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Este estudo transversal teve por objetivo avaliar o efeito do Serious game- Temamian no
conhecimento em saude e saude bucal de criangas. A amostra foi composta por escolares de 10 a
12 anos, residentes em Bauru-SP. A coleta dos dados foi realizada por meio formularios aplicados
usando o Google forms e aplicagdo do jogo Temamian (G1- jogou temamian; G2- ndo jogou).
Para avaliagao do conhecimento em relagao aos fatores que influenciam a saude geral e bucal, foi
aplicado um formulario com figuras dos recursos de higiene bucal e alimentos, considerados
saudaveis ou nao-saudaveis. Os habitos alimentares foram analisados quanto a frequéncia e
quantidade do consumo de sacarose. As criangas foram pesadas e medidas calculando -se o
indice de Massa Corporal (IMC), seguindo os pontos de corte e percentis, para faixa etaria e
género. 60 escolares foram analisados (G1=22; G2=38), sendo 48,3% eram meninas e a renda
familiar entre 1 até 2 salarios-minimos foi de 36.7%. O consumo de sacarose com frequéncia
diaria de uma a duas vezes por dia e uma porgdo média de 3 colheres foi encontrado em quase a
totalidade da amostra, sendo os mais consumidos bolacha recheada, bolo/pdo doce/sonho,
seguidos por sorvete/picolé. Em G2 63% consumiam sacarose diariamente e em G1 40% apds o
uso do serious game-Temamian. Houve dificuldade em identificar a alimentagédo saudavel em
ambos os grupos (p= 0,92), entre a escolhas dos alimentos, as criangas do G1 consideraram as
frutas com saudaveis (p=0,13). Concluiu-se que o alto indice de analfabetismo funcional e o
desinteresse por parte dos alunos, aliados as condicdes socioecondmicas contribuiram para o

aprendizado limitado mesmo realizado de forma ludica.
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