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Aplicativos de celulares em formato de jogo podem funcionar como uma abordagem ludica que
incentiva habitos saudaveis de higiene oral. Por isso, o presente trabalho tem por objetivo avaliar
se um jogo de escovagao dentaria pode aumentar o grau de motivagdao e a frequéncia de
escovacgao de criancgas. Trata-se de um estudo clinico randomizado, aprovado pelo Comité de
Etica da Faculdade de Odontologia de Bauru (CAAE 68819423.0.0000.5417), no qual 24 criancas
entre 6 a 8 anos foram aleatorizadas em dois grupos (n=12): Grupo Gamificagdo, no qual as
criangas escovam os dentes utilizando um jogo no celular (Brushing Hero) por 7 dias e o Grupo
Controle. Na primeira consulta, todas as criangas receberam informagdes educativas para saude
bucal com macromodelo durante a consulta odontologica. Apds isso, foi preenchido um
questionario com os habitos de escovagdo em casa e uso de aplicativos e/ou games para
escovacgao. Entdo, apenas as criancas e os pais do Grupo Gamificagdo receberam as instrugdes
para utilizar o jogo no celular ao menos uma vez ao dia. No retorno de 7 dias, o mesmo
questionario foi preenchido. Os dados foram submetidos ao teste de normalidade Shapiro-Wilk e
posteriormente ao teste de Mann-Whitney, adotando significancia de 5%. Todos os pacientes
compareceram ao retorno de 7 dias, sendo que foi observado o aumento no numero de
escovacgdes diarias (média de 2,71) para o grupo experimental (p=0,004). Para a percepgéao da
motivagao para a escovacgao dentaria, constatou-se que no retorno de 7 dias, o grau de motivagéo
foi maior (média de 7,66) do que o inicial (média de 4,45). Assim, podemos concluir que ambas as
estratégias adotadas foram eficazes para aumentar a percepgéo da motivagao das criangas pelos

pais, sendo que a gamificagao alcangou melhores resultados para a frequéncia de escovagao.
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