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Serious Games as educational tools in Dentistry: what has been developed for
Endodontics specialty?
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Resumo Um Jogo Eletronico educativo para a pratica pedagdgica pode propiciar novas
concepgdesdeensino-aprendizagem em um ambiente interativo estimulandoamemoria
e a concentragdo. Surgem os chamados Jogos Sérios cujo foco é em um resultado de
aprendizado especifico. Na area da saude a sua utilizacdo tem sido crescente, porém
na Odontologia existem poucos relatos dessa abordagem. Este artigo é uma revisao
de literatura do tipo integrativa, cujas palavras-chave foram (jogos’ ou ‘jogos de video’)
e ‘dentistry, sem restricao de ano de publicagdo ou idioma. Foram encontrados 179
artigos nas bases de dados, até junho de 2016. Foram excluidos 175 e apds pesquisas
adicionais, selecionados 11 artigos para leitura completa, os quais foram incluidos
na presente revisdo. Dentre os estudos 5 (45,45%) estavam voltados a educacao, e 6
(54,54%) a pratica clinica, especificados como abordagem dentista X paciente. Muito se
fala em simuladores e pacientes virtuais, além de métodos que auxiliem no atendimento
ao paciente. Porém, pouco se estuda a eficacia dos Jogos Sérios em Odontologia, mais
especificamente em Endodontia. Espera-se que esse artigo nos remeta a importancia e

necessidade de mais estudos e desenvolvimento de Jogos Sérios nessa area.

Palavras-chave: Jogos, Jogos Experimentais, Odontologia.

Abstract An educational Electronic Game for teaching practice can provide new teaching and
learning concepts in an interactive environment stimulating memory and concentration.
Thus, the Serious Games come with focus in specific learning. Its use in Health is growing,
but in Dentistry there are few reports on this approach. This article is a literature review of
the integrative type, whose keywords were ‘games’ (or ‘video games’) and dentistry, with

no year restriction for publication or language. There were 179 articles in the databases
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until June 2016. 175 were excluded and after further studies, 11 articles were selected

for full reading, which were included in this review. Among the studies 5 (45.45%) were

focused on education, and 6 (54.54%) were focused on clinical practice, specified as a

dental X patient approach. Much has been said about simulators and virtual patients.

However, the effectiveness of serious games in dentistry, specifically in Endodontics, has

been little studied. Is expected that this article refers to the importance and need for

further study and development of Serious Games in this area.

Keywords: Games, Experimental Games, Dentistry.

Introducao e Justificativa

A utilizacdo de jogos sempre esteve presente no coti-
diano de diversas civilizagdes e culturas em setores como
a arte, a vida militar, a poesia e a religido, assim como na
area educacional. 2 Um jogo eletrénico educativo para a
pratica pedagdgica pode propiciar novas concep¢oes de
ensino-aprendizagem em um ambiente interativo estimu-

lando a memoéria e a concentracdo. ®

Um jogo eletrénico é um sistema em que o tomador
de decisao se engaja na atividade de um desafio artificial,
definido por regras e que a superacdo desse é a meta, e
cujo resultado é objetivamente quantificavel e incerto. @
Para a 4rea educacional surgem os chamados Jogos Sérios
(do inglés, Serious Games). O seu foco é em um resultado
de aprendizado especifico e intencional para alcancar mu-
dancas de performance e comportamento sérios, mensura-

veis e continuados. ©

As tecnologias méveis e a internet possibilitam a criacdo
de uma conexao entre os jogadores, além de oferecem a
oportunidade de uma experiéncia dinamica social inde-
pendente de tempo ou lugar, por meio dos seus préprios

smartphones, tablets e computadores. ©

A importancia dos jogos na educacao em saude pode
ser alternativa no auxilio a promocéo de satide para crian-
cas, por meio dos jogos tradicionais e até de jogos ativos
(aqueles que necessitam de movimentos corporais dos

jogadores). ?

Utilizamos o termo gamificag¢do para definir o uso de
jogos para atrair o publico para atividades fora do con-
texto de entretenimento, ® como o ato de tomar alguns
medicamentos de maneira divertida, atribuindo pontos e
ranking como elementos motivacionais. ©® Swanson, Whit-
tinghill ", mostraram através de uma revisao sistematica,
a importancia da utilizacdo de jogos até no processo de
reabilitacdo de pacientes que sofreram acidente vascular

encefalico (AVE).

Tanto jogos como simuladores sao amplamente uti-
lizados em educac¢ao na drea da saude. Em hospitais de
ensino, por exemplo, os estudantes simulam situacoes e
conversas com colegas e pacientes além de praticarem

suas habilidades clinicas. "

Na odontologia existem poucos relatos sobre a utiliza-
¢ado de Jogos Sérios no auxilio ao aprendizado. E o ensino
da especialidade Endodontia deve preparar o futuro

profissional para a realizacdo de procedimentos endodo6-
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nticos, procedimentos de emergéncia, prescricao de me-
dicamentos e principalmente obtencao de diagndsticos
corretos, garantindo a autonomia do cirurgido-dentista

em seu ambiente de trabalho.

Diante das novas concepgoes de ensino-aprendizagem
na pratica pedagdgica e da aplicabilidade da utilizacao
dos Jogos Sérios na area de Endodontia para cirurgioes-
dentistas, se faz necessaria a realizacdo de uma revisao da
literatura para identificar o que tem evoluido nesse senti-
do, identificando os tipos de Jogos Sérios ja utilizados no
ensino odontoldgico e se os mesmos estao relacionados

com a pratica educacional e/ou clinica.

Material e Método

Este artigo é uma revisao de literatura do tipo integrati-
va, cujas palavras-chave utilizadas na estratégia de busca
foram “games”, “video games” e “dentistry’, nas bases de
dados Pubmed e Medline, sem restricao de ano de publica-
¢do ou idioma. Pesquisas adicionais foram realizadas com
base nas referéncias de artigos selecionados. Foram exclu-
idos os artigos que nao estavam relacionados diretamente
a odontologia e que nao envolviam jogos eletrénicos. Os
artigos da area de odontologia envolvendo jogos digitais,

seja para aprendizado, seja para atendimento ao paciente,

também foram incluidos na pesquisa.

Resultados

Foram encontrados 179 artigos nas bases de dados, até
junho de 2016. Desses artigos, foram excluidos 175 pelo
titulo, por nao serem relacionados a area odontoldgica. A

maioria desses estudos estava ligada a fisioterapia ou edu-

cacao fisica, por trazerem uma abordagem relacionada a

jogos ou traumas oriundos de atividades desportivas.

Foram selecionados 04 artigos completos, por meio da
leitura do resumo. Com base nas referéncias bibliograficas
destes quatro artigos, foram selecionados mais 17 artigos,
para leitura dos resumos, totalizando 21 artigos. Apds essa
etapa, 10 artigos foram excluidos, restando 11 artigos para
leitura completa, os quais foram incluidos na presente re-

visao do tipo integrativa.

179 &——— Pubmede
artigos Medline
175 04 Selecionados para
artigos artigos leitura de resumo
Excluidos
pelo
titulo 17 21 Selecior}ados
artigos artigos para leitura
de resumo
Pesquisa |
adicional | |
10 1
artigos artigos
Excluidos pela Selecionados pela
leitura dos leitura na integra e
resumos incluidos no trabalho

Figura 1. Fluxograma

Os 11 artigos selecionados foram distribuidos em um
quadro que relaciona o autor, o titulo, o ano de publicacdo
da pesquisa, a area de atuacdo (se a pesquisa estava
voltada a educacao ou a pratica clinica) e a abordagem do
jogo em questao (utilizacdo ou nao de pacientes virtuais,

video games ou jogos voltados ao paciente).
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2z

Autor Titulo Ano Area Abordagem
Development and Evaluation of an IDVG (Interative dental

Amer et al. Interactive Dental Video Game to Teach 2011 Educacéo video game) - Materiais
Dentin Bonding dentdrios
The Impact of Virtual Reality Distraction

Asl Aminabadi etal. | " Pain and Anxiety during Dental 2012 Pratica clinica Dentista X Paciente

" | Treatment in 4-6 Year-Old Children: a

Randomized Controlled Clinical Trial
Assessment of the Efficacy of Second Life, Pacientes virtuais-

El Tantawi et al. a Virtual Learning Environment, in Dental 2013 Educacao . .

. Cariologia

Education
Design and Evaluation of a Simulation for . Pacientes virtuais-

Papad los etal. 2013 Ed

apadopouios €tak 1 pediatric Dentistry in Virtual Worlds tcagao Odontopediatria
Exploring Design Requirements for
. Repurposing Dental Virtual Patients From . Pacientes virtuais-
A A 2014 E
ntoniou eta the Web to Second Life: A Focus Group 0 ducacdo Periodontia

Study
Can virtual nature improve patient

Tanja-Dijkstra etal. | experiences and memories of dental 2014 Pratica clinica Dentista X Paciente

(a) treatment? A study protocol for a
randomized controlled trial

R Improving Dental Experiences by Using

Tanja-Dijkstra et al.

(s)nja Yistraeta Virtual Reality Distraction: A Simulation 2014 Pratica clinica Dentista X Paciente
Study

Vasconcelos Filho Odonto Quiz: Um Jogo Sério de Apoio

etal ao Estudo da Disciplina de Préteses 2014 Educacado Quiz - Prétese

’ Dentarias

An oral health education video game for

Aljafari et al. high caries risk children: study protocol 2015 Pratica clinica Dentista X Paciente
for a randomized controlled trial
Effect of Conventional and Game-based

Kumar et al. Teaching on Oral Health Status of 2015 Prética clinica Dentista X Paciente
Children: A Randomized Controlled Trial

Pham et al. AR 7e el A O il 2016 Pratica clinica Dentista X Paciente

Game for Managing Anxiety
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Discussao

O atual desenvolvimento cientifico e tecnologico é
motivo de mudangas em diversas areas, inclusive, no setor
de saude. Os jogos sao ferramentas culturais e educacio-
nais para a educacao cientifica e um dos componentes que
tem grande potencial na educacdo moderna é a conhecida

“gamificacao” de elementos particulares nesse contexto. '?

Apesar dos jogos eletronicos serem recursos que moti-
vam e auxiliam no desenvolvimento de diversas compe-
téncias, ainda sao pouco utilizados como alternativas pe-
dagdgicas no ensino formal. Além disso, a incorporacao de
jogos ao ensino néo invalidam a funcao do docente, uma
vez que, o professor assume papel central na moderacéo e

fornecimento de informacgoes.

A competicdo académica tem papel importante na
educacado, tornando-se evidente aqueles que pretendem
educar e envolver ativamente seus alunos, que fazem
parte de uma era digital, com sede de conhecimento e
acesso a varios recursos e meios de informacao. " Em res-
posta tanto a demanda tecnoldgica do aluno quanto ao
movimento em direcdo a educacdo on-line interativa, os
educadores estao procurando incorporar jogos educativos

como um método de ensino fora da sala de aula. ">

Dentre os artigos encontrados na drea de Odontologia,
a utilizacdo de jogos ainda nao é muito difundida, porém
pode-se vislumbrar um futuro promissor nesse sentido.
Além de melhorar o ensino odontolégico, inovacdes em
tecnologia dental educacional devem abordar manei-
ras em que estudantes de Odontologia atuais e futuros

possam aprender. 17)

A ansiedade, preocupac¢ao com a dor e medo sdo consi-
deradas importantes barreiras no cuidado a saude bucal.
Procurou-se, assim, por meio de tecnologias, diminuir o

desconforto do paciente e quebrar certos paradigmas com

relacdo ao atendimento odontolégico. 1®

Asl Aminabadi et al. " avaliaram a influéncia do uso de
Oculos de realidade virtual (RV) na severidade da dor e an-
siedade em procedimento odontolégico de pacientes pe-
diatricos entre 4 e 6 anos. A utilizacdo de RV como método
de distracdo, se mostrou efetiva na reducao da percepcao
de dor e ansiedade durante o tratamento dental. Enquan-
to isso, outro estudo avaliou também o uso de 6culos de
realidade virtual, porém relacionando o mesmo as memo-
rias de ansiedade e/ou traumas que levam a mais ansie-
dade durante procedimentos odontoldgicos. Este estudo
sugere que as distragées de RV podem ser consideradas
como intervengdes relevantes para ciclos de tratamento
em que as experiéncias anteriores das pessoas afetam o

seu comportamento em eventos futuros. 2%

Um protocolo de estudo de Aljafari et al. @" pretende
abordar a utilizacao de videogames educativos para crian-
cas e suas familia, como forma de prevencdo em salde
bucal. No entanto, Kumar et al. 2 avaliaram os beneficios
de jogos educacionais convencionais interativos em pre-
vencao na saude bucal de criangas, mas apesar de nao
serem jogos eletronicos, também foram considerados fer-

ramentas importantes de intervencdo na educacao.

No estudo de Pham et al. ¥, foi avaliada a eficacia e
viabilidade de um jogo voltado a pacientes com transtor-
nos mentais comuns crénicos, na reducao de ansiedade,
panico e sintomas de hiperventilacdo. O jogo se mostrou

eficiente no auxilio do controle de respiragcao do paciente.

Ensinar e aprender com simulacdes, parece envolver
mais do que a realizacdo de resultados de aprendizagem
pretendidos. " Amer et al. "” avaliaram a eficacia na
aprendizagem através de um videogame que ensinava
sobre adesao dentinaria, simulando as etapas do proces-
so, em comparacao com o método de assistir a um video

sobre o assunto. Com relacdo ao aprendizado, ndo houve
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diferencas estatisticas, porém, através de um questionario,
os alunos se mostraram mais motivados a aprender com o

videogame.

Um estudo desenvolvido no Egito abordou a utilizacao
do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) tridimensio-
nal chamado Second Life. Foi observado que esse método
nao substitui, porém complementa o método tradicional
de ensino, sendo sua utilizagao eficaz. ® Adicionalmente,
uma outra pesquisa foi desenvolvida para avaliar a adequa-
¢do do Second Life como plataforma de implementacdo
de pacientes virtuais no ensino para graduagao em Odon-
tologia. Os autores observaram que essa abordagem pode
levar a novos aspectos da aprendizagem social aberta,
facilitando a migracdo em massa do conteudo sobre o
paciente virtual, crescendo de uma forma que todo e qual-

quer aluno possa absorver em seu préprio ritmo. ¥

A utilizacdo de pacientes virtuais tem crescido poten-
cialmente e se mostrado eficaz no aprendizado como
mostrou Papadopoulos et al. ?®, Seu estudo concluiu que a
imersao de pacientes virtuais em Odontopediatria aprimo-
ram os conhecimentos do aluno com relacdo a comunica-

¢do e manejo da crianca.

O jogo sério do tipo Quiz testa o conhecimento ja ad-
quirido. ?? Nesse caso, os alunos tentam responder a
uma série de perguntas em concorréncia com outros es-
tudantes ou em concorréncia com o sistema do jogo. ®®
No entanto, apesar da sua praticidade, so foi encontrado
um jogo do tipo Quiz em odontologia, abordado na disci-
plina de prétese e apresentado em um simpdsio brasileiro

de games em 2014. O Odonto-Quiz foi proposto como
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