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RESUMO

om a chegada da COVID-19 no Brasil, o Sistema Unico de Saude foi demandado quanto a sua capacidade
de resposta frente a pandemia. Assim como as demais dreas da saude, a pratica odontoldgica foi bastante
impactada exigindo mudancas significativas nos processos de trabalho. Nesse contexto, o desenvolvimento
de atividades de educacao em saude mediadas por tecnologias pode se mostrar como uma alternativa viavel.
O objetivo desta comunicagao breve € apresentar e discutir as possibilidades de utilizacao e aplicagdo de atividades gami-
ficadas, através dos aplicativos e plataformas Kahoot, Mentimeter e Wordwall, pelas equipes de atencéo primdria a saude,
para fomento da educac¢do em saude bucal, possibilitando uma retomada segura das atividades, sobretudo na perspectiva
do Programa Saude na Escola (PSE). Verifica-se que tais ferramentas geram engajamento com o publico infanto-juvenil,
causando impactos positivos tanto no aspecto formativo quanto na possibilidade de autocuidado apoiado em saude bucal.
Entretanto, para isto faz-se necessaria a capacitagcao direcionada aos profissionais das equipes de saude bucal, visando a
melhor compreensao e utilizagao de ferramentas tecnoldgicas de informagéo e comunicagao. Assim, a gamificagcdo e o uso
das plataformas e aplicativos apresentados parecem mostrar-se promissores para engajar pessoas, no que se refere a saude
bucal, possibilitando aumento da literacia em saude, sendo factivel de aplicacao no &mbito da atencéo primaria em saude.

PALAVRAS-CHAVE: POLITICAS PUBLICAS ODONTOLOGIA COMUNITARIA INFECGCOES POR CORONAVIRUS GAMIFICAGAO

ABSTRACT

ith the arrival of COVID-19 in Brazil, the Unified Health System was demanded in terms of its ability to respond to
the pandemic. Like other health areas, dental practice was greatly impacted, requiring significant changes in work
processes. In this context, the development of health education activities mediated by technologies can prove to
be a viable alternative. The purpose of this brief communication is to present and discuss the possibilities of using
and applying gamified activities, through the Kahoot, Mentimeter and Wordwall applications and platforms, by
primary health care teams, to promote oral health education, enabling a safe resumption activities, especially from
the perspective of the Health at School Program. It appears that such tools generate engagement with children
and youth, causing positive impacts both in terms of training and in the possibility of self-care supported by oral
health. However, for this it is necessary, the training directed to the professionals of the oral health teams, aiming at
a better understanding and use of technological tools of information and communication. Thus, the gamification
and the use of the presented platforms and applications seems to be promising to engage people, with regard to
oral health, enabling an increase in health literacy, being feasible to be applied in the scope of primary health care.
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INTRODUCAO

Com a chegada do novo virus no pais, o Sistema Unico de Sautde foi demandado quanto a sua capacidade de
resposta em Vigilancia em Saude, Atencédo Primaria e Atencdo Hospitalar de média e alta complexidade.'? Esta resposta,
parece ter sido prejudicada, em parte, pela desarticulagéo entre os entes federativos, auséncia de diretrizes do Ministério
da Saude e reducgéao do financiamento em saude, educagao e pesquisas ocorridos nos ultimos anos.®

Tal fragilizagcao impactou na capacidade de detecgé@o precoce e, consequentemente, de resposta para ado¢ao
coesa de medidas nao farmacoldgicas descritas como capazes de reduzir a propagacédo da doenca.*

A pratica odontoldgica foi bastante impactada pela pandemia da COVID-19, justamente por sua atuagéo clinica
estar intimamente relacionada a geracédo de aerossois e assim se configurar uma atividade de alto risco para transmissao
e contaminacgao 5. Também, no &mbito da saude publica, mudancas significativas nos processos de trabalho estao postas,
e do mesmo modo que se impdem como um desafio, por outro, podem fomentar o desenvolvimento de novas atividades
de comunicagao e educagdo em saude com a populagéo.®
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Devido a necessidade premente de se manter o distanciamento social, a utilizacao de tecnologias da informacao
e comunicagao apresentam perspectivas promissoras para a saude publica, sendo uma alternativa concreta na atencao
basica para manutencao da realizagéo de atividades de educagdo em saude com a populagéo das areas adscritas as
Unidades de Saude da Familia e escolas da area de abrangéncia, de modo remoto.”

Dentre as abordagens e ferramentas disponiveis, a gamificagdo vem despontando no cendrio da educacao em
saude e ganhando énfase nos processos de ensino e aprendizagem, sobretudo pela possibilidade de gerar engajamento
e emocao no processo educativo, sendo destacadamente relevante para a abordagem de criangcas e adolescentes,
que fazem parte de uma nova geragao tecnoldgica.® Assim, o objetivo desta comunicacao breve é apresentar e discutir
as possibilidades de utilizagéo e aplicagéo de atividades gamificadas, através dos aplicativos e plataformas Kahoot,
Mentimeter e Wordwall, pelas equipes de atencao primaria a saude, para fomento da educacdo em saude bucal,
possibilitando uma retomada segura das atividades, sobretudo na perspectiva do Programa Saude na Escola (PSE).

REVISAO DE LITERATURA

A gamificacdo em sintese pode ser conceituada como atividades em que se utilizam sistematicas e I6gicas
do ato de jogar, fora de um contexto de jogo.9 O rapido e recente crescimento pelo tema pode ser em parte explicado
pelos resultados promissores encontrados com o emprego dessas metodologias no &mbito da educagéo em saude.*"

O entretenimento, campo de origem dos games, caminha com um elemento coadjuvante diante das praticas
pedagogicas e educacionais utilizadas nos servicos de saude, englobando elementos de mecanica, estética e dindmica
de jogos em atividades que aumentam a motivagdo e engajamento dos participantes.'> 3

Desta maneira, a gamificagédo surge como uma alternativa para captacado do interesse dos participantes,
conjugando elementos que levam a uma maior interagdo e participagdo.’ No contexto da saude, a motivagéo para
aquisicao ludica de habitos saudaveis em etapas precoces da vida, como a infancia, pode assegurar a sustentabilidade
de tais habitos também durante a fase adulta.’ Esta realidade, também é pertinente quando se trabalha com adolescentes
e jovens em uma perspectiva construtivista e de heutagogia.'®!”

Os esforgcos para validar e construir tecnologias educacionais nas inUmeras areas do campo da saude é
uma realidade apontada por varios pesquisadores.'® Haja vista que a rapida expanséao tecnolégica de dispositivos
moveis possibilita a transposicdo das barreiras presenciais nas atividades educativas, tradicionalmente empregadas
nos sistemas de saude, oportunizando ao usuario o acesso a informagées em horarios e quantidades que satisfagam
suas necessidades.?°

Tal assertiva é corroborada pelas evidéncias que apontam que a gamificacao exerce influéncia nos processos
de socializacdo virtual, emocbes e um potencial de desenvolvimento cognitivo nos jogadores, sobretudo quando
as atividades propostas sé&o contextualizadas e baseadas em problemas e situacbes concretas do cotidiano dos
participantes.2'?2 Dessa forma, fica evidente a importancia da incorporagao desse tipo de ferramenta no cotidiano dos
servigcos publicos, com potencial de possibilitar a transformagéo de informag@o em conhecimento pelo publico infanto-
juvenil, de maneira ludica e envolvente.

Aspectos fundamentais relacionados a gamificacao e ferramentas disponiveis:
Possibilidades de atuacdao na atencao primaria para educa¢ao em saude

O Kahoot® é uma plataforma interativa que promove o engajamento de seus usudrios, sendo capaz de
promover experiéncias de aprendizado por meio de competicdo.'® O participante pode acessar o site da web ou através
de aplicativo baixado em dispositivo mdvel. Seu mecanismo de atuagao se da pela disponibilizagdo de perguntas que
sdo apresentadas, enquanto um temporizador sincronizado a uma musica, mantém os participantes envolvidos na
atividade. Uma vez que o jogo inicia, os pontos sao obtidos mediante a capacidade de responder correta e velozmente.
Além disso, um grafico entre as perguntas revela o desempenho de cada participante e, ao final, sdo apresentados os
cinco melhores resultados baseado na pontuagao adquirida ao longo de todo o jogo.2®

Outra ferramenta também disponivel € o Mentimenter, plataforma de apresentagdes e perguntas, com feedback
em tempo real. Neste dispositivo de origem sueca, ao criar as questdes existem inimeras possibilidades que permitem
maior interagdo com o usuario, como: gréaficos, imagens, obtencéo de pontuacéo e geracéo de questdes em multipla
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escolha, o que oportuniza facilidade na verificagdo da absorgao de conhecimento e, em tempo real. E muito (til para
execucao de atividades que envolvam previamente um “brainstorming”.2*
Por fim, o Wordwall, disponibilizado de modo gratuito no site: https://wordwall.net/pt, para confeccao de até cinco
games, permite de modo facil e acessivel a criagcao de jogos educativos em diversos formatos, sem a necessidade
de conhecimento avangado em programacgéo. Ao final da elaboragdo é possivel gerar um link que pode ser
compartilhado com os seus usuarios. Uma outra vantagem presente é a perspectiva de verificagdo de quais itens e
conteudos abordados tiveram mais acertos ou geraram maiores duvidas para que sejam retomados ou refor¢cados.25

As trés plataformas apresentadas trabalham com um sistema de recompensa aos participantes, o que
aumenta a motivacdo dos jogadores. Apesar das criticas a que costumam ser submetidas, as recompensas sao
amplamente difundidas para motivar a aprendizagem. Entretanto, ndo devem ser empregadas de modo exclusivo
ou isolado, mas, combinadas com outras estratégias segundo o objetivo especifico da aprendizagem.

Dessa forma, no sentido de auxiliar os profissionais e gestores na utilizacao destas ferramentas, elaborou-
se um quadro (Quadro 1), baseado na literatura cientifica, o qual explicita as vantagens, desvantagens e aplicagdes

na Atencao Primaria a Saude de plataformas de Gamificagéo.

Quadro 1 — Vantagens, desvantagens e aplicacdes na APS de plataformas de Gamificacao

PLATAFORMA VANTAGENS DESVANTAGENS APLICAGCOES NA APS
- Gratuito
interaiivo - Programag3o de
- Ranqueamento de - Poucos caracteres de at';'"dadef TS
ganhadores perguntas e respostas E; d glt:;?gﬁ?egﬂen}wens
- Gera desafios - Para desbloquear mais -

avel limite recursos & necessario sLf s iz ounao
Kahootl Ereugtrnggels ::gm : = - Oferecer premiacbes
jogadores migrar para a versao -
_Temporizador paga para _p:]tem:lahzar 0
programavel de acordo - E necessario estar e’&??lage';““ de Hiai
com o nivel de cada conectado via internet ;:.E[I'E" £a0 ae migiens
qL(IBE;ti?Sos milsicas e - Atividades preventivas
imagens
Mentimenter - Gratgitn - Linguagem de _ - E’r_ugramagﬁo _de

- Intuitivo programacao em inglés  atividades gamificadas
- Interativo - Permite somente - Interacdo com
- Ranqueamento de atividades sincronas adolescentes e jovens
ganhadores - E necessario estar somente em tempo real
- Criacdo de nuvem de conectado via internet - Orientacado de Higiene
palavras Oral

- Permite que os
usuarios permanecam
andnimos

- Atividades preventivas

- Obtencéo de feedback
e opinides de todos os
participantes,
introvertidos e
extrovertidos
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Wordwall

- Permite criacdo de
games

- Intuitivo

- Interativo

- Com interface para
atividades de letramento
e alfabetizacdo como
caca-palavras, palavras
cruzadas.

- ldentificacdo de
conteudo com maior

- Acima de 5 jogos/
recursos & pago

- Necessario acesso a
internet, ndo sendo
possivel utilizacdo
offline

- Linguagem de criacdo
em inglés

- Criacao de games a
serem disponibilizados a
criancas e adolescentes
no ambito da atencao
primaria e para
retomada remota do
programa saade na
escola

davida ou erro para
feedback ou retomada
de temas

Fonte: Préprio autor

DISCUSSAO

A pratica odontoldgica, especialmente no setor publico, sofreu uma significativa queda na atengéo ofertada em
decorrén cia da pandemia de Covid-19. Incluem-se neste cendrio as atividades coletivas de educagdo em
saude pela impossibilidade de aglutinar pessoas para realizagdo destas acdes de forma presencial, como era o modus
operandi mais usual.’ Considerando este contexto é esperado que novas praticas e ferramentas possam ser pensadas
e aplicadas de modo a permitir a retomada segura das atividades de educacao em saude, sobretudo ao publico infanto-
juvenil.2

Neste sentido, considerando as especificidades cognitivo-motivacionais das criangas e adolescentes e o papel
da saude bucal na Atencao Priméria a Saude é que se analisou a perspectiva da incorporagdo de processos de
educacdo em saude por meio de tecnologias da informagdo e comunicagdo. Segundo a andlise dos autores que
estudaram essa tematica, os processos gamificados apresentam-se como estratégia viavel e util para manutencao de
atividades de educacdo em saude e geracao de conhecimento no cenario de trans e pds pandemia.

E pertinente considerar que as ferramentas apresentadas ilustram um leque vasto de possibilidades de
intervencao remota dentro de um contexto de promog¢do da saude, cujo objetivo principal é levar a aquisicao de
conhecimento de forma interativa ao publico alvo, neste caso materializado pelo uso de aplicativos e plataformas como
Kahoot, Mentimenter e Wordwall.

Diante do atual cenario pandémico e neste mundo cada vez mais digital, tais estratégias apresentam-se como
alternativas aos trabalhadores e gestores do Sistema Unico de Saude, de modo a assegurar a continuidade das
atividades de educagdo em saude, adaptando-as ao contexto atual.?”

Fica claro deste modo que a gamificagdo corresponde ao uso de mecanismos que estimulam foco e atencéo
dos jogadores e potencializam consideravelmente o processo de aprendizagem. Sobre esta Gtica, estes processos
digitais configuram-se em oportunidades de atuagao para promog¢édo da saude pela atengédo primaria, possibilitando
retomar a abordagem com o publico infanto-juvenil, estimulando-o a adotar comportamentos seguros, aumentando a
literacia em saude e percepcao quanto a saude bucal, empoderando-o por meio do autocuidado apoiado.?®

Entretanto, ndo se pode olvidar que uma parcela da popula¢do, mesmo que restrita, ndo dispde de dispositivos
moveis, o que implica na dificuldade de acesso as atividades propostas com a utilizagéo de aplicativos. Tal fato relevante
ndo pode ser desconsiderado na programacdo de acdes educativas, em observancia ao principio da equidade, de
modo a nao acentuar ainda mais iniquidades no acesso a cuidados em saude. Deve-se atentar ainda, ao acesso
reduzido de moradores de areas rurais e remotas a estratégias tecnoldgicas, de modo que as inovagdes advindas da
insercao das ferramentas apresentadas precisam ser repensadas e adaptadas para alcancar este publico. %

Por outro lado, ndo é aceitavel no atual cenario e contexto mundial simplesmente dispensar a utilizagéo de
ferramentas digitais, uma vez que elas possuem um alto potencial de impactar nos processos de aprendizagem. Sabe-
se ainda que a utilizacdo de mecanismo de recompensa e premiacdo, presentes nos games, de fato, possibilitam
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uma busca de melhores resultados. Sendo assim, o jogador sempre retorna com disposicao de galgar melhores
posicdes, tornando a aprendizagem divertida, interativa e significativa.

Diante deste contexto, observando as peculiaridades de cada territdrio, a confecgéao do conteudo gamificado
pode variar de acordo com a necessidade e a prevaléncia de determinadas patologias bucais em cada regidao. O
cirurgido-dentista e equipe auxiliar devem mensurar as condi¢ées bucais mais prevalentes em sua comunidade
do ponto de vista epidemioldgico, bem como o percentual de adolescentes e jovens que ndo dispdem de insumos
tecnoldgicos para acesso as atividades a serem propostas, de modo a subsidiar o planejamento das atividades.
Vale destacar que este inquérito tecnoldgico pode contar com o auxilio fundamental dos agentes comunitarios de
saude que atuam na atencdo primaria e assim conhecem a realidade da populacdo adscrita. Com base nestas
informacgdes fica mais plausivel o planejamento de atividades e a organizacdo de questdes condizentes com a
realidade da area de trabalho.

Outro impasse para implantagao desta perspectiva dentro do Sistema Unico de Salide se concentra na
dificuldade de encontrar profissionais capacitados para criacdo de games ou utilizagdo das ferramentas gratuitas.
Neste sentido, vale destacar que as trés plataformas apresentadas possuem versoes disponiveis de forma gratuita e
faceis de serem trabalhadas apds uma capacitacao dos profissionais da equipe de saude bucal 2. Mesmo ocorrendo
em velocidades diferentes na sociedade, a incorporagdo de tecnologias e sua assimilagao pelos profissionais
apresenta-se como uma estratégia viavel nos processos de trabalho do SUS.#

A capacitagdo proporcionada por meio de agcdes de Educagdo Permanente em Salde em parceria com
universidades das distintas regides do Brasil, que inclusive podem se dar de modo remoto, pode ser uma alternativa
para contornar este problemainicial da ndao familiarizacao com estratégias de tecnologia da informagéo e comunicacao
(TIC). Fica que deste modo evidente que utilizacao de TIC pode ser um importante indutor de melhorias no processo
de trabalho, qualificagao da gestao e atencéo nos servigos de saude, repercutindo na qualidade e acesso da atencao
prestada a populagdo, mesmo em situagdes em que o distanciamento social se imp&e.?°® Além do mais, praticas de
intervencao por meio de educacado em saude com utilizacao de tecnologias gera engajamento e motivacao, o que
€ extremamente Util tanto no aspecto educativo quanto no de conscientizacao e aquisicdo de conhecimentos que
favorecem o autocuidado em saude.*°

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagcao e o uso das plataformas e aplicativos apresentados parecem mostrar-se promissores para engajar
pessoas, no que se refere a saude bucal, possibilitando aumento da literacia em saude, sendo factivel de aplicagao no
ambito da atengao primaria em saude. Uma capacitacao inicial dos trabalhadores em saude se faz necessaria para que
as possibilidades sejam melhor exploradas e desenvolvidas, dentro de um contexto que deve considerar a equidade do
cuidado em saude.
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