferramenta instrutiva fundamental para o ensino do autocuidado oral,
visando principalmente a prevencéo da carie, doenca periodontal e outros agravos bucais.
A dinamica do jogo demonstrou um impacto positivo no conhecimento dos estudantes
sobre a manutencao da satide bucal. A medida que o produto educacional foi aplicado e
avaliado, tornou-se evidente que ainda ha lacunas a serem preenchidas para garantir o
pleno desenvolvimento das competéncias relacionadas ao autocuidado oral. Nesse

sentido, € crucial que os profissionais, especialmente o0s cirurgifes-dentistas,
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acompanhem de perto o progresso dos alunos, garantindo que adquiram o conhecimento
necessario para o autocuidado em sadde bucal, de forma adequada.

Essa jornada de descoberta e aprendizado ndo apenas reforca a importancia do
jogo como recurso educacional, mas também destaca a necessidade continua de pesquisa
e desenvolvimento em outras areas, para utilizacdo do recurso em outras areas relacionado
a educacdo em saude.
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