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RESUMO

Introducdo: A utilizacdo do brincar como uma estratégia a mais para a aprendizagem
esta apta a trazer beneficios tanto para as criancas, que terdo mais condic¢des facilitadoras para
a aprendizagem, quanto para 0s seus responsaveis e profissionais de salde, que poderdo lancar
mé&o de mais um recurso para atingirem seus objetivos. Objetivo: Deste modo, neste trabalho
objetivou-se avaliar, durante uma atividade interdisciplinar em saude realizada na Escola Rural
de Ensino Fundamental Rio Grande do Sul, situada no municipio de General Camara — Santo
Amaro, localizado a 94 Km de distancia da capital Porto Alegre, no estado do Rio Grande do
Sul, a percepcéo de escolares na faixa etéria de 6 a 14 anos sobre a utilizacdo de um software
educativo com tematica relacionada a higiene bucal. Resultados: O software “Dentino" foi
aplicado em um total de 30 criancas, variando de 06 a 14 anos de idade. Destas, todas (100%)
as criancas gostaram do jogo, e 96,6% relataram que aprenderam ao joga-lo: Importancia do
uso do fio-dental10%, Importancia da escovacdo 26,6%, Importancia do uso da pasta dental
0%, Comer doces muitas vezes ao dia é ruim para os dentes -23,3%, Escovar os dentes faz bem
a saude 43,3% e Nao aprendeu nada 3,3%. 86,6% dos escolares acharam o software facil de ser
jogado, e 93,3% gostariam de joga-lo mais vezes. Em relacdo a pergunta: "O que poderia ser
melhorado no jogo?" as respostas foram 3,3% Cores, 20% Comandos, 43,3% Rapidez, 0%
Musicas, 23,3% Personagens e 30% Estdria. Apos jogarem, todos os escolares (100% )
sentiram-se motivados a cuidar de seus dentes. 83,3 % deles deram nota 5 (de 1 a 5) para o jogo

e 0% anota 1. Concluséo: A aplicacdo do "Dentino" para escolares da zona rural recebeu uma



resposta bastante satisfatdria, pois além de proporcionar momentos de lazer e entrosamento
entre os estudantes, atuou como ferramenta de ensino e motivagdo para o0s cuidados em saude

bucal.

PALAVRAS CHAVES: Saude Bucal; Softwares educativos; Tecnologia de Informacéo e

Comunicacéo
INTRODUCAO

Atualmente, a computacdo doméstica e o uso do computador como ferramenta de apoio
ao ensino sdo realidades. Os softwares educativos e 0s jogos eletrdnicos proporcionam ao aluno,
além de diversdo, o desenvolvimento de suas habilidades, auxiliando no desenvolvimento das
inteligéncias multiplas. Segundo Oliveira, Matheus e Pereira em 2013, atualmente muitos
professores reclamam que ndo conseguem manter a atencdo dos alunos e que 0S mesmos nao
demonstram interesse pelos assuntos ensinados na sala de aula. Ndo podemos negar que essa
nova geracéo esta muito mais ligada a tecnologia do que a anterior. E urgentemente necessario
0 uso de novos métodos de ensino que prendam sua atencéo, a facam ficar focada e ter vontade
de aprender cada vez mais. Com isso, entram em cena jogos eletrdnicos educativos, que
apresentam a possibilidade de visualizacdo na préatica o0 que as criancas aprendem na teoria.

Simplesmente jogando, elas aprendem de uma maneira inconsciente.

As vantagens no uso da Informatica Educativa sdo evidentes no dia-a-dia dos
profissionais da educacdo, pois a crianca estd diante do diferente, do Iudico, instigante e
atrativo; da resposta imediata; dos resultados interessantes; da flexibilidade do pensamento; do
desenvolvimento do raciocinio I6gico; do desenvolvimento do foco de atencdo e concentracdo,
e da expressdo emocional. Em consequéncia, os alunos desenvolvem potencialidades e

habilidades antes ndo reveladas, agucando a definicdo das inteligéncias multiplas.

A eficacia dos softwares educativos se deve a combinacgéo de diferentes linguagens e da
multimidia, com interatividade e criatividade, tipicas dos ambientes digitais. Esses se
apresentam como uma ferramenta pedagdgica auxiliar, propondo uma maneira diferente de
ensinar e levando o escolar a aprender de forma divertida. Tais ferramentas permitem uma
interacdo com o conteudo, proporcionando ao jogador autonomia no aprender. Os softwares
educativos constroem a vontade de jogar, estimulando o aluno a pensar e a tomar decisoes a

partir do momento que simula problemas e situagdes virtuais.



Os jogos eletronicos sdo fendbmenos de uma cultura digital, sendo utilizados das mais
variadas formas e finalidades, como no treinamento de habilidades motoras e como artefato de
entretenimento. A introducdo desse recurso no meio escolar deve ser analisada, estudada e
testada para que ndo seja desperdicada e possa enriquecer 0 processo ensino/aprendizagem.
Todavia, assim como enfoca Antunes em 1998: "todo jogo pode ser usado para muitas criangas,

mas seu efeito sobre a inteligéncia serd sempre pessoal e impossivel de ser generalizado™.

De acordo com Lascalla em 1997, devido a constante evolucdo dos conceitos de
promoc¢do de salde, o entendimento epidemioldgico de multifatoriedade e a proposta de
tratamento segundo o risco, a pratica odontoldgica voltou-se para a promocdo de salde,
enfatizando-se a necessidade de atuagao nos agentes predisponentes ou causadores das doencas

e ndo somente no tratamento cirdrgico-restaurador.

A educacdo em saude para melhorar a eficiéncia da higiene bucal realizada pelo proprio
individuo € a principal abordagem, pois, é a unica medida racional de longo prazo para o
controle mecéanico da placa bacteriana. Sheiham em 2004 destacou gque ainda existem poucos
programas eficazes de educacdo em saude bucal, seja no ambito publico ou privado, na
categoria ambulatorial ou hospitalar. A utilizacdo do brincar como uma estratégia a mais para
a aprendizagem esta apta a trazer beneficios tanto para as criangas, que terdo mais condicdes
facilitadoras para a aprendizagem, quanto para 0s seus responsaveis e profissionais de salde,

que poderdo lancar m&o de mais um recurso para atingirem seus objetivos.

Diante deste contexto, este trabalho objetivou avaliar, durante uma atividade
interdisciplinar em saude realizada na Escola Rural de Ensino Fundamental Rio Grande do Sul,
situada no municipio de General Cdmara — Santo Amaro localizado a 94 Km de distancia da
capital Porto Alegre, no estado do Rio Grande do Sul, a percepcdo de escolares na faixa etaria
de 6 a 14 anos sobre a utilizacdo de um software educativo com temaética relacionada a higiene

bucal.
REVISAO DE LITERATURA

Brincar é a atividade predominante na infancia e vem sendo explorada no campo
cientifico com o intuito de caracterizar as suas peculiaridades, identificar as suas relagdes com
o desenvolvimento e com a salde e, entre outros objetivos, intervir nos processos de educacao
e de aprendizagem das criangas. Existe uma linha muito ténue que diferencia a brincadeira do
jogo. Pesquisadores como Friedmann em 1996, Biscoli em 2005 e Vygotsky em 1991 nao

fazem diferenciacdo semantica entre jogo e brincadeira. Estes autores utilizam ambas as



palavras para designar o mesmo comportamento, a atividade ludica e acrescentam que o termo

jogo vem do latim "iocus" e significa divers&o, brincadeira.

Brougere e Wajskop em 1997 afirmam que a brincadeira € simbolica e o jogo funcional,
ou seja, enquanto a brincadeira tem a caracteristica de ser livre e ter um fim em si mesma, o
jogo inclui a presenca de um objetivo final a ser alcancado, a vitoria. Este objetivo final
pressupde 0 aparecimento de regras pré-estabelecidas. Estas regras geralmente ja chegam
prontas as maos da crianga. As regras dos jogos tém relacdo intima com as regras sociais, morais
e culturais existentes. O jogo de xadrez é um exemplo disso, uma vez que, quanto maior o grau

de poder da peca, maiores sdo as possibilidades de a¢Ges junto ao jogo.

Mesmo as regras chegando prontas as criangas, estas tém a liberdade e a flexibilidade
de aceita-las, modifica-las ou simplesmente ignora-las. Isto pode depender do contexto no qual
a crianca estard inserida e dos parceiros dos jogos. Para Brougere em 1998, o objetivo final de
uma crianca perante um jogo € a vitdria sobre o oponente, entretanto, mesmo que a crian¢a nao
venca, o prazer usufruido durante o jogo pode fazer com que a crianca retorne a jogar. Portanto,
0 prazer do jogo pelo jogo faz com que esta atividade tenha um fim em si mesma, ndo
importando mais a vitoria final, mas sim o processo. Estas caracteristicas, de flexibilidade, de
prazer e de fim em si mesmo, fazem com que o jogar se confunda com o brincar. O brincar e 0

jogar passam a ser indistintos.

De acordo com Vincentini em 2006, o mundo atual encontra-se em constante
transformacéo e, em consequéncia, as inovacdes tecnoldgicas se expandem para qualquer parte
do mundo. Em decorréncia destas transformacoes, a tecnologia adentrou em diversos campos
da sociedade. A escola ndo pode se excluir desse fendbmeno, ao contrario, deve se adaptar a
atual realidade tecnologica e explorar esses recursos utilizando-0s no processo de ensino-

aprendizagem.

Segundo Oliveira, Matheus e Pereira em 2013, atualmente muitos professores reclamam
que ndo conseguem manter a atencdo dos alunos e que os mesmos ndo demonstram interesse
pelos assuntos ensinados na sala de aula. Ndo podemos negar que essa nova geracao esta muito
mais ligada a tecnologia do que a anterior. E urgentemente necessario o uso de novos métodos
de ensino que prendam sua atencgéo, a facam ficar focada e ter vontade de aprender cada vez
mais. Com isso, entram em cena jogos eletronicos educativos, que conseguem mostrar a
aplicacdo prética do que criangas estdo aprendendo. Simplesmente jogando, elas aprendem de

uma maneira inconsciente. E importante salientar que, ao ser compreendido pelos docentes



como mais uma ferramenta de abordagem ludica para realizar e complementar a construgdo de
conceitos em quaisquer areas de atividades, o computador permite sua livre exploragdo pela
crianca, se deixando ser usado para resolver problemas ou realizar tarefas como desenhar,

pintar, analisar, classificar, seriar, abstrair, estabelecer relacdes e escolher alternativas de acéo.

Os jogos eletronicos sdo fendbmenos de uma cultura digital, sendo utilizados das mais
variadas formas e finalidades, como no treinamento de habilidades motoras e como artefato de
entretenimento. A introducdo desse recurso no meio escolar deve ser analisada, estudada e
testada, para que néo seja desperdicado e possa enriquecer 0 processo ensino/aprendizagem.
Todavia, assim como enfoca Antunes em 1998: "todo jogo pode ser usado para muitas criangas,
mas seu efeito sobre a inteligéncia sera sempre pessoal e impossivel de ser generalizado™. Os
jogos ajudam no estimulo da crianca e sdo o alimento das inteligéncias, sendo que para o autor,
"o estimulo ndo atua diretamente sobre a janela, mas se aplicado adequadamente desenvolve
habilidades, e estas sim, conduzem a aprendizagens significativas”. O mesmo autor também
afirma que deve-se optar por jogos que poderdo ser trabalhados de uma forma continua e
salienta que € melhor fazer uma pesquisa sobre os temas abordados nos softwares educativos

antes de escolhé-los.

Cresce a cada dia o numero de jovens que fazem uso da Internet e jogos eletrénicos
como forma de lazer. Enquanto essa modernidade ocorre na sociedade, as escolas com ensino
tradicional enfrentam diversos problemas, pois ndo dispdem de professores qualificados e
preparados para a era da informaética, tendo, como consequéncia, alunos desinteressados e
descompromissados com a aprendizagem em sala de aula. Torna-se necessario que a escola
reveja seu papel e que inicie um processo de adequacdo as novas tecnologias, pois estas fazem
parte da vida de sua clientela. A eficacia dos softwares educativos se deve a combinacdo de
diferentes linguagens e da multimidia, com interatividade e criatividade, tipicas dos ambientes
digitais.

Os softwares educativos permitem uma interagdo com o contetdo, proporcionando ao
jogador autonomia no aprender, assim como salienta Moita em 2007: "ser autbnomo é poder
elaborar suas préprias leis, compreender as conexdes que se realizam no interior do seu proprio
pensamento. Ser autbnomo é ser aluno do paraiso”. Os softwares educativos constroem a
vontade de jogar, estimulando o aluno a pensar e a tomar decisfes a partir do momento que

simula problemas e situagdes virtuais.



Este mesmo autor enfoca que o0 jogo € um dos meios mais propicios a construcéo do
conhecimento. Para exercé-lo a crianga utiliza seu equipamento sensério-motor, pois 0 corpo é
acionado e o pensamento também, e enquanto € desafiada a desenvolver habilidades operatorias
que envolvam a identificacdo, observacdo, comparacao, analise, sintese e generalizacdo, ela vai
conhecendo suas possibilidades e desenvolvendo cada vez mais a autoconfianga. E
fundamental, no jogo, que a crianga descubra por si mesma, e para tanto o professor devera
oferecer situacdes desafiadoras que motivem diferentes respostas, estimulando a criatividade e

a redescoberta.

O aluno, ao experimentar a sensacao de liberdade no ato de aprender, sente-se motivado
e, quando possui computador em casa, certamente ird explorar melhor o jogo por conta propria,
de uma maneira individual e autbnoma. O software educativo pode ajudar o aluno a descobrir
acontecimentos reais, mesmo que ainda ndo tenham sido vivenciados por ele. Com as
experiéncias virtuais ele pode se imaginar em tal situacdo na realidade, estabelecendo relagdes
entre os conhecimentos adquiridos durante o jogo e 0s acontecimentos da sua vida cotidiana,

auxiliando na formacao de valores sociais e construindo a nogéo de cidadania.

Para Alves em 2007, esta parceria entre educacdo e tecnologia é muito dificil de ser
efetivada. No que se refere as tecnologias digitais, principalmente, os professores tém
dificuldades de interacdo. Eles ja admitem utilizar o computador e a internet para preparar as
suas aulas, mas ndo conseguem ainda utiliza-los nas suas atividades em sala de aula, como
instrumento pedagdgico. A partir do momento que os professores conhecem as novas
tecnologias através do uso do computador, eles percebem que existem recursos praticos que
podem tornar a sua aula mais atrativa e prazerosa. O universo dos jogos eletrénicos é um
ambiente que precisa ser mais familiar aos educadores, pois se aproximar desse universo é
também se aproximar dos alunos. Torna-se, assim, de grande importancia que os professores e
a escola se aproximem dessas novas formas de aprender, dessas novas ferramentas de

aprendizagem que estdo surgindo na sociedade atual.

De acordo com Bittencourt em 2007, os softwares educacionais vém entrando no
mercado mundial de forma muito acelerada. Inimeros paises como Inglaterra, Franca e EUA,
entre outros, desenvolveram projetos de uso do microcomputador em educacgdo e,
consequentemente, necessitaram desenvolver produtos de software especificos para sanar suas
necessidades. O mesmo tem ocorrido no Brasil, onde diversos projetos de pesquisa vém sendo
desenvolvidos relacionados ao desenvolvimento de softwares para os mais diversos conteddos

programaticos. Os softwares oportunizam uma maior interacdo entre o aluno, o professor e o
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ambiente de aprendizagem. Porém nem todos os softwares que encontramos no mercado
oferecem qualidade. Ha softwares cujos resultados sdo bastante dbvios. S&o tdo predefinidos
que o aluno ndo possui alternativa sendo a de seguir um Unico caminho para atingir o resultado

esperado.

Segundo Cox em 2003, a implantacdo da informatica nas atividades da educacéo escolar
ndo pode ser efetuada de maneira aleatdria. Faz-se necessario estabelecer estratégias bem
estruturadas para ndo incorrer em erros vultosos e, infelizmente, comuns como a subutilizacdo
de recursos computacionais ou a superestima desses. Pode-se afirmar que o sucesso de um
software depende ndo apenas da forma como foi concebido, mas principalmente do modo de
utilizacdo do mesmo pelo professor, pois o primordial € fazer com o que o aluno tenha prazer

em construir seu proprio conhecimento.

J& Costa em 2004 diz que o que importa ndo é qual tecnologia esta disponivel para o
aluno, e sim como ela € utilizada. O valor da tecnologia na educacédo é derivado inteiramente

da sua aplicacéo.

Afirma Moita em 2007 que o0 jogo garante, pela sua natureza, o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e motoras, além de trabalhar a dimensao da autoconfianca e motivacao,
intrinseca para os envolvidos no processo de ensino/aprendizagem em quaisquer areas do
conhecimento. Os softwares educativos, assim como 0s jogos eletrénicos, exigem que 0s
usuérios tenham certas habilidades, ressaltando-se a necessidade de raciocinio l6gico, uma vez
que cria situacdes de realidade virtual na qual o jogador € obrigado a descobrir solu¢bes para
0s mais variados problemas. Ha de fato uma aprendizagem significativa, pois 0s jogos sempre
partem de um raciocinio légico, assim como de resolucBes de problemas, possibilitando ao
usuario entender a logica, a narrativa e qual objetivo se busca. Os jogos eletrénicos também sdo
importantes no desenvolvimento do aluno, porém ndo tém a mesma importancia do software
educativo, pois estes além de serem jogos, que desenvolvem a competéncia ldgica, também
trabalham auxiliando os contetdos curriculares em sala de aula, tornando-se pega fundamental

em dias atuais na aprendizagem do aluno.

Segundo o texto "Jogos ajudam a desenvolver habilidades™ do Jornal Contexto em 2003,
0s jogos sao fundamentais e as empresas estdo fazendo uso de tal recurso para capacitacéo de
seus funcionarios. Hoje em dia, ser "bom" no videogame pode ainda garantir um bom trabalho
aos jovens. Se vocé acha exagero, saiba que cada vez mais as empresas contratam funcionarios

levando em conta sua capacidade em tomar decisdes rapidas e, 0 mais importante, corretas.
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Quem é "fera" nos games tem conseguido vantagens na hora de procurar emprego. Os softwares
educativos ensinam aos alunos normas, regras, somas, multiplicacdo, divisdo, subtracao, cartas,
quimica, testes, coordenacdo motora, mapas, solo, vegetacdo, portugués, ciéncias, aritmética,
fracdes, geografia, lingua inglesa e satde. Assim sendo, pode-se encontrar nos jogos subsidios
para trabalhar quase qualquer contetdo curricular, basta apenas o professor se adequar a esse
mundo fascinante. O contato com o computador auxilia também na memorizacgao do aluno, pois
ao jogar necessita-se de certa habilidade para pressionar com eficiéncia e rapidez as diversas

teclas do computador.

A ideia de o ensino ser despertado pelo interesse do aprendiz gerou outro entendimento
sobre material pedagdgico; o profissional que ensina passou a ser estimulador, de uma maneira
eficaz. Nesse contexto, 0 jogo passa a ser uma ferramenta ideal da aprendizagem, no sentido de
que gera estimulo ao aprendiz. O conceito de educacdo em saude também vai além da
transmissdo de informagdes, configurando combinagdes de experiéncias de aprendizagem
delineadas com vistas a facilitar acdes voluntéarias conducentes a saude. Essas combinacdes
envolvem troca de experiéncias de vida, aspectos comportamentais, medidas terapéuticas e
interacionais. Coscrato, Pina e Mello em 2010 concluiram que existem fortes evidéncias que
determinam a eficacia de jogos de computador na educacdo em salde de criangas e
adolescentes, em relacdo a promocdo de satde (educacdo em saude bucal e habitos alimentares).
Essas evidéncias sdo provenientes de estudos que avaliaram a aprendizagem e aspectos

comportamentais ap0s a utilizacao desses jogos.
METODOLOGIA

O Software Educativo utilizado nesse estudo é denominado "Dentino" e foi
desenvolvido no Instituto de Informatica pelos alunos do PET Computacdo da UFRGS através
do programa Unity. O programa Unity é uma ferramenta de desenvolvimento de jogos que
possui recursos avancados para a criacdo de titulos em 2D e 3D. Traz uma grande biblioteca
de funcionalidades prontas para a realizacdo de conexdes em rede, geracdo de terrenos, criacdo
de efeitos de iluminacéo e de personagens em 3D. O Software "Dentino™ é baseado na aventura
do personagem principal, um dente molar, que atua contra bactérias e contra agucares
encontrados na alimentacdo com o auxilio de escova dental, creme dental, fio-dental e alimentos
saudaveis, em ambiente que representa a cavidade bucal. Apresenta diversas fases, nas quais a
higiene e a alimentacdo saudavel sdo os recursos para ultrapassa-las, e no final do jogo

conquista-se a satde bucal.
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Este estudo apresenta-se do tipo quantitativo, no qual a avaliagdo da percepc¢do dos
escolares sobre o "Dentino™ foi efetuada atraveés de um questionério com questbes fechadas
aplicado aos alunos matriculados na Escola Rural de Ensino Fundamental Rio Grande do Sul,
situada no municipio de General Cadmara — Santo Amaro, localizado a 94 Km de distancia da
capital Porto Alegre, no estado do Rio Grande do Sul. Tais alunos foram participantes dos
mutirdes de saude que tém por objetivo ampliar o acesso da populacéo local, com alto indice

de vulnerabilidade social, aos servicos de saude.

O software "Dentino" foi disponibilizado aos alunos incluidos na faixa etaria de 6 a 14
anos, sob supervisao de alunas treinadas dos cursos de Odontologia e Computagdo, no momento
gue antecedeu a escovacdo dental supervisionada, e ap0os terminar de jogar foi oferecido ao

estudante um questionario com perguntas de multipla escolha especificas sobre o jogo.

IDADE: SERIE:

1) Vocé gostou do jogo?

()sM ( )NAO

2) O que vocé aprendeu com o jogo?

() Importancia do uso do fio-dental

(' ) Importéncia da escovacéo

(' ) Importéncia do uso da pasta dental

() Comer doces muitas vezes ao dia é ruim para os dentes
() Escovar os dentes faz bem a satde

(' ) Né&o aprendi nada

3) O que achou do jogo?

( )FACIL () DIFiCIL

4) Gostaria de jogar mais vezes?

( )SImM ( )NAO

5) O que poderia ser melhorado no jogo?

() Cores

() Comandos

() Rapidez

() Mdsicas

() Personagens

() Estéria

6) Vocé se sentiu motivado a cuidar de seus dentes?
( )SIM ( YNAO

7) Qual sua nota para o0 jogo?

()1 ()2 ()3 ()4 ()5

8) Qual sua nota para o que aprendeu com 0 jogo?
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Figura 1 - Questionario aplicado aos escolares apds jogarem o software "Dentino".

Todos os responsaveis dos estudantes participantes da pesquisa assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido que os foi enviado previamente. Este foi aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa da SMS de Porto Alegre sob 0 niimero 669, processo nimero:
001.032690.11.8, datado de 09/08/2011.

Os dados coletados foram analisados quantitativamente, com tabelamento em

percentual, e serdo apresentados em frequéncia relativa absoluta.
RESULTADOS

O software “Dentino" foi aplicado em um total de 30 criangas, variando de 06 a 14 anos
de idade. Destas, 100% gostaram do jogo, e 96,6% relataram que aprenderam ao joga-lo (10%
Importancia do uso do fio-dental, 26,6% Importancia da escovacgdo, 0% Importancia do uso da
pasta dental, 23,3% Comer doces muitas vezes ao dia € ruim para os dentes, 43,3% Escovar 0s
dentes faz bem a salde e 3,3% ndo aprenderam nada. 86,6% dos escolares acharam o software
facil e 13,3% o acharam dificil de ser jogado. 93,3% dos estudantes gostariam de jogar mais
vezes e 6,6% ndo gostariam. Com relacdo a pergunta: "O que poderia ser melhorado no jogo?"
as respostas foram: 3,3% Cores, 20% Comandos, 43,3% Rapidez e 0% Musicas ( porque ndo
tinha neste software), 23,3% Personagens e 30% Estdria. Apo6s jogarem, 100% sentiram-se
motivados a cuidar de seus dentes. 83,3 % dos alunos deram nota 5 ( escala de 1 a 5) para o
jogo, 10% nota 4, 6,6% nota 3, e 0% notas 2 e 1.

Figuras 2 e 3 - Aplicacdo do software "Dentino" durante o mutirdo de salde na Escola Rural de Ensino

Fundamental Rio Grande do Sul.
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CONCLUSOES

>

>

>

A aplicacdo do softare "Dentino™ para escolares da zona rural apresentou uma resposta
bastante satisfatdria, 100% dos alunos gostaram do jogo;

Observou-se que o nivel de atengdo, e, por conseguinte, um maior interesse pelo
assunto “escovacao dentaria” foi aumentado em 26,6% durante 0 mutirdo de saude;

Houve um entrosamento dos escolares durante a aplicacdo do softare "Dentino™.
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