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Abstract. This article describes the process of developing a serious game for
Oral Health Education with steps based on the Design Thinking process. The
steps are described in detail in addition to the techniques adopted to support
the implementation of the game. The research advocates the importance of
relating activities during the development process to design a playful solution
with events that provide a fun learning experience. Ensuring that learning
objectives can remain aligned to the playfulness of the game has been a major
challenge in this context.

Resumo. Este artigo descreve o processo de desenvolvimento de um jogo sério
para a Educagdo da Saude Bucal com etapas baseadas nas do processo de
Design Thinking. As etapas sdo descritas em detalhes, além das técnicas
adotadas para apoiar a implementagdo do jogo. A pesquisa defende a
importancia em relacionar atividades durante o processo de desenvolvimento
para conceber uma solucdo ludica com eventos que proporcionem uma
experiéncia de aprendizagem divertida. Garantir que os objetivos de
aprendizagem possam permanecer alinhados a ludicidade do jogo tem sido
um grande desafio neste contexto.

1. Introducao

O uso das tecnologias na Educacéo é um tema recorrente nas discussdes atuais. Com o
desenvolvimento tecnoldgico e a necessidade da inclusdo digital na escola, novas
formas de aprendizado tém sido potencializadas com o uso de tecnologias digitais. De
acordo com Silva e Gomes (2015), cenéarios de aprendizagem devem ser planejados para
conceber novas situacdes didaticas, ricas de experiéncias, materiais e midias. Planejar
um cenario de aprendizagem requer contemplar o uso de tecnologias digitais em suas
diversas possibilidades.

De acordo com Tchounikine (2013), a area “Technology Enhanced Learning” -
TEL (Aprendizagem Apoiada por Tecnologia - tradugdo nossa) relaciona discussoes de
diferentes perspectivas ao considerar como a aprendizagem pode ser melhorada pela
adocdo da tecnologia, de que forma as préaticas educativas podem ser mudadas e como
desenvolver um software educativo para um contexto pedagogico em especifico. Para
esta ultima perspectiva, Tchounikine (2013) destaca a contribuicdo da area de
Computacéo pela possibilidade de conceber solucdes de software por meio de modelos e
processos de desenvolvimento.
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Sob a perspectiva de implementacdo de solucGes educativas, os cursos de
Licenciatura em Computacdo também possuem como propdsito formar profissionais
aptos para o desenvolvimento de solugfes tecnoldgicas para este contexto. De acordo
com as Diretrizes Curriculares do MEC, o perfil esperado para o licenciando deve
contemplar habilidades e competéncias para projetar e desenvolver softwares e hardware
educacionais em equipes interdisciplinares. Neste caso, as atividades incluem,
especificar os requisitos pedagdgicos na interacdo humano computador, avaliar
softwares e equipamentos para aplicacdo educacional e produzir materiais didaticos com
a utilizacdo de recursos computacionais para propiciar inovagdes nos produtos,
processos e metodologias de ensino e aprendizagem.

Ao considerar o contexto de desenvolvimento de softwares educativos, este
artigo apresenta o processo de desenvolvimento de um jogo sério para o contexto da
Educacdo Bucal. Para Silva e Gomes (2015), um jogo serio € uma classificacdo de
software educativo que visa primordialmente objetivos educacionais (ou de
aprendizagem) alinhados ao entretenimento e a diversao.

Jogos sérios para a aprendizagem de acdes relacionados a saude bucal é
importante porque hd uma necessidade natural em envolver as criancas a aces simples
para aprendizagem sobre cuidados pessoais. De acordo com o Referencial Curricular
Nacional para a Educacédo Infantil (1998), o interesse progressivo ao proprio corpo com
incentivo a aprendizagem de ac¢des relacionadas a salde e a higiene € um dos objetivos
que deve ser promovidos. As recomendacdes é que estratégias ainda na escola possam
ser planejadas para que as criancas possam desenvolver habilidades e construam
conhecimentos sobre os cuidados com a boca. Neste caso destacam-se aprender 0s
movimentos corretos para a escovacao dos dentes e lingua, além de aprender as funcbes
dos materiais usados para a higiene oral.

Para os autores Silva e Gomes (2015) muitas criticas ainda sdo atribuidas a
qualidade dos jogos sérios justamente por ndo atender as expectativas na aprendizagem,
por manter uma fraca representacdo conceitual e desalinhamento aos objetivos
pedagdgicos. Esta pesquisa considera que a ludicidade e a interface sdo os elementos
que devem ser amplamente discutidos pela equipe multidisciplinar e incluidos no
processo de desenvolvimento de jogos sérios porque influenciam diretamente a
aprendizagem. Segundo Mastrocola (2012) todo jogo possui um universo ludico que
potencialmente relne um conjunto de propriedades que estimulam a diversdo. Para
representar os significados que influenciam a experiéncia de aprendizagem no contexto
do jogo, implicagOes de design devem ser consideradas para ativar coerentemente
processos cognitivos. Em suma, destaca-se que o processos de desenvolvimento de
jogos apresentados na literatura pouco consideram atividades, durante a concepgdo do
Jogo, que possam relacionar a ludicidade e aprendizagem.

Este artigo esta organizado em 4 se¢fes. Além da introducdo que contextualiza
toda a pesquisa, a secdo 2 relaciona pesquisas para fundamentacdo teorica sobre os
processos de desenvolvimento de jogos serios. A secdo 3 e suas subsecBes apresentam
detalhes do jogo Batalha do Sorriso, no que se refere aos seus objetivos, processo de
desenvolvimento e suas etapas. Por fim, a secdo 4 apresenta as conclusfes iniciais da
pesquisa.

2. Referenciais Teoricos
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Ha diferentes visbes de como executar um processo de desenvolvimento de solucbes
educativas, particularmente, para 0s jogos sérios. Esta secdo discute sobre pesquisas que
indicam processos de desenvolvimento de jogos educativos.

De acordo com Murakami, Junior, Sabino e Macedo (2014), o processo de
desenvolvimento de jogo sério pode ser definido conforme as etapas do Design
Thinking (Imersdo, Analise e Sintese, Ideacdo e Prototipagem). Para Cross (2011), o
design thinking ¢ um método para resolver problemas baseado em solugdes, “pensando-
se”. Em vez de se iniciar com um problema, inicia-se com uma solucdo-base e em
seguida definem-se parametros para se atingir o objetivo final. No relato sobre o
processo de desenvolvimento, os autores Murakami, Junior, Sabino e Macedo (2014)
consideram atividades a cada etapa para favorecer a concepcdo do jogo e sua
implementacdo. Percebe-se que as atividades focam em objetivos bem definidos de
acordo as etapas, a exemplo da fase de analise e sintese, na qual o objetivo era reunir e
compilar as informacdes elencadas na fase de imersdo. A partir disso, montar um
documento com o projeto do jogo e definir um quadro de atividades a serem realizadas.

Em Battistella (2014) um levantamento do estado da arte dos processos de
desenvolvimento de jogos educacionais indica artigos que descrevem 0s processos de
desenvolvimento dos jogos de forma detalhada, independente da area, a fim de localizar
um processo de desenvolvimento amplamente aceito. Destacam-se 0S processos
proposto por Staalduinen e Freitas (2011) por possibilitar seu uso para desenvolver um
novo jogo, como tracar desempenho de aprendizagem com jogos. Sommeregger e
Kellner (2012) apresentam um processo de 5 etapas: projeto conceitual, design do jogo,
implementacao, testes e avaliacdo. Além de deixar claro os objetivos das fases iniciais,
como definir o publico alvo.

Para Rocha (2015), além do processo de desenvolvimento e suas etapas, desafios
associados a este processo também devem ser analisados. Os autores indicam a falta de
descricdo do ciclo de vida completo de desenvolvimento dos jogos sérios, onde muitos
enfatizam areas especificas. Ao comparar 0s processos de desenvolvimento dos autores,
percebe-se que ha uma superficialidade na concepcéo da ludicidade do jogo.

3. Jogo Educativo Batalha do Sorriso

Esta secdo apresenta detalhes do jogo educativo que estd sendo desenvolvido como
projeto de Iniciacdo Cientifica do curso de Licenciatura em Computacdo da
Universidade A. As etapas e atividades do processo de desenvolvimento também sao
descritas nas subsec¢oes desta secao.

3.1. Objetivos de Aprendizagem

De acordo com Tchounikine (2013), toda solucdo educativa é desenvolvida para atender
objetivos. Os objetivos podem ser de aprendizagem ou pedagdgicos, e sdo categorizados
em principal e intermediario. Neste contexto, o jogo Batalha do Sorriso tem como
principal objetivo favorecer a conscientizagéo sobre os cuidados bucais. Como objetivos
intermediarios destacam-se a importancia de envolver o estudante no contexto da
limpeza em funcéo de recursos para o cuidado com a saude bucal, além de reforcar a
necessidade das visitas periodicas ao dentista.

O autor Tchounikine (2013) ainda ressalta que, na concepcdo de um software
educativo, é importante considerar que a implementacdo da solucdo deve refletir os
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objetivos pedagogicos. Para fomentar a aprendizagem e orientar a implementacdo do
jogo, objetivos de aprendizagem foram definidos tendo como base a Taxonomia de
Bloom Revisada (Airaisan e Miranda, 2002). A taxonomia de Bloom revisada ¢ uma
estrutura de classificacdo para o dominio cognitivo que ajuda a formular declaracGes de
aprendizagem, ou seja, 0 que se espera que os estudantes possam aprender a cada fase
do jogo. A taxonomia de Bloom revisada foi escolhida porque orienta a classificagdo
dos processos cognitivos (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar), além de
relaciona-los a processos do conhecimento (efetivo, conceitual, procedural e
metacognitivo). A Tabela 1 organiza os objetivos de aprendizagem, além de indicar sua
relacdo com os processos do conhecimento.

Tabela 1. Objetivos de Aprendizagem do jogo Batalha do Sorriso

Objetivos de Aprendizagem - OE Processo do
Conhecimento
OE1 - Lembrar dos produtos usados para a higienizacdo bucal | Efetivo
reconhecendo a importancia de cada um deles para a salde.
OE2 - Entender a fungdo de cada produto usado para a higienizagédo bucal | Conceitual
interpretando sua fun¢do no combate das bactérias.
OE3 - Analisar e avaliar a situacdo da higiene bucal checando quais dos | Procedural
produtos podem ser usados para tratar de cada problema bucal.
OE4 - Criar estratégias para a higienizacdo bucal planejando escolhas de | Metacognitivo
produtos adequados a cada problema ocasionado pelas bactérias.

A expressdo “objetivos de aprendizagem” ¢ usada nesta pesquisa para
referenciar as habilidades cognitivas que podem ser adquiridas e/ou ativadas durante a
interacdo com o jogo. Neste caso, as fases iniciais com os objetivo (OE1) reforcam o
processo do conhecimento efetivo por considerar importante a aprendizagem de detalhes
especificos aos produtos usados para a higienizacdo bucal. As demais fases do jogo e
seus objetivos (OE2, OE3 e OE4) relacionam processos do conhecimento conceitual,
procedural e metacognitivo por enfatizar como e quando o estudante pode aplicar o
conhecimento adquirido. O processo do conhecimento metacognitivo relaciona o
conhecimento estratégico visto que o estudante precisa analisar a situacdo e escolher
adequadamente 0s produtos que possam contribuir na higienizacdo bucal e
consequentemente combate as bactérias. Este processo do conhecimento estimula o
estudante a pensar, para propor uma solucdo aos problemas bucais, a fim de proteger a
boca dos ataques das bactérias.

3.2. Processo de desenvolvimento do jogo

Esta secdo apresenta o processo de desenvolvimento definido para conduzir a
implementacdo do jogo educativo Batalha do Sorriso. As etapas e suas atividades
associadas sdo descritas em detalhes.

Na literatura, os processos de desenvolvimento de jogos educativos apresentam
uma caracteristica comum, um processo com etapas padrdes para o desenvolvimento,
aplicavel a qualquer solucdo. Esta pesquisa critica 0S processos por pouco considerar
atividades que possam definir a ludicidade do jogo em prol da aprendizagem. Para o
game designer Tulio Soria (2015), os jogos com fins educacionais acabam se tornando
chatos por focar exclusivamente em contetudos, quando deveriam ser divertidos,
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desafiantes e motivadores para construcdo do conhecimento. Por definicdo, segundo
Silva e Gomes (2015), os jogos sérios ou educativos utilizam do prazer e da diversédo
para conseguir 0s objetivos de aprendizagem.

Neste contexto, esta pesquisa defende que o processo de desenvolvimento do
jogo educativo deve ser iterativo e incremental, com etapas e atividades que possam
favorecer a reflexdo continua para a resolucdo de problemas, inclusive os educacionais.
O processo proposto para desenvolver o jogo é composto por seis etapas baseadas nas
quatro fases basicas do design thinking: imersdo, analise e sintese, ideacdo e
prototipagem. A Figura 1 apresenta o processo de desenvolvimento usado para
desenvolver o jogo educativo Batalha do Sorriso.

Figure 1. Etapas do processo de desenvolvimento

Para cada etapa do processo de desenvolvimento foram adotadas técnicas de
design e da area da Computacdo que pudessem apoiar a implementacdo do jogo. Para
Tchounikine (2013) e Silva e Gomes (2015), o grau de complexidade associado a
elaboracdo de jogos sérios requer uma equipe multidisciplinar. Inclusive, para o
contexto desta pesquisa, um especialista da area de Odontologia seria necessario porque
é o profissional que domina o assunto do qual o jogo retrata. Neste caso, a equipe era
formada por trés estudantes de Licenciatura em Computacdo para implementar o jogo,
um docente com formacdo em Computacdo para orientar a execugdo do processo de
desenvolvimento e um profissional da area de Odontologia para alinhar o conteddo com
a dindmica do jogo para atender os objetivos de aprendizagem.

A primeira etapa do processo é a de imersdo. Ela representou 0 momento no
qual a equipe precisou entender o contexto e o tema do jogo educativo. Esta etapa é de
extrema importancia porque favorece o entendimento e alinhamento da equipe. A
principal preocupacdo era de entender como conceber um jogo divertido para favorecer
a aprendizagem e a experiéncia de forma ludica. Nesta etapa, diversas informacdes
acerca do contexto foram obtidas por meio de pesquisas na literatura. Para incentivar a
equipe a pensar e discutir sobre o problema de como conceber a ideia do jogo, 0 modelo
de resolucéo de problemas proposto por Delisle (1997) foi adotado. O modelo de Delisle
possui quatro etapas (1 - Ideias; 2 - Fatos; 3 - Hipoteses; e 4 - Plano de Agdo) e permite
organizar informacdes para a tomada de decisdo inicial no processo de resolucdo. Para
facilitar a conducgéo da dindmica, os estudantes deveriam discutir e definir respostas aos
questionamentos refletidos pelas etapas: “1- Quais ideias tivemos para implementar o
jogo?”’; “2 - Quais informagdes relevantes acerca do contexto do jogo aprendemos?”’; “3
- O que precisamos investigar sobre o contexto para implementar o jogo? ; “4 - Quais
estratégias, recursos e responsabilidades adotaremos para solucionar o problema?”. Ao
final da dindmica, com os conhecimentos melhor refinados, a equipe seguiu para a etapa
de andlise e sintese.

A etapa de analise e sintese no processo de desenvolvimento teve como objetivo
refinar as informacdes da etapa de imersdo, além de sistematizar a pré concepcdo do
jogo. Uma atividade importante nesta etapa foi a de analise competitiva. Esta atividade
faz parte do conjunto de atividades da Engenharia de Usabilidade proposta por Jakob
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Nielsen, na area de Interacdo Humano Computador (Barbosa e Silva, 2010). Seu
propésito € permitir que produtos com funcionalidades semelhantes possam ser
examinados para que funcionalidades e caracteristicas desejaveis pudessem inspirar a
implementacdo do produto desta pesquisa. Neste caso, jogos educativos no contexto da
saude bucal foram selecionados da literatura. Como resultado, percebeu-se que muitos
dos jogos neste contexto adotam mais estratégias para uma aprendizagem baseada na
memorizacdo com associacdes. Em Dotta, Campos e Garcia (2012), por exemplo, é
apresentado um jogo com associacao entre desenhos, jogo da memdria e jogo de pintar
para abordar conceitos basicos acerca da placa dental bacteriana, como sua formacao e
principais doencas. Métodos de higiene bucal com énfase na céarie dental também ¢é
considerado. Também foram encontradas pesquisas que detalham a concepcéo de jogos
fisicos, como em Ferraz et. al (2008), que apresentam o jogo de memdria com cartas
explicativas sobre cuidados com a higiene bucal. Em Pelleti (2015), destaca-se o “Micro
Dentista” como um jogo de aventura focado em a¢fes como pular e atirar para eliminar
as bactérias. Em sintese, esta pesquisa defende que estas estratégias limitam a
aprendizagem porque ndo incentivam o estudante a refletir. 1sso porque os jogos
mantém o foco na movimentacdo dos personagens, na eliminacdo dos inimigos, ou até
mesmo na posicdo dos elementos (para jogos da memoria). Idealmente, os jogos para
este contexto, precisam estimular a tomada de decisdo onde é necessario pensar como
resolver o problema inerentes a higienizacdo bucal.

A terceira etapa do processo € a de ideacdo, momento propicio para estimular o
pensamento criativo da equipe para idealizar os elementos essenciais ao jogo. Nesta
etapa, a técnica de brainstorm e a ferramenta Game Model Canvas foram adotadas para
guiar as definicdes e refinamentos das ideias discutidas nas etapas anteriores. O Game
Model Canvas é uma estrutura composta por 13 blocos que especificam detalhe acerca
dos elementos do jogo com 0s personagens, suas agdes, 0S recursos e cenarios, entre
outros detalhes especificos a aplicagdo. O jogo Batalha do Sorriso tem inspiracéo para a
sua jogabilidade em um tower defense chamado Plants vs. Zombie. No jogo Plants vs.
Zombie, o jogador possui a missdo de defender a casa da invasdo de diferentes tipos de
zumbis. Com logica similar, para o Batalha do Sorriso, o jogador precisa defender sua
boca da invasdo de bactérias oriundas de problemas da saude bucal. O player esta na
pele de uma menina em fase de troca dos dentes, no momento da visita de rotina ao
dentista. A Figura 1 apresenta a comparagdo de cenarios entre 0s jogos.

Figure 2. Cenéario do Plants vs. Zombie e do jogo Batalha do Sorriso.

Como pode ver na Figura 1, o cenario do jogo Batalha do Sorriso representa o interior
de uma boca com evidéncia para a lingua, com a propoésito de eliminar as bactérias que
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causam caries, mau halito e outras infeccdes. Para realizar a defesa, o jogador deve
gerenciar 0s recursos que sdo os produtos de higienizagdo mais usados: Limpador de
Lingua, Creme Dental, Escova de Dentes, Fio Dental, Enxaguante Bucal.

O aspecto ladico do jogo foi bastante discutido nesta etapa. Para Mastrocola
(2012), os jogos sdo representacGes de uma realidade paralela. Neste mesmo sentido,
Huizinga (2001), defende que o jogo representa alguma coisa que possui significado,
gera experiéncias para aqueles que estio imersos em sua realidade ndo “real”. E como
um intervalo em nossa vida cotidiana, como um mundo maégico (circulo magico) com
eventos especiais e leis proprias. Neste definicdo, o circulo magico do jogo é a boca e
esboca uma relacdo direta com a realidade por considerar a necessidade em realizar
diariamente cuidados pessoais. Ao imergir no mundo magico do jogo, o estudante deve
aprender que existem diferentes bactérias e que ha formas variadas de combaté-las. A
ludicidade esta na possibilidade de transformar um evento normal do mundo real, como
0 ato de escovar os dentes, por exemplo, em um evento especial. Neste caso, 0s
personagens definidos para 0 jogo possuem caracteristicas diferentes e quando ativados
realizam suas funcbes de forma especial. A Tabela 2 apresenta detalhes das
caracteristicas e eventos especiais associados aos personagens.

Tabela 2. Detalhes dos personagens do jogo

Personagem Fungéo Evento Especial
Limpador de | Defesa: remove todas as bactérias na linha | Deixa um rastro luminoso na
Lingua que foi ativado. linha que foi ativado.

Creme Dental | Produtor: produz créditos para liberar | Aumento de brilho gradativo
novos aliados
Escova Defesa: atira creme dental, usado para | Tiros coloridos com poder
atacar a distancia.
Fio dental Defesa: manter uma barreira temporaria | O fio ficara brilhante como
para deter 0s inimigos por um curto espago | uma energia.
de tempo.
Enxaguante Defesa: explode os inimigos dos quadrantes | Os  quadrados  atingidos
bucal vizinhos ficam brilhando para
representar o efeito de
limpeza.
Super Dente Defesa: remover todos os inimigos da | Poderoso flash
lingua.
Carie Ataque: Ataca os defensores com mordidas. | Deixa rastro que facilita a
“Streptococcus locomocao de outra bactéria
Mutans 01”
Placa Ataque: Ataca os defensores com mordidas. | Ao tocar um defensor, o
“Streptococcus congela por um curto tempo,
Mutans 02” enguanto o morde.

Para os personagens inimigos, representados pelas bactéerias, um mapeamento foi
realizado para estabelecer categorias de poder, identificar caracteristicas para relacionar
seu impacto no jogo. A Tabela 3 apresenta detalhes das bactérias em relagdo as
categorias fraco, intermediario e forte. E importante reforcar que o resultado do
mapeamento e a definicdo dos impactos também foi discutida com o profissional de
Odontologia.
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Tabela 3. Detalhes das bactérias como personagens inimigos no jogo.

Categorias Impactos Personagem
Fraco Representa uma pequena parcela da flora bacteriana. Tem | COCCUS
como caracteristica, a menor agressividade quando age de

forma solitaria.

Intermediério | Tem danos a satde bucal menos significativos quando estéo LACTO
sozinhos. S&o mais oportunistas, suas a¢des s6 geram danos | STAPHY
graves ao agirem se aproveitando de danos inicializados por
outras bacteérias.

Forte Os personagens que integram esta categoria sdo de grupos STREP
variados de bactérias. De forma resumida, seus impactos sdo | PLANCTO
mais agressivos desde o inicio, sendo algumas causadoras de | MUTANO
danos em todo o sistema digestivo. COoLI

A ludicidade do jogo é fortemente representada pelos eventos especiais
associados aos personagens. Além dos eventos apresentados na Tabela 2, destacam-se
também como evento especial “a chuva de agucar” como efeito “de neve” discutido para
representar a relagdo da alimentagdo com os problemas bucais. O consumo em excesso
de agucares € um dos principais inimigos dos dentes e saude bucal. Tal fato ocasiona
buracos nos dentes, influenciando o surgimento das céaries. Importante também
relacionar que as doencas bucais sdo causadas por espécies diferentes de bactérias, que
em sua maioria, utilizam os agtcares como alimento.

Uma vez concebida toda a ideia do jogo, uma versdo inicial do produto foi
desenhada a mao, durante a etapa de prototipagem. A Figura 3 apresenta 0s
personagens aliados a higienizacao, representados pelos produtos para a limpeza bucal e
0s inimigos, representados pelas bactérias.

i‘(ﬁ < i‘:’t gJ «Z

<
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Figura 3. Personagens do jogo.

Os prototipos dos personagens foram refinados ao longo do desenvolvimento do jogo.
As representacOes graficas foram definidas com implicacfes de design para ativar
processos cognitivos como atengdo, percepcdo, memoria e o aprendizado. A Figura 4
apresenta a tela inicial do jogo e a tela da fase inicial.
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Figura 4. Telas do jogo

Por sua vez, a etapa de implementacéo envolve a escolha da ferramenta para o
desenvolvimento. Neste caso, a Unity 5 foi escolhida como plataforma para construgio
deste jogo, pois, apresenta uma proposta de motor grafico para jogos de animagao 2D e
3D. Os recursos desta versao permitem desenvolver varios aspectos do jogo, como toda
a movimentagdo dos personagens e toda sua dindmica. Outro motivo paara a escolha do
Unity, diante dos demais motores graficos, foi o da facilidade de portar a mesma
aplicag@o para vdrias plataformas, sem que necessite de alteragdes no jogo, além deter
uma vasta documentacdo e material de consulta para tirar duvidas que possam aparecer
durante a implementagao.

Por fim, a etapa de validacdo no processo tem como propoésito favorecer as
melhorias do jogo, tanto no que se refere aos seus aspectos de aprendizagem, quanto da
dindmica do jogo em si. A atividade de testar o jogo ao envolver potenciais usuarios
reais deve ser planejada porque os resultados torna-se essencial para avaliar e evoluir
aspectos que influenciam diretamente na aprendizagem com o jogo.

4. Consideracoes Finais
O jogo Batalha do Sorriso ¢ um produto de software para a educacdo da satide bucal
desenvolvido com apoio de pesquisas académicas referente ao projeto de Iniciagdo
Cientitica. E importante considerar que o projeto estda em andamento e por isso este
artigo ndo apresenta resultados de sua aplicabilidade. Como atividades futuras, planeja-
se a conclusdo da implementacdo do jogo, além de sua aplicagdo em contextos reais.

Por se tratar de solug¢do educativa, espera-se como principal resultado, favorecer
a aprendizagem de maneira divertida. O projeto permite aos estudantes de Licenciatura
em Computagdo refletir sobre um problema real no contexto da aprendizagem na
educacdo infantil assim como conceber uma solucéo tecnoldgica por meio da pesquisa,
planejamento e programacao de jogos sérios. Neste processo, 0s estudantes envolvidos
podem adquirir novas experiéncias em processos de desenvolvimento de softwares, lidar
com situagOes reais. Neste caso, envolve a interagdo com profissionais de ensino e/ou
profissionais com formacdo em Odontologia, ter expertise para filtrar as informagdes e
transformar em requisitos para o desenvolvimento da solucdo, usar Idgica e técnicas de
programacéo, além de aplicar a solugdo com usuarios reais para evoluir e verificar sua
qualidade.
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