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Resumo: esta revisao busca identificar na literatura a presenca de jogos digitais criados como estratégia para
prevencdo de doencas e promocao de salde. Buscou-se nas bases de dados Google Scholar e SCiELO entre
2014 - 2021 encontrando 8 estudos, destes 2 foram selecionados para discussdo. Apoés isso, observou-se a
relacdo positiva entre utilizacdo desses jogos e aceitacdo/compreensdo dos pacientes sobre prevencdo de
doencas e promocdo de saude. Esse recurso mostrou-se uma boa opcdo para utilizagdo durante o0s
atendimentos pelos profissionais de salde, o desenvolvimento desses jogos nas diferentes areas da saude
pode contribuir para diminuir o surgimento de doencas na populacéo.

39
ISSN 2526-7523, GEPNEWS, Maceio, v.7, n.2, p. 39-48, maio./ago. 2023


https://orcid.org/0000-0002-0809-924X
https://orcid.org/0000-0003-1157-992X?lang=pt
https://orcid.org/0000-0003-0504-5673
https://orcid.org/0000-0003-2929-5925
https://orcid.org/0000-0001-7275-3245
https://orcid.org/0000-0003-0724-3219

VIIl JORNADA ACADEMICA
%4 DO HUPAA
Saude digital: novas tecnologias na formacao
e atuacao do profissional de satde.

A
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Abstract: this review seeks to identify in the literature the presence of digital games created as a strategy for
disease prevention and health promotion. Google Scholar and SciELO databases were searched between
2014 - 2021, finding 8 studies, of which 2 were selected for discussion. After that, a positive relationship was
observed between the use of these games and patients' acceptance/understanding about disease prevention
and health promotion. This resource proved to be a good option for use during consultations by health
professionals, the development of these games in different areas of health can contribute to reducing the
emergence of diseases in the population..

Keywords: digital games; disease prevention; health promotion.

INTRODUCAO

A carta de Ottawa (1986), fruto da Primeira Conferéncia Internacional sobre Promocédo da
Saude, realizada em Ottawa, Canada, em novembro de 1986, afirma que naquele contexto socio
histérico, a Conferéncia foi, antes de tudo, uma resposta as crescentes expectativas por novas
perspectivas sobre salde. A carta conceitua promocdo da satde como o nome dado ao processo de
capacitacdo da comunidade para atuar na melhoria de sua qualidade de vida e salde, incluindo uma
maior participacao coletiva no controle destes processos e aponta, ainda, que a saude:

(...) deve ser vista como um recurso para a vida, e ndo como objetivo de viver. Nesse
sentido, a saude é um conceito positivo, que enfatiza 0s recursos sociais e pessoais,
bem como as capacidades fisicas. Assim, a promogéo da salde ndo é responsabilidade
exclusiva do setor salde, e vai para além de um estilo de vida saudavel, na dire¢do de
um bem-estar global. (CARTA DE OTTAWA, 1986, p.1).

Nesse sentido, a promoc¢do a saude surge como uma area especifica atrelada ao préprio
conceito de “prevencdo” (LEANDRO-FRANCA; MURTA, 2014) e ressalta a necessidade de se
pensar na triade prevenc¢do, promocao e tratamento de modo integrado, considerando que ambas as
areas se relacionam e se complementam em suas atribuices, com intuito de produzir acbes de
educacdo em saude e agdes estruturais do Estado com objetivo de elaborar, através de politicas
publicas, métodos para melhorar as condi¢des de qualidade de vida da populacdo de modo geral.
Dentre as varias possibilidades de ferramentas que visam a promocao e a prevenc¢do em salde, uma

estratégia vem recebendo destaque nas ultimas décadas: A utilizacdo/aplicacdo de jogos digitais na

promocao e prevencao em salde.
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Carvalho (2008) explica que a promogdo da saude deve ser compreendida como uma
erramenta de trabalho multidisciplinar e interprofissional cujo objetivo central é produzir mudangas
em trés niveis: assisténcia a saude, gestdo local de politicas publicas e protecdo e desenvolvimento
social para todos. A estratégia da promocéo da saude € ampla e busca criar e fortalecer elos entre
diversos setores e programas, ndo apenas dentro do chamado “setor de satide”, mas envolvendo
outras instancias também responsaveis pela garantia de direito aos cidaddos, como a propria
assisténcia social, as agéncias governamentais, as organiza¢cbes nao-governamentais e 0S
movimentos sociais.

Com o avanco das redes e plataformas digitais, a internet vem, gradativamente, se tornando
um espaco capaz de acolher diferentes publicos de diferentes faixas etarias. E nesse contexto de
avancos digitais e tecnoldgicos que a gamificacdo e os jogos digitais surgem como ferramentas
eficazes para promocdo e prevencdo em salde, uma vez que 0s jogos educacionais digitais (JEDS)
sdo desenvolvidos com varias motivacdes, sendo uma delas o de informar sobre contetidos de a¢Ges
sociais e culturais, tais como, ensino sobre salde, alimentacdo, prevencdo de doencas, entre outras
coisas (PESSONI; TRISTAO, 2017).

Considerando que a atualizacdo de jogos digitais € uma possibilidade de producdo e
compartilhamento de conhecimento de conceitos relacionados a promocéo, prevencao em salde e
ao incentivo a habitos saudaveis (VELOSO; COSTA; RIBEIRO, 2016), neste trabalho, temos como
intuito abordar a aplicagdo de serious game, traduzido livremente como “jogos sérios”, na promogao

e prevengdo em saude a partir de uma revisdo narrativa.

DESENVOLVIMENTO

A proposta de pensar promo¢ao da saide como uma ferramenta de cuidado recebe destaque
especial durante a 8 Conferéncia Nacional da Satude em 1986, quando sdo inaugurados debates que
apontam salde ndo apenas como a auséncia da doenca ou do processo de adoecimento, mas que
buscavam compreender a teméatica com maior amplitude, considerando que a promocéo de salde
precisa estar vinculada a outras necessidades basicas do ser humano, por exemplo, a provisdo de um
ambiente propicio para o crescimento e o desenvolvimento humano de modo que aguele sujeit possa
desfrutar de um estado de bem-estar e de qualidade de vida (CARVALHO, 2008).
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Marcados por revolugdes culturais e tecnoldgicas,0s jogos digitais, conhecidos como

“games”, ainda que recentes na area da saude, despontam como uma poderosa ferramenta para
acOes de promocdo da saude, uma vez que aproximam o usudrio (jogador) e o assunto escolhido
para finalidade desejada, tornando a aprendizagem mais dindmica. De acordo com Pessoni (2017),
a gamificacdo pode ser definida como uma forma de entretenimento didatica baseada na aplicacdo
de elementos de jogos, utilizada para influenciar e mudar comportamentos individuais. Assim,
perpendicular & gamificacdo, existem os “serious game”, que S80 jogos educacionais sem
proposito de entretenimento e, juntos, fazem-se importantes para a promogdo e o aprendizado em
salde, por meio de multiplas trajetérias somadas ao potencial simulador da realidade, que
contribuem para a construcdo de novos conhecimentos e informagdes no contexto em salde
(LEMOS, 2015).

A presente pesquisa trata-se de uma revisdo narrativa, de natureza basica, que objetiva
apresentar informacdes a partir de uma coleta de estudos ja existentes, por meio de uma leitura
criteriosa, sobre a utilizacdo de jogos digitais na prevencdo e promoc¢do em saude pautada nas
seguintes bases de dados: Google Scholar e SCIELO. Através da natureza explicativa, é possivel
investigar a metodologia pedagdgica adaptada a tecnologia vigente acoplada a digitalizacdo de
jogos na educacdo em salde. Destarte, foram selecionados 19 artigos, dos quais por meio da
aplicagdo de critérios incluséo e exclusdo, 10 foram sumarizados de forma mais detalhada por
apresentarem abordagens sobre os conceitos de gamificacéo e o serious game, como ferramentas de
aprendizagem para promocao e prevencdo da saude. Além disso, 6 artigos foram excluidos por ndo
apresentarem os conceitos de jogos computacionais nem aplicabilidade em prevencdo em saude,
mas sim em terapéutica.

Para melhor identificacdo dessa tematica analisada com maior evidéncia nos jogos
educativos e ludicos na area da salde, foi elaborada a Tabela 1 com os artigos categorizados em um
primeiro momento, que passaram pelo processo de inclusdo e exclusdo e a Tabela 2 com as
descrigdes referentes ao titulo, aos autores, ao ano de publicagéo e o tipo de jogo e conclusdo, dos
estudos que desenvolveram serious game com o objetivo de realizar agdes educativas voltadas para
a area da saude.
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Tabela 1 - Dados dos artigos.
Autores Titulo Ano
Jogos digitais e literacia em sadde - desenvolvimento de um

Boaventura, Maria Paula. Jogo para a prevengio da obesidade na adolescéncia. 2013
Brandiio, Tsabelle. Jogos eletronicos na atum;.a? a_saudi: qc criangas ¢ 3019
adolescentes: revisio imtegrativa.
Cardoso, Casolise. Serious games como crsr.ratcgm mutl\ra:.:ufma] .pa.ra ifd-{t!iﬂﬂ a0 3019
tratamento em Satde Mental: Revisio Sistemdtica.
Felix, Luana Katlen, Gamificagio para prf:\:mg:_au dc'aﬂlzldcntus na infincia: 3020
revisao sistematica.
Oliveira, Silvia Roberta, VHE]dHlEED do jogo digital PREV.INlIX.pam prcw:ncian _dl.: 2019
Infecedes Sexualmente Transmissivels na adolescéneia,
Pessoni, Avquinsdes Utilizacio de Games na promogio da saide e prevencio de 2017
doencas.
Rodsignes, Andesn Karla, Aplicagio de jogos digitais para ensino e aprendizado de 2001

cudados com satde.
Criagio, desenvolvimento e aplicacio de serious game
Rodrigues, Mariana. educativo para prevengio em saide bucal infantil — “Cai, 2014
Perdi um Dente...E dai?”
Fonte: praprio autor.

Tabela 2 — Artigos selecionados com abordagens de serious games, segundo titulo, autores, ano, tipos de jogos e
conclusio.

Autores Titulos Ano Tipos de jogos/ conclusiio

Uso de serious games Tipo de jogo: digital. Conclusdo: grande
frentamento da obesildade potencial educacional por meio de uma
Dias et al. nfantil: evisio integrativa da 2017 aprendizagem Ilidica e criativa sobre a
’ it -g prevencdo e conscientizagdo das doengas
bucaiz, em um ambiente de diversio.

Tipo de jogo: serious games e exergames.
Micro Dentista: Um Jogo Digital 2015 Conclusfo: utilizagio de diferentes jogos na
Aplicado a Satde Bucal. prevencio e tratamento 4 obesidade infantil, a
partir de abordagens diversas com
mterdisciplinaridade, promocio da sadde,
nutrigiio e hibitos sauddveis.

Peletti. Rafael

Fonte: proprie autor

Os estudos selecionados foram sumarizados de acordo com os anos de publicacdo
entre 2014 a 2021, com maior destaque para os anos de 2019, com 3 estudos; 2015 e 2017, com 2
estudos cada e os anos de 2014, 2020 e 2021 com 1 estudo cada. Percebeu-se ao longo da leitura

dos artigosas abordagens dos jogos digitais na prevencado e na promocao da saude, com foco muitas

43
ISSN 2526-7523, GEPNEWS, Maceio, v.7, n.2, p. 39-48, maio./ago. 2023

OMom

BY



N

VIIl JORNADA ACADEMICA
%8 DO HUPAA . \
Saude digital: novas tecnologias na formacao
e atuacao do profissional de salude. .
\ | /]

vezes na subcategoria de serious game e jogos digitais relacionados com o autocuidado, a

capacidade intelectual, associativa e o ensino-aprendizado em saude.

Os jogos categorizados abordados nos artigos, caracterizam-se como plataformas de
interfaces ativas e tecnoldgicas, com foco no desenvolvimento da capacidade cognitiva;
interatividade; inclusdo digital; apresentacdes com animacgfes e que fossem cativantes para 0s
usuarios; simulacdo de a¢des educativas em areas como a Odontologia e a Nutri¢do, além de alguns
proporem jogos computacionais que pudessem ser posteriormente adaptados aos dispositivos
moveis.

A partir da leitura criteriosa dos textos selecionados, foi possivel observar que os estudos
s80 unanimes no que concerne a importancia da insercao de JEDs para a promocao e prevengdo em
salde, uma vez que 0S games se apresentam como um poderoso instrumento/ferramenta de
comunicacdo em salde, que facilita sobremaneira a relacdo entre o usuério (jogador) e o tema
escolhido para a funcdo desejada (PESSONI; TRISTAO, 2017). H4 um consenso de que 0S jogos
constituem um efeito significativo na aprendizagem e do processo de interacéo social das criancas,

Vaguetti (2013) em seu trabalho afirma que:

Os videogames tém se tornado uma atividade ubiqua na sociedade atual. Os
games, além de serem utilizados como entretenimento também o é com o
objetivo de educar ou de treinar alguma habilidade, nas areas da educacéo e da
computacdo. Dessa forma, os games, fazem parte das novas tecnologias usadas
para a criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem, amplamente discutidas
em educacdo em ciéncias (VAGUETT]I, 2013, p. 8).

Hodiernamente, a aprendizagem tem sido associada com sofrimento por se tratar de um
processo longo, exaustivo e estressante, embora possa-se aprender com o sofrimento, a
aprendizagem ndo tem de ser uma tarefa penosa (PRENSKY, 2001). Atividades ludicas, incluindo
jogos digitais, podem proporcionar uma oportunidade de brincar em ambientes simulados, podendo

ser incluido integralmente na aprendizagem de criangas e adolescentes.

Os jogos digitais na area da saude podem ser definidos como uma aplica¢do, ou um
programa digital interativo, cujo desenho tem como parte dos seus objetivos a promocdo da satde
e do bem-estar (LU et al., 2013). Ha varios modelos de JEDs que tém sido utilizados na
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prevencao/promocado da salde, neste estudo foram aprofundados dois serious games pertencentes a
area da odontologia e da nutricdo.ados com o autocuidado, a capacidade intelectual, associativa e 0

ensino-aprendizado em saude.

O manuscrito Micro Dentista: Um Jogo Digital Aplicado a Saude Bucal (PELETTI, 2015)
evidencia o uso do game para suprir a falta de informacao das pessoas a respeito das manifestagdes
das doencas bucais (cérie, gengivite, periodontite, tartaro, entre outras), assim como preveni-las e
combaté-las, a partir da conscientizagéo e instrucéo. O estudo sobre o Uso de serious games para
enfrentamento da obesidade infantil: revisdo integrativa da literatura (DIAS et al., 2017) discorre
sobre cinco serious games gque possuem como objetivo a estratégia de prevencado e tratamento da
obesidade infantil, além de motivar a melhoria dos hébitos alimentares aos usuarios. Os estudos tém
como intuito a prevencao das doengas, 0 aumento do grau de instrucdo, além da mudanca de habitos,
principalmente alimentares — contra a obesidade e contra a dieta cariogénica em criancas e

adolescentes. Os autores verificaram e ressaltam que:

[...] 0 uso de jogos e atividades ltdicas foram os recursos preferidos pelas mesmas,
quando questionado sobre como é que fariam para explicar a doenga a outras criangas,
caso pudessem ser elas os profissionais de saude. Os resultados revelaram que jogar
esses tipos de jogos estd ligado a uma série de impactos e beneficios perceptivos,
cognitivos, comportamentais, afetivos e motivacionais (DIAS et al., 2017, p. 8).

Os resultados de ambos estudos declaram uma grande relevancia na construgdo de jogos
digitais voltados ao publico infanto-juvenil, principalmente por se tratar de uma fase de melhor
predisposicdo a aprendizagem. Notou-se que hd um grande interesse no desenvolvimento e uso de
JEDs a fim de auxiliar no enfrentamento das doencas bucais e da obesidade infantil, os quais podem
possuir dois focos distintos: persuasdo a mudancgas comportamentais do jogador, quanto o incentivo
a novos habitos.

CONSIDERACOES FINAIS

A construcdo da presente revisdo narrativa possibilitou uma maior compreensao sobre o
uso de jogos eletrénicos intitulados “serious games” como forma de atuagdo e influéncia na
prevencdo e promocao de saude dos individuos. A maioria dos jogos analisados possuem foco

principalmente na infancia e adolescéncia, momento em que constroem o0s gostos e identidades, que
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por vezes podem ser duradouros e levados para todas as posteriores fases da vida influenciando na

saude dos individuos.

Esta revisdo auxilia no maior conhecimento dos profissionais de salde sobre essa
ferramenta ludica e que pode contribuir durante um atendimento a esse publico, a fim de que através
de acBes tecnoldgicas e atuais possa chamar mais atencdo e levar uma linguagem de facil
compreensdo, melhorando futuramente a condicdo de salde e diminuindo o surgimento de doencas
em adultos por meio de uma intervengéo nas fases iniciais da vida.

Apesar da escolha para um melhor detalhamento ter sido feito para jogos voltados para a
nutricdo e odontologia, a multiprofissionalidade se faz necessaria para que o seguimento do que for
tratado pelos profissionais escolhidos consiga perpetuar e de fato contribuir para uma melhor
promocdo de salde e prevencdo de doencas e agravos. Ademais, percebe-se a importancia dos
profissionais de salde estarem atualizados no mundo dos jogos tecnoldgicos garantindo uma
linguagem didatica e de melhor compreensdo dos pacientes.

A partir de todas as analises feitas se observa a necessidade de que mais estudos sejam
realizados nessa area, abordando diferentes aspectos tematicos e avaliando como esses serious

games podem contribuir para a promogao de saude e prevencdo de doengas nos individuos.
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