SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

Culture Track — Short Papers

Um jogo sério de apoio ao tratamento odontologico de criancas especiais
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Resumo

O objetivo deste estudo foi desenvolver uma
interveng@o ludica, por meio de um jogo sério para
plataforma mdvel, como apoio ao tratamento
odontoldgico, entretenimento e estimulo a higiene oral
da crianga com Paralisia Cerebral. O jogo foi
desenvolvido por uma equipe multidisciplinar, com
base no design participativo, design de jogos e
personagens e nas melhores praticas das areas de
Interacdo Humano-Computador (IHC) e Engenharia de
software. O jogo é baseado em um cenério cartunizado,
ludico e interativo do procedimento realizado dentro da
boca da crianca, apoiado pelo personagem Super-
saliva. Dentre os requisitos do aplicativo estavam a
necessidade de interacdo bastante simplificada tendo
em vista a limitac&o das criangas e sem o contato fisico
com o dispositivo, tendo em vista questes assépticas
por parte do dentista. Esses requisitos tornaram
necessaria a integracdo do dispositivo movel com um
sensor de movimentos. Outro requisito identificado é
que o efeito motivador e educativo do aplicativo se
estendesse ao dia a dia da crianca para 0 sucesso do
tratamento, sendo necessario utilizar estratégias de
motivacdo extrinseca do jogo no ambiente real. O
aplicativo proposto foi avaliado durante o tratamento
odontolégico de 20 criangas visando averiguar a
eficiéncia enquanto facilitador do processo de
escovacdo  supervisionada, tendo  apresentado
resultados positivos.

Palavras-chave: jogos sérios; aplicativo interativo
multimidia; sensor de movimento, higiene oral; crianca
com paralisia cerebral.

1. Introducgéo

A Paralisia Cerebral (PC) é uma doenga cronica da
infancia e de carater ndo progressivo, proveniente de
uma lesdo no sistema nervoso central. Esta lesdo pode
ocorrer no periodo pré, peri e pos-natal, e causa
alteracdes do tdnus muscular, postura e movimento,
que podem interferir no desempenho das atividades
funcionais e no desenvolvimento global das
criangas.[1]
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O atendimento odontoldgico ao paciente com PC foi,
por muito tempo, considerado complexo, devido a uma
série de dificuldades e limitagdes proprias da
deficiéncia. Porém, atualmente, o panorama no Brasil
tem se modificado em decorréncia do reconhecimento
do MEC da Especializagdo em Pacientes Especiais e o
acesso ao atendimento publico nos Centros de
Especialidades Odontologicas dos Estados.

Durante a realizagdo de procedimentos odontologicos,
o profissional deve estar ciente das limitagdes fisicas,
psiquicas e socioculturais do paciente, porém nunca
subestima-lo [2]. O atendimento clinico ao PC, em
parte dos casos, ¢ realizado com contengao fisica, sem
permitir a adaptacdo do paciente e um atendimento
humanizado.

Em 2004, o Curso de Odontologia da Universidade de
Fortaleza - UNIFOR iniciou o Programa de
Atendimento Multidisciplinar ao Paciente Especial
(PAMPE) no intuito de promover interdisciplinarmente
a saude bucal do paciente especial. O programa
distingue-se por atuar dentro do conceito da
antroposofia e da humanizagdo [12], favorecendo a
relagdo do profissional com o paciente. Para isso,
buscam-se artefatos que suplantem as dificuldades,
associados a um comportamento profissional dotado de
ludismo. Sendo esse programa o ponto de partida da
demanda para o presente projeto.

Com base em reunides de levantamento de requisitos e
concepgdo, compondo uma metodologia de design
participativo e visando a promog¢do da melhoria na
higiene oral de pacientes especiais, foi proposto e
desenvolvido um jogo sério em plataforma Android
denominado Programa de Escovagdo para o Paciente
Especial (PEPE). O PEPE consiste em uma ferramenta
lidica e interativa, sob a forma de um jogo sério, de
apoio ao atendimento odontolégico de criangas com
CP. O jogo atua como um facilitador no atendimento
odontoldgico, educando, entretendo as criangas durante
as realizacbes dos procedimentos e estendendo a
motivacdo extrinseca do jogo para o ambiente
domiciliar.
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Nas sessdes seguintes serdo abordados respectivamente
a metodologia de design do jogo, sua concepgéo,
implementacdo e funcionamento, o modelo de
interacdo proposto e a avaliacdo do aplicativo realizada
pelos profissionais de odontologia.

2. Metodologia

O projeto foi desenvolvido no Nucleo de Aplicagdo em
Tecnologia da Informacdo — NATI da UNIFOR por
uma equipe multidisciplinar, composta por membros
dos Curso de Odontologia, Ciéncia da Computacéo e
Comunica¢do, com base no design participativo,
design de jogos e personagens e nas melhores praticas
das areas de Interacdo Humano-Computador (IHC) e
Engenharia de software.

De acordo com Preece e coautoras, “pessoas com
formacbes diferentes apresentam perspectivas e
maneiras diferentes de ver e falar sobre o0 mundo” [3].
Essa perspectiva, presente no projeto tendo em vista a
equipe multidisciplinar e o design participativo
adotado, influenciaram positivamente na concep¢édo de
uma ferramenta criativa e ludica que pudesse apoiar
especificamente a realizagdo da higiene oral de
criangas com deficiéncia. Durante as reunides de
concepcdo foram identificados alguns requisitos para o
contexto do tratamento, dentre eles destacam-se:

1. Trabalhar de forma ludica a compreensao pelo
paciente quanto a importancia da higiene oral;

2. Entreter o paciente durante a intervengdo,
facilitando a realizacdo da mesma;

3. Implementar um modelo de interacdo bastante
simplificado tendo em vista a limitagdo das
criancas e asséptico tendo em vista a
necessidade de interacdo do dentista com o
dispositivo;

4. Fazer com que a familiar junto da crianca
deem continuidade ao tratamento no ambiente
domiciliar

Com base nos requisitos identificados e na revisdo
bibliografica, identificou-se que 0 uso de um aplicativo
sob a forma de um jogo sério para dispositivos moveis
(equipamentos tipo tablet) atenderia a necessidade
apresentada.

O processo de concepcdo e implementagdo do jogo
teve como base o modelo preconizado por Preece e
coautoras [3], além de técnicas especificas de design de
jogos digitais, como a produgdo de um Game Design
Documet (GDD) [7] que guiou fundamentalmente a
concepcdo de enredo, arte e integracdo do projeto
enquanto jogo.

3. Trabalhos relacionados

Para o presente estudo realizou-se um estudo dos
trabalhos e ferramentas (jogos) presentes na literatura e
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no mercado em linha com a proposta do projeto.

Apb6s pesquisar em base de trabalhos académicas
(Google Académico, Periddicos CAPES e EJS-
periddicos) foram identificadas algumas propostas do
uso de jogos no apoio a educacdo da higiene oral de
criancas [6,8,9,10] e procedimentos de simulacdo de
operagBes odontolégicas [11]. Entretanto nao
encontramos propostas que atendesse aos requisitos
identificados para o sistema. As pesquisas foram
realizadas por meio das buscas das seguintes palavras-
chave nos repositérios destacados: jogos sérios;
educacdo; jogos; ferramentas interativas; higiene oral,
crianga.

Ao buscar aplicativos comerciais, encontramos na
Google Play [5] jogos como “Crazy Dentist - Fun
games”, “Cirurgia Dental Virtual”, “Medo de
Dentista”. A maioria dos jogos existes no mercado s
visam entreter as criancas e sdo de complexa interacéo,
fazendo com que elas atuem como dentistas,
removendo placas bacterianas, obturando caries e
extraindo dentes. Assim como os artigos cientificos,
nenhum dos jogos encontrados atendiam a todos 0s
requisitos estabelecidos.

4. Desenvolvimento do Aplicativo

4.1 Da criacdo do personagem principal

A criacdo do personagem principal se deu de forma
participativa em brain storming realizado pela equipe
do projeto na fase do desenvolvimento do aplicativo.
Ficou decidido que o personagem seria composto de
saliva, por ser uma substdncia j& presente na boca
humana, e atuaria como um auxiliar do dentista durante
o0 atendimento odontoldgico.

Foram criadas trés diferentes propostas de personagem
principal com quem as criancas pudessem identificar-
se para, posteriormente, uma s6 ser escolhida pelos
pacientes da disciplina de Clinica Infantil I do Curso de
Odontologia da UNIFOR. Dessa forma, a escolha do
personagem transcorreu com 20 criangas
normossistémicas, com faixa etaria entre 5 ¢ 10 anos,
selecionadas aleatoriamente e com prévia autorizaco
dos responsaveis para participar do programa PAMPE.

Cada crianga, separadamente, analisou as trés
propostas e escolheu o personagem de sua preferéncia.
O nome do personagem, Super-saliva, foi,
posteriormente, escolhido pelos autores de uma lista de
sugestdo de nomes para o personagem criada pelo time
do proejto.

4.2 Do aplicativo

O PEPE consiste em um jogo sério que implementa de
forma ludica e cartunizada os principais procedimentos
realizados em criangas com CP pelo Nucleo de
Atencao Médico Integrado e Curso de Odontologia da
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UNIFOR. O objetivo do aplicativo é entreter e educar a
crianca sobre a higiene bucal durante o atendimento
odontoldgico, através da atuagdo do personagem
“Super-saliva” que auxilia na execugdo do
procedimento realizado pelo profissional na boca do
paciente (vide Figura 1). Desse modo o jogo funciona
como uma visdo cartunizada, ludica e esclarecedora
para a crianga do procedimento que estd sendo
realizado naquele momento em sua boca.

Atendimentos Pacientes

Procedim@ Sobre
Figura 1. Tela inicial do PEPE com o personagem.

O enredo do jogo tem como cenario uma boca humana
que seria uma alusdo a boca da crianca. Nele, o
personagem principal, intitulado Super-saliva, que é
uma alegoria da saliva ja presente na boca, auxilia o
dentista e nos procedimentos odontol6gicos, apoiando
dentro da boca a operagdo das ferramentas utilizadas
pelos dentistas durante o procedimento (vide Figura 2).

Figura 2. Super-saliva auxiliando o dentista.

A interagcdo da criangca com 0 jogo e a mecénica do
jogo sdo bastante simples, quando em modo de jogo, 0s
movimentos da méo da crianga (em qualquer sentido)
sdo captador por um sensor de movimentos integrado
ao dispositivo que fica posicionado na lateral, préximo
ao braco da cadeira, amplificando e acelerando as
acBes do personagem no jogo durante o procedimento.
N&o ha necessidade de interagdo direta com o
dispositivo ou de movimentos precisos por parte da
crianca. Na verdade a atuacdo do personagem durante
0 procedimento transcorre independente da interacdo
da crianga funcionando como um video continuo,
quando a crianca interage, o personagem fica mais
alegre e ativo, agindo com mais intensidade e gerando
mais pontos.
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Os movimentos do personagem nos procedimentos que
compde o jogo foram desenvolvidos com base nos
relatos e documentos em formato de slides fornecidos
pela Odontologia que, de forma minuciosa, relatavam
como era realizado cada procedimento odontolégico,
bem como os instrumentos utilizados.

Além da apresentagdo do procedimento com a atuacao
do personagem o dentista podera cadastrar seus
pacientes e escolher os procedimentos que serdo
realizados no dia do atendimento ao paciente ja
cadastrado. Cada atendimento sob a forma de uma
partida é composto por no minimo trés fases: uma
introdutoria, baseada em video, que visa ambientar a
crianca, apresentando-a ao personagem principal e ao
procedimento a ser realizado; o procedimento
odontoldgico que serd realizado em si, no qual a
crianca interage auxiliando o personagem; e um video
de conclusdo, no qual o personagem principal
comunica a crianga que o procedimento foi finalizado,
agradece a colaboracdo e a convida a manter boas
préticas de higiene bucal em casa.

O texto dos videos de introdugdo e conclusdo foram
desenvolvidos pela Odontologia, por possuir expertise
no atendimento de criancas especiais, e visava criar um
didlogo ludico no qual a crianga se identificasse com o
personagem  principal e, assim, juntos eles
participariam do procedimento odontolégico. Desta
forma se daria, entdo, a imersdo da crianca no jogo,
cuja missdo é cuidar da higiene bucal, deixando os
dentes fortes e saudaveis.

4.3 Da interacéao

A interacdo com o aplicativo se deu inicialmente por
meio do toque na tela do dispositivo, mas tendo em
vista que o publico-alvo sdo criancas com dificuldades
motoras e cognitivas e que é de suma importancia para
o0 dentista a utilizacdo de luvas durante o atendimento
odontoldgico, integrou-se ao aplicativo um sensor 3D
de movimentos. Assim, através desse sensor, é possivel
capturar tanto 0s gestos realizados pelo dentista, de
forma asséptica, como os realizados pelas criangas, por
mais limitados que sejam.

5. Gamificagéao

Gamificacdo é o uso de elementos do design de jogos
em um contexto extra-jogo [13]. Assim, para que 0S
beneficios do aplicativo se estendessem além do
consultorio  odontoloégico foi implementado o
recebimento de medalhas, incentivando as criangas a
melhorar a higiene bucal. Para isso o personagem
Super-saliva, na parte final do atendimento, comunica
a crianga que caso ela escove seus dentes em casa
diariamente, mantendo seus dentes fortes e saudaveis, e
seus responsaveis confirmem, na proxima consulta, ela
recebera uma medalha do Super-saliva.

As medalhas sdo graduadas em ouro, prata e bronze.
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Assim, cada retorno ao consultério odontolégico,
sendo comprovado o comprometimento da crianga com
a escovacdo dos dentes, implicaria em uma medalha,
sendo a primeira a ser recebida de bronze, a segunda de
prata e a terceira de ouro.

Assim, com as medalhas buscou-se motivar as criancas
a dar continuidade em casa ao procedimento
odontolégico realizado, incentivando-as a terem
responsabilidade pela manutencao da sua sadde bucal.

6. Avaliacao

Para a avaliagdo desenvolveu-se uma ficha clinica
para, a partir de coleta transversal, registrar os
resultados observados por 3 avaliadores previamente
calibrados. A amostra aleatoria foi constituida de
Grupo Caso (GC) com n=20 crian¢as com PC, Grupo
Controle 1 (GCO1) com 20 criangas com outras
deficiéncias e o Grupo Controle 2 (GCO2) composto
por 20 criangas normossistémicas. Para o GC e o
GCO1 inclui-se criangas de ambos os géneros na
primeira e segunda infancia, participantes do PAMPE.
Foram excluidas criancas com distarbios de
comportamento. Inclui-se no GCO2 criangas
colaboradoras.

Na ficha para registro dos dados, o item observagdo do
aplicativo se subdividiu em total, parcial e ausente. E
para o item interagdo registrou-se como presente ou
ausente. Os resultados mostram que no GC 35%
observacdo total, 60% observagdo parcial e 5%
observacdo ausente; no GCO1 50% observagdo total,
40% observagdo parcial e 10% observagdo ausente; no
GCO2 100% observagdo total. Quanto a interagdo, no
GC 80% presente e 20% ausente; no GCO1 80%
presente e 20% ausente; no GCO2 100% presente.
Concluiu-se, entdo, que o aplicativo, quando utilizado
em pacientes com PC, foi um meio facilitador no
processo de realizagdo da escovagdo supervisionada.

Acreditamos que apesar de direcionada para a crianga
com necessidades especiais a ferramenta possa apoiar
no tratamento de quaisquer criancas de 4 a 12 anos de
idade.

7. Concluséo

PEPE é um jogo sério proposto como apoio ao
tratamento odontolégico da crianga com Paralisia
Cerebral. A ferramenta, concebida por uma equipe
multidisciplinar  em um processo de design
participativo oferece entretenimento e estimulo a
higiene oral da crianca com Paralisia Cerebral. Os
resultados preliminares de um estudo realizada durante
o tratamento de 20 criangas, nos da indicios positivos
da ferramenta como facilitadora do processo de higiene
bucal das criancas. Outros estudos serdo realizados
quanto a usabilidade e extensdo do tratamento no
ambiente domiciliar.
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