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Abstract. Serious games are very popular among gamers and have been
applied in several contexts. Thus, the design process becomes increasingly
complex and involves multidisciplinary teams. This paper presents an
interdisciplinary study conducted to define an approach based on
communication for the development of a serious game for dentistry.

Resumo. Os serious games ganham espago dia a dia nas mais variadas
ciéncias. Com isso, o processo de concep¢do se torna cada vez mais complexo
e envolve equipes multidisciplinares. Sob esta dtica, o presente trabalho tem
como objetivo apresentar um estudo interdisciplinar que propoe definir a
abordagem de comunica¢cdo no planejamento e desenvolvimento de um
serious game voltado para mdes no ensino de conceitos relacionados a satide
bucal.

1. Introducao

As midias digitais interativas alcancam a maioria dos espacos na sociedade
contemporanea, a0 mesmo tempo que pesquisas provam a eficicia dos computadores no
aumento da motivacdo e na consolidacdo do conhecimento durante o processo de
ensino-aprendizagem. Neste contexto, os jogos computacionais se destacam quando
comparados as outras midias, pois possibilitam um equilibrio entre o desafio e o
envolvimento do jogador durante a interacdo [Papastergio 2009].

Diante das possibilidades de atuacdo dos jogos, estes podem ser classificados de
maneiras distintas considerando os seguintes elementos: roteiro, faixa etdria do ptblico-
alvo, proposta, gé€nero, interatividade ou objetivo [Elverdam e Aarseth 2007]. Nestas
perspectivas, se destaca a classificacdo baseada nos objetivos dos jogos e obtém os
seguintes subgrupos: jogos casuais (casual games), jogos publicitarios (advergames) e
serious games [Derryberry 2007]. Jogos casuais s@o aqueles cujo enfoque estd centrado
na diversdo do jogador, os publicitdrios t€m o intuito de promover uma marca,
campanha ou produto e, por fim, os serious games que t€tm como caracteristica principal
ensinar aspectos especificos de disciplinas ou treinar habilidades operacionais e
comportamentais. Ndo é adequado usar a terminologia jogos sérios para esta ultima
modalidade de jogo, pois tal traducdo ndo abrange a totalidade do significado
empreendido pelo termo em inglés.
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Todo serious game necessita de um planejamento pedagdgico antecedendo e
subsidiando a etapa de desenvolvimento. Nesta fase € definido a temética explorada e
como apresentd-la ao jogador. Depois disto, € necessdrio definir aspectos técnicos como
o0 roteiro, conceituacdo artistica (game design), jogabilidade (gameplay) e definicdo da
interface [Machado et al. 2009], caracteristicas importantes na constru¢do do game
bible do projeto. Outro elemento que aumenta a complexidade dos serious games é a
participacdo de vdrias ci€ncias no projeto para alcancar, de forma colaborativa, um
objetivo especifico em comum [Wong et al. 2007]. A equipe multidisciplinar envolvida
¢ quem norteia e determina todas as etapas de construc¢do nesta modalidade de jogo.

O desenvolvimento de serious games especificos para saide requer a presenca, €
participacdo, dos profissionais da saide para que tais ferramentas tenham validade e
possam ser usadas de forma ampla. Essa parceria tem contribuido de forma significativa
no treinamento, educagao e informacgao destes profissionais e de pacientes, uma vez que
estas ferramentas estimulam e motivam o aprendizado dos jogadores. Morais et al.
(2009) citam como fatores relevantes a expansdo destas aplicagdes: as dificuldades
encontradas na obten¢do de materiais, valida¢ao de produtos e treinamento de pessoal,
bem como a necessidade de novas abordagens para reabilitacdo e ensino de habitos
sauddveis. Neste contexto, jogos com intuitos distintos entre si sdo encontrados na
literatura, destacando-se aqueles que: auxiliam em terapias, treinam profissionais,
monitoram a saude dos pacientes, educam, informam e promovem a saide e o
condicionamento fisico [Machado et al. 2009].

Na odontologia, a simulacdo de procedimentos clinicos ainda representa maior
parte das aplicagdes computacionais voltadas para drea [Jasinevicius et al. 2004]. Em
contrapartida, nota-se uma presenga crescente dos serious games como uma ferramenta
de educagdo, informacdo e treinamento. No campo da sadde bucal, alguns jogos ja
exploram esta temética, principalmente envolvendo criancas como publico-alvo. Porém,
no campo da saide bucal do bebé hd uma caréncia de iniciativas para orientar aos pais
sobre cuidados com a saude bucal do bebé.

No contexto dos serious games, o termo Abordagem de Comunicagdo refere-se
a uma série de informacgdes importantes na construcdo do jogo, dentre elas:
conceituagdo artistica, tipo de narrativa, roteiro, enredo, ambiente, interatividade,
género do jogo e jogabilidade. Este artigo tem como objetivo apresentar a metodologia
utilizada, com base na avaliagdo da Abordagem de Comunica¢d@o, no planejamento de
um serious game voltado para maes, com intuito de ensinar e informar sobre conceitos
relacionados a satide bucal de bebés.

2. Saude bucal em bebés

O projeto SB Brasil foi concebido pelo Ministério da Satde para diagnosticar a situacio
da satude bucal da populacdo brasileira produziu um relatério que mostra que quase 27%
das criangas entre 18 e 36 meses apresentam pelo menos um dente de leite com
experiéncia de cérie dentdria e que esta proporcao chega a quase 60% em criancas de 5
anos de idade [Queiroz, 2009]. Os indices apresentados pela pesquisa mostram que tal
situacdo tende a piorar com o passar dos anos chegando a 70% dos dentes cariados em
criancas de até 12 anos e 90% em adolescentes de 15 a 19 anos. Tais indices sdo
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agravados por uma higienizacdo bucal inadequada, pelo consumo elevado de
carboidratos fermentdveis, pela falta de acompanhamento odontolégico e falta de
orientagdo adequada de pais e responsaveis. Além disso, observa-se que a participagao
dos pais na promoc¢do e manuten¢do das condicoes de saude bucal dos seus filhos
muitas vezes ocorre de forma tardia e compromete a denti¢do de leite da crianga [Alves
et al. 2004].

Diversas politicas educacionais atuam neste contexto com o objetivo de educar e
informar aos pais sobre boas praticas e medidas de cuidados bucais em bebés. Porém,
em relacdo aos cuidados com a sadde bucal, hdA uma maior participacio do sexo
feminino, que em geral, predomina na rede publica de satde [Silva et al. 2008]. Diante
desta realidade, a mae aparece como um agente transmissor e repetidor das informacdes
recebidas. Contudo, Corréa (2005) afirma que muitas delas ndo sabem lidar com a satude
bucal do seu bebg, pois t€m medo de tocar a boca do seu filho e, por isso, tendem a
negligenciar tais cuidados. As maies devem estar cientes de que os hdbitos de
higienizacdo, além da estimulacdo e da dieta, sdo indispensdveis para a boa satde bucal
do bebé e essa preocupacdo deve comecar antes mesmo do nascimento, através de um
acompanhamento adequado no pré-natal e da informacdo da mae, pois o0s
microrganismos causadores da cdrie podem atingir bebés na fase de aleitamento.

Magalhdes et al. (2009) ressaltam em seu trabalho que a odontologia atual esta
inserida em um contexto preventivo, cujos objetivos se enquadram na promocdo da
qualidade de vida aos pacientes a partir de cuidados com a satde bucal. Neste contexto,
Oliveira et al. (1999) afirmam que a maioria dos programas brasileiros de
conscientizacdo em saude bucal prioriza criangas entre 06 e 14 anos de idade,
esquecendo muitas vezes o periodo de denticdo de leite. Magalhdes et al. (2009)
destacam cinco linhas de atuag¢do preventivas nos programas de sadde voltados para
promogao da saide bucal em bebés. Entre estas medidas podem ser destacadas:

1.Orientar a gestante,

2.Minimizar a transmissao de bactérias causadoras da carie em bebés,

3.Orientar sobre a dieta alimentar,

4.Controlar mecanicamente do biofilme dentario e

5.Utilizar o flior em bebés.

Essas medidas muitas vezes sdo utilizadas isoladas entre si e por isso podem ndo

resultar no objetivo esperado segundo esse mesmo estudo. Estas politicas demonstram
que a informacao/educacdo € sempre a primeira linha de atuacao.

2.2. Novas metodologias de acao preventiva

O atendimento odontoldgico ao bebé tem como ponto central o enfoque preventivo para
a manuten¢do da sadde e desenvolvimento sauddvel da crianca. A pesquisa de Cruz et
al. (2004) exemplifica o oposto desta realidade, pois verificou que no municipio de
Campina Grande-PB 67,5% das maes entrevistadas ndo receberam nenhum tipo de
informacdo sobre a sadde bucal do bebé. Muitas causas podem ser citadas para a
situacdo destacada, como: o ndmero insuficiente de politicas publicas, despreparo de
alguns profissionais de satde e a falta de interesse das maes em executar as instrugdes
passadas. Com o intuito de melhorar as condi¢des de saide bucal e reduzir os riscos de
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doencas em criangas na primeira infancia, um dos caminhos é a educac¢do dos pais.
Nesse cenario, o trabalho com as mies tem sido altamente difundido dentro da
odontologia preventiva. Outra ferramenta que se destaca em campanhas educativas € a
utilizagdo de recursos multimidias para educar criancas e adultos. Neste contexto, os
jogos computacionais na modalidade de serious games ganham destaque por possibilitar
a definicdo de objetivos bem especificos. Estes surgem como uma boa alternativa para
disseminar informagdes e combater a inseguranca das maes nos cuidados relacionados a
saude bucal do bebé.

3. Serious Games em Odontologia

Na odontologia, a maioria dos serious games aborda conceitos relacionados aos bons
hdbitos alimentares e higiene bucal. Seguindo estas caracteristicas cita-se o Dental
Space Odyssey e o To Tell the Tooth [ADA], ambos desenvolvidos pela Associacdo
Dental Americana. O primeiro jogo tem como intuito ensinar boas praticas para evitar a
cérie, através de um roteiro lidico de uma nave espacial que viaja pelo espaco para
recolher suprimentos tteis para ajudar as criangas do planeta Smileyviller a derrotar o
monstro da cdrie dental que ameaca o seu planeta. J4 o segundo tem a estrutura de um
jogo de perguntas e respostas sobre os diversos aspectos da satde bucal e sobre a
importancia dos dentes, o jogador neste caso € desafiado a completar os quatro niveis de
perguntas para ganhd-lo. Estes dois jogos abordam assuntos relacionados a saide bucal
com o objetivo de ensinar conceitos para o publico infanto-juvenil. Para isto, ambos
utilizam o roteiro lidico com o intuito de envolver e ensinar o jogador.

H4 outras formas de apresentar os serious games ao publico-alvo, uma delas é
através de sitios na Internet de empresas do ramo odontolgico que possuem paginas
especificas para os serious games. A empresa Colgate se destaca neste aspecto e traz
diversos recursos multimidia para orientar as criangas em seu espago virtual. Dentro dos
diversos serious games disponiveis destaca-se a Hora da Escovagdo [Colgate, 2009].
Este jogo ensina ao jogador a ter uma rotina de escovacdo dos dentes usando uma
arvore como personagem lidico.

Outro tipo de serious game referenciado pela literatura sao aqueles que investem
no realismo para intuitos distintos, como reforcar o aprendizado ou treinar habilidades
especificas. A eficacia deste tipo de aplicacdo pode ser comprovada pela pesquisa de
Jasinevicius et al. (2004), que fez um comparativo entre a utilizacao de sistemas de RV
e sistemas de simulagdo ndo-convencionais € comprovou um melhor desempenho dos
alunos que utilizaram os sistemas de simula¢do baseados em RV. Nesta modalidade,
dois serious games podem ser citados: Dental Implant Training Simulation (DITS)
[DITS] e o PerioSim: Force Feedback Dental Simulator [PerioSim]. O primeiro jogo
simula cendrios e pacientes virtuais, que podem ser selecionados automaticamente
permitindo que os jogadores conversem e facam o diagndstico como em uma consulta
real. O sistema € muito realista, pois 0s pacientes virtuais t€m diferentes personalidades
e dentro do ambiente do serious game o jogador decide detalhes da execucdo de alguns
procedimentos. O PerioSim, assim como o VDIT, € um jogo voltado para
odontologistas. Seu diferencial € a utilizacdo de um dispositivo hiptico como meio de
interagcdo, permitindo que o jogador sinta propriedades como: densidade, retorno de
forca e resisténcia da cavidade bucal. Seu objetivo € simular treinamentos de
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procedimentos periodontais, permitindo aos instrutores criar cendrios curtos de
procedimentos que podem ser guardados e reproduzidos a qualquer momento. A Tabela
1 expde algumas caracteristicas relevantes nestes jogos.

Tabela 1. Comparacao de serious games para Odontologia

Serious Game Cenario Publico-alvo Objetivo Diferencial

Dental Space . . Informar sobre elementos Utiliza um enredo
Ambiente 2D Criangas . y o i
Odyssey importantes na saude bucal | ludico para motivar.
Tooth Brush Patch Ambiente 2D Criangas Orlent:{r publico-alvo _sobre EI~ementos de audio
escovacao bucal em criangas.| sdo recursos extra.
DITS Ambiente 3D Alunos dt_a Treinar alunos na pratlca da AmblenFe _reallsta. 1A
odontologia Odontologia sofisticada.
PerioSim Ambiente 3D Alunos dt_a Treinar alunos na pratlca da U'[IllZ&l, |nf[eragao
odontologia Odontologia haptica.

Apoés a andlise comparativa, realizada com as aplicagdes encontradas em sitios
na Internet de empresas de odontologia e em 15 revistas de trabalhos cientificos da base
Capes do periodo de 2008 a 2010 das dreas de Odontologia, Pedagogia e Computacao,
nota-se que a temadtica da saide bucal dentro dos serious games estd limitada ao piblico
infantil e ao treinamento de profissionais. Apesar dos resultados positivos dos serious
games na saude, os contetidos relacionados a saide bucal do bebé ainda é repassado de
forma tradicional as maes, através de campanhas, panfletos, cartilhas e conversas diretas
com os profissionais de satide. Aliar a temdtica definida com a dindmica dos jogos é
uma boa alternativa, pois diversas pesquisas comprovam que ha aprendizado efetivo
neste tipo de ambiente diante de fins educacionais e de treinamento. E seguindo esta
premissa que este trabalho aborda o desenvolvimento de um serious games, direcionado
as maes para transmissao de contetidos relacionados a saide bucal do bebé.

4. Serious Game voltado para saide bucal em bebés

Ao se definir a temdtica, o publico-alvo e os objetivos do serious game, a etapa de
planejamento deve ser iniciada. Ndo hd padrdes definidos para o planejamento e
desenvolvimento de um serious game voltado para satide, especificamente para a
odontologia. Porém, alguns autores utilizam metodologias préprias em algumas etapas
do planejamento e ndo avaliam as formas de apresentar a narrativa, roteiro, cendrio e
desafios de maneira adequada ao publico. Por exemplo, Kelly (2007), baseia-se em trés
elementos-chave para guiar o planejamento visual. Sdo eles: conceituacdo artistica
(game design), integracdo e multiplas escalas. Concomitantemente, Sliney (2008)
construiu uma arvore hierdrquica para nortear esse mesmo tipo de planejamento.

Na concepgdo do jogo proposto, trabalhou-se com profissionais da odontologia e
da computacao para definir quais aspectos sdo relevantes as maes dentro da tematica da
saude bucal do beb€. A equipe multidisciplinar definiu inicialmente os contetdos
pedagdgicos utilizados e as necessidades de um estudo relacionado as Abordagens de
Comunicagdo para adotar no jogo. Esta sess@o do artigo detalha as etapas anteriormente
citada.

1560



4.1. Planejamento Pedagdgico

Os elementos pedagdgicos sdo essenciais na construcdo de um serious game, pois
norteiam a elaborac¢do do roteiro, o planejamento dos desafios, a modelagem do cendrio
e a definicio do género do jogo. Neste trabalho, o estudo temdtico se deu sob a
orientacdo de odontologistas e participagdo da equipe multidisciplinar através de
reunides. Apds esta etapa, organizou-se o tema em topicos, que servem de base para a
construcdo dos desafios e organizacdo dos niveis de dificuldade. Os tépicos tematicos
definidos e relacionados a saide bucal do bebé€ sao: aspectos relacionados a dieta
alimentar, técnicas de higienizacdo bucal em bebés, erupcdo dos dentes deciduos,
fatores de riscos no desenvolvimento da cdrie mamaria e da carie infantil, ida ao
dentista, técnicas para ensinar boas condutas de higiene bucal ao seu filho, doencas que
a mae pode transmitir ao seu filho através da boca e a importancia da saide bucal da
mae e do seu filho.

Ao se definir os tépicos temdticos, os niveis tematicos, também chamados de
roteiros conceituais, ji podem ser esquematizados. A idéia é organizar os niveis de
acordo com o desenvolvimento do bebg, ou seja, distribuir os temas de forma correlata a
fase do bebé e as informacdes que a mie precisa saber. Como o roteiro do jogo ainda
ndo foi definido, pode ser que alguns destes niveis apresentados se agrupem ou se
dividam de acordo com as necessidades do roteiro. Os roteiros conceituais estdao
definidos nas seguintes temadticas: periodo gestacional, etapa do bebé recém-nascido,
preparacao para os primeiros dentes, nascimento dos primeiros dentes e nascimento dos
outros dentes de leite.

4.2. Abordagens de Comunicacio

Os programas preventivos precisam ser adequados aos pacientes e pais, transmitidos de
formas simples e eficiente e com motivacdo adequada para cada faixa etdria [Correa
2005]. Este trabalho utiliza-se da metodologia de planejamento dos serious games
baseada na avaliagdo da Abordagem de Comunicagdo do jogo. Este termo, como citado
no inicio deste artigo, influencia um conjunto de caracteristicas do jogo, tais como:
conceituagdo artistica, tipo de narrativa, roteiro, enredo, ambiente, interatividade,
género do jogo e jogabilidade. Todos estes elementos definem como o conteddo
pedagdgico deve ser apresentado na tela e explorado pelo jogador. Esta andlise é
fundamental, pois o apelo de um serious game voltado para criangas € muito diferente
de um direcionado a adultos [Zyda 2005].

Na literatura pesquisada, ndo foram encontrados trabalhos especificos que
tratem a relacdo das maes e as abordagens dos jogos computacionais. Por esta razdo,
sentiu-se necessidade de avaliar diferentes Abordagens de Comunicacio junto as maes
para definir qual a adotada pelo serious game em desenvolvimento no projeto. A
avaliacdo da Abordagem Pedagégica segue a seguinte estratégia de atuacdo:

1. Planejamento das Abordagens de Comunicacao utilizadas na avaliacdo, com a
equipe multidisciplinar.

2. Construgdo de storyboard dos protétipos das Abordagens de Comunicagao.

3. Reunido com a equipe multidisciplinar e correcao do storyboard.
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4. Implementacdo dos protétipos.
5. Testes junto ao publico-alvo.
6. Avaliacao dos resultados.

Os storyboards sao documentos que apresentam de forma simplificada a
disposi¢do dos elementos na tela do jogador, o roteiro e a sequéncia de cada cena
(semelhantes a uma histéria em quadrinho). Esta estratégia em um projeto
multidisciplinar ajuda na comunicac¢do entre os membros da equipe e facilita a conversa
entre os profissionais de dreas distintas neste tipo de projeto. Apds a segunda reunido
com a equipe multidisciplinar, os storyboards sdo corrigidos e a fase de implementacdo
dos protétipos de teste pode ser iniciada. Dentro do desenvolvimento do serious game
voltado para as maes no ensino de contetidos relacionados a satde bucal do bebé, optou-
se pela elaboracdo de dois protétipos de teste: a abordagem formal e a abordagem
lidica. As abordagens diferem entre si por alguns aspectos: o grau de ludicidade, a
construcdo da narrativa, os desafios, os cendrios e o enredo. Por exemplo, na abordagem
formal os elementos lidicos devem ser dosados, a narrativa possui alguns termos
técnicos em suas estruturas e o cendrio e o enredo devem trazer elementos da rotina do
jogador para o jogo. Enquanto na abordagem lddica, o enredo composto por elementos
fantasiosos, a narrativa € repleta de elementos do enredo e a ludicidade € um elemento
presente. O Tabela 2 ilustra caracteristicas pré-definidas em cada uma das Abordagens.

Os protétipos foram desenvolvidos utilizando o motor grafico Panda3D. Esta
ferramenta foi utilizada por uma série de fatores: ser Open Source, ser compativel com a
linguagem Python (para programacdo de funcionalidades ndo presentes no motor
gréfico) e boa documentagdo de referéncia, dentre outros. Os protétipos foram definidos
como aplica¢des 3D rdpidas, pois estas serviriam apenas para nortear o publico-alvo
sobre suas preferéncias em relagdo a alguns aspectos do jogo que estio em andlise.
Apés as interacdes com os protétipos de cada Abordagem de Comunicacdo, a mae
responde a um formuldrio no formato de uma entrevista estruturada (roteiro pré-
determinado). A Figura 1 apresenta as interfaces dos protétipos de Abordagem de
Comunicagdo desenvolvidos.

Tabela 2. Caracteristicas dos protétipos das Abordagens de Comunicacao desenvolvidas

Caracteristicas Abordagem Formal Abordagem Ludica
Viséo do jogador Primeira pessoa Primeira ou terceira pessoa
Estoria préxima a realidade. Com Repleto de elementos fantasiosos ou
Enredo e - . -
elementos cotidianos. magicos. Sai do cotidiano.
Narrativa Remete-se diretamente ao jogador e pode Utiliza elementos do enredo e dirige-se aos
se utilizar de conceitos técnicos. personagens nas mensagens.
Objetivos Séo claros e diretos. Utiliza elementos do enredo.
) Tentam propor desafios parecidos com os Desafios sao cheios de elementos
Desafios . .
da realidade. fantasiosos.
Cenario Pode ser ambientes 2D ou 3D. Pode ser ambientes 2D ou 3D.
" . - Ha diversos coadjuvantes no enredo e o
Personagens Unico personagem é o usudrio. . !
jogador é colocado dentro do enredo.

1562



O RAC ... & MALDICAD NAD
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FEESSMEE ENTER FARA F¥ALIARD TESTE

Figura 1. Interface da Abordagem de Comunicacao Formal e da Ludica, respectivamente.

S. Aplicacao dos Testes

Este projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEP)
do Hospital Universitdrio Lauro Wanderley (HULW) na Universidade Federal da
Paraiba (UFPB), Protocolo n® 167/09 e FR: 285463. A coleta de dados, referente aos
testes, foi realizada na Clinica de Odontopediatria e na Clinica Integrada Infantil,
pertencentes a UFPB. Para a andlise foi pré-definida uma amostra de 20 maes para
participar da pesquisa, até o momento 12 maes foram entrevistadas. O grupo de
exclusdo da amostra é formado por pais, criangas, mulheres que nao sao maes e maes
analfabetas. A restricdo a leitura da amostra deve-se ao fato de existir mensagens
textuais ao longo das interacdes com os protitipos, sendo necessdria sua compreensao.

Na andlise de Abordagem de Comunicacdo, as maes interagiram com os dois
protétipos de teste e, apOs isto, responderam a um formulario elaborado especificamente
para o teste, sob a forma de uma enquete. O formulario € composto por quatro grupos
de perguntas relacionadas com: a relacdio da mde com o dentista, o perfil
socioecondmico, os conhecimentos gerais sobre a temdtica e a impressdo da mae sobre
0s jogos testados.

De maneira geral, as maes acham interessante a idéia de fazer um jogo voltado
para elas sobre esta temdtica. A sua importincia ficou muito clara ao se encontrar uma
realidade em que mais de 80% das maes entrevistadas ndo receberam nenhum tipo de
orientagdo relacionada a higiene bucal do bebé. E, neste grupo de maes, encontraram-se
casos de algumas que levaram seus filhos para tratar carie precoce da infancia,
decorrente de uma higiene bucal errada na fase de bebé. Informacdes equivocadas sobre
higienizacio bucal novamente foram comprovadas nesta amostra.

As distingOes entre as abordagens foram notadas pelas mdes ao longo das
interacoes. Porém, as diferencas mais relevantes, segundo as maes, estavam nas
narrativas. Tal fato pode ser comprovado pelo entendimento das mensagens por parte
das maes nas duas abordagens, apresentado na Figura 2.
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Abordagem Formal Ludica

® Muito Facil m Facil Dificil  m Muito Dificil ® Muito Facil  m Facil Dificil ® Muito Dificil
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Figura 2. Nivel de entendimento das mensagens por parte das maes nas Abordagens.

6. Consideracoes finais

Este trabalho ressalta a importincia da colaboracdo entre os profissionais da
odontologia e computacdo para a construcdo de um serious games voltado as maes
abordando temas relacionados a saide bucal de bebés. Para isto foi apresentada a
metodologia de planejamento de um jogo no contexto de uma equipe multidisciplinar. A
metodologia estd baseada na avaliagdo das Abordagens de Comunica¢ido com o ptblico-
alvo. Tal estudo é necessdrio, pois ndo foi encontrada, na literatura pesquisada,
nenhuma andlise envolvendo as mies como principal pudblico-alvo em jogos
computacionais. Apds o término da andlise dos dados, a versdo final do jogo adotard a
Abordagem de Comunicacdo escolhida pelo publico-alvo.

Com relacdo a impressao relacionada as abordagens, a pesquisa até o momento
mostra que a abordagem Ludica e a abordagem Formal estdo empatadas nos critérios de
nota. Entretanto, no aspecto motivacdo, a abordagem Ludica esta se destacando da
Formal. As mdes, em geral, sentem-se mais motivadas para finalizar o protétipo Liidico
e acham que as mensagens e o cendrio permitem um fécil entendimento nos dois
protétipos de Abordagem de Comunicagdo. Outro dado interessante é que 60% das
maies que se sentem motivadas igualmente pelos protétipos e deram nota mixima em
ambos tem acesso a computador, seja ele em casa ou em lan houses. Porém, dados mais
conclusivos s6 poderdo ser apresentados com a finalizag@o dos testes.
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