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Jogos sérios e gamificacdo: um novo modelo para educacdo em saude
Serious games and gamification: a new model for health education
Juegos serios y gamificacion: un nuevo modelo de educacion para la salud

Thiago Alves Hungaro'*, Ana Carolina Zanin Sacoman Kurihara!, Alexia Scavassa Pereiral,
Kalebi Saraiva?l.

RESUMO

Objetivo: Avaliar a utilizacdo, aplicabilidade, acessibilidade e efetividade de recursos da gamificacdo para
melhora da prevencdo e promocdo de saude dentro da populagdo geral, isto a fim de orientar novas
pesquisas. Métodos: Foi utilizado o banco de dados Pubmed para revisdo sistematica dos artigos, que se
encaixavam nos critérios de inclusdo e exclusao e analise de dados estatisticos fornecidos pela plataforma.
Resultados: ApOs a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo e leitura dos artigos, 38 foram
selecionados. As categorias assunto principal, tipo de estudo, pais/regido como assunto, idioma do artigo,
nome da revista e ano de publicacdo foram analisadas; sendo encontrados diferentes resultados em
diferentes populacbes dentro da prevencdo primaria, secundaria e terciaria. Consideracdes finais: Na
revisdo foram observadas fragilidades como o nimero pequeno de amostragem, utilizagdo de populacéo
homogénea e tempo curto de duragdo da intervengcdo. Observou-se também alguns resultados positivos,
obtidos na andlise objetiva do conhecimento dos grupos através de testes e pela devolutiva dos
participantes.

Palavras-chave: Jogo, Educacéo, Gamificagao.

ABSTRACT

Objective: To evaluate the use, applicability, accessibility and effectiveness of gamification resources to
improve prevention and health promotion within the general population, in order to guide further research.
Methods: The Pubmed database was used for a systematic review of articles that met the inclusion and
exclusion criteria and analysis of statistical data provided by the platform. Results: 39 articles were selected
by reading the articles after applying the inclusion and exclusion criteria. Thus, it led us to analyze the main
subject categories, type of study, country/region as subject, article language, journal name and year of
publication. Showing different results in different populations within primary, secondary and tertiary
prevention. Final considerations: In the review, weaknesses such as the small sample size, use of a
homogeneous population and short duration of the intervention were observed. There were also some
positive results, obtained in the objective analysis of the knowledge of the groups through tests and feedback
from the participants.

Keywords: Game, Education, Gamification.

RESUMEN

Objetivo: Evaluar el uso, aplicabilidad, accesibilidad y efectividad de los recursos de gamificacion para
mejorar la prevencién y promocion de la salud en la poblacion general, con el fin de orientar futuras
investigaciones. Métodos: Se utilizo la base de datos Pubmed para la revision sistematica de articulos que
cumplieron con los criterios de inclusién y exclusion y analisis de datos estadisticos proporcionados por la

1 Centro Universitario Municipal de Franca (Uni-FACEF), Franca - SP. *E-mail: thungaro@hotmail.com

SUBMETIDO EM: 7/2021 | ACEITO EM: 7/2021 [ PUBLICADO EM: 9/2021

REAS | Vol.13(9) | DOI: https://doi.org/10.25248/REAS.e8540.2021 Pagina 1 de 12


https://doi.org/10.25248/REAS.e8540.2021
mailto:thungaro@hotmail.com

7Qacervo+
'k“ index base Revista Eletronica Acervo Saude | ISSN 2178-2091

plataforma. Resultados: Se seleccionaron 39 articulos mediante la lectura de los articulos luego de aplicar
los criterios de inclusion y exclusién. Asi, nos llevé a analizar las principales categorias tematicas, tipo de
estudio, pais / regibn como materia, idioma del articulo, nombre de la revista y afio de publicacion.
Mostrando resultados diferentes en diferentes poblaciones dentro de la prevencion primaria, secundaria y
terciaria. Consideraciones finales: En la revision se observaron debilidades como el pequefio tamafio de la
muestra, el uso de una poblacién homogénea y la corta duracién de la intervencion. También hubo algunos
resultados positivos, obtenidos en el analisis objetivo de los conocimientos de los grupos a través de
pruebas y retroalimentacion de los participantes.

Palabras clave: Juego, Educacion, Gamificacion.

INTRODUCAO

O conceito de gamification surgiu recentemente, descrito como a aplicacdo de elementos de design de
jogos em um contexto comum para motivar ou influenciar a participacéo e, também, se refere a criagcao de
novos jogos sérios (ALLAN A, et al., 2015). Tornar a ciéncia mais acessivel e interessante para o publico
através do processo de gamificagcdo estd cada vez mais popular nos ultimos anos (COIL DA, et al., 2017).

Parte do processo de aprendizagem € tornar concreta sua evolugdo seja por notas, devolutivas entre
outras. Dessa forma, para possibilitar correcdes ao decorrer da interacgdo com o conhecimento, a
gamificacdo estd usando elementos de design de jogos, como: pontos, quadros de lideres, niveis,
competicBes, recompensas, conquistas, mini-jogos, objetivos, pontos de experiéncia, regras, narrativa,
gréficos, imaginacgdo, identificagcdo de papéis ou definicdo de desafios passo a passo, em busca de um
objetivo (KLAASSEN R, et al., 2018).

Com o evoluir da tecnologia estamos entrando em contato com informagdes novas o tempo todo, porém,
a retencdo de conhecimento é prejudicada seja pela instantaneidade, pelo volume ou pelo método que
estas sdo veiculadas. A aprendizagem baseada em jogos € um tipo de jogo e conteddo de jogos que
aprimora a aquisicdo de conhecimento, com o objetivo de alcancar um resultado definido de ensino e
aprendizagem (HARUNA H, et al., 2018).

Um estudo realizado com pacientes diabéticos mostrou que o jogo pode fornecer informacgfes
detalhadas para os profissionais de salde sobre as necessidades dos pacientes, fazendo com que o
cuidado fosse centrado na pessoa e nao no profissional, com melhor ades@o aos cuidados, aumentando
adesdo a atividades fisicas e melhores resultados laboratoriais, como a HbAlc desse grupo quando
comparado ao controle (STENOV V, et al., 2021).

Através de uma consulta na base de dados de artigos cientificos, esse artigo procurou definir como
métodos de ensino com linguagem atraente visualmente, dindmicos cognitivamente, de facil acesso e
estimulantes, como os jogos, podem ser efetivos no ensino em salde de populagdes gerais a fim de
alcancar melhores resultados em comportamentos de prevengédo e promogao de salde.

METODOS

A fim de se compilar dados sobre um determinado tema, pode-se utilizar os tipos de estudo como as
revisdes, dessa forma a revisdo sistematica € uma boa forma de se sintetizar um tema através da pesquisa
em uma fonte de dados. Pautada em uma pesquisa em uma data especifica, a revisdo sistematica procura
abordar um tema especifico de forma objetiva para que seja reprodutivel futuramente, tornando-o um
método robusto e quantitativo.

Este € um estudo qualitativo, retrospectivo e documental. Foi utilizado como ferramenta de pesquisa no
dia 12/05/2021 o site da Biblioteca Virtual em saude (BVSALUD) usando os termos "game", "education” e
“gamification”, totalizando 156 artigos. Foram selecionados artigos da base de dados Medical Literature
Analysis and Retrieval System Online (MEDLINE) através do filtro da plataforma, assim totalizando 149
artigos.
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Neste periodo de maio foram aplicados os critérios de inclusdo: artigos que falassem sobre prevencao e
promocdo em saude, que contivessem resumo e estivessem no idioma inglés ou portugués. Também foram
aplicados critérios de excluséo, retirando artigos que abordassem a formacéo no ensino superior, fossem de
outras areas que nao a saude e artigos sobre saude ndo humana.

Ap6s a aplicacao do critério de inclusédo do idioma foram encontrados 143 artigos. Apds a inclusdo dos
demais critérios e leitura dos artigos foi observado que 105 artigos ndo se encaixavam nos critérios de
inclusdo e excluséo propostos para esta revisao sistematica, restando assim 38 artigos para analise.

RESULTADOS

Conforme exposto na Figura 1, apos a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusédo foram encontrados
38 artigos.

Figura 1 - Fluxograma de pesquisa

Apbs uso do Apis aplicagio Apts a aplicaco
Apds uso das filtro para base PO BPIEEE P phicas
do critério do dos demais
palavras chaves de dados idiama Critérins
. MEDLIME
136 artigas 143 artigos 38 artigos
149 artigos g g
-~ v N N N

Fonte: Hungaro TA, et al., 2021.

As sinteses dos artigos encontrados na revisdo, contendo um resumo dos objetivos, resultados e
concluséo dos artigos analisados, encontram-se no Quadro 1.
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Quadro 1 - Sintese dos 38 artigos utilizados na revisao.

Autores (Ano)

Tipo de estudo

Objetivo

Principais achados

Conclusao

STENOV V, et al.
(2021)

Pesquisa qualitativa

Explorar o resultado do uso de um jogo
analégico no apoio ao paciente com diabetes
mellitus.

As respostas ao questionario mostraram que 92% das
pessoas com diabetes e 94% dos profissionais
descobriram que o jogo incorpora o foco na pessoa e 0
didlogo com os pares na educacio.

O jogo proporcionou a centralizagdo do cuidado no
paciente, jogos semelhantes podem ser utilizados
para aprimorar o cuidado do paciente.

DARVILLE G, et
al. (2021)

Pesquisa qualitativa

Relacionar o uso de gamificacdo com a
conscientizagdo da vacina contra o HPV.

Modelos tedricos de conscientizagao sdo eficientes, assim
como modelos em gamificacdo e para isso medidas
dentro e fora do jogo foram discutidas como parametros
de impacto.

As intervengbes em conscientizacdo devem ter
enfoque em utilizar mais vezes jogos sérios, pois a
incorporacdo de teoria e métodos padronizados
podem encorajar homens a se vacinarem contra o
HPV.

GASPAR JDS, et

Estudo

Desenvolver um jogo sério que fornega
informacdes com evidéncias cientificas sobre
a prevencdo da COVID-19 e cuidados

A taxa de erro no topico “mascara” mostrou tendéncia
negativa e o0s outros tépicos ndo demonstraram

Atingiu mais o publico jovem, prioritario na estratégia
de orientacdo para o distanciamento social. A

al. (2020) observacional ; - ) tendéncias significativas. O acesso ao jogo aumentou com | melhoria do desempenho dos participantes pode
pessoais durante a pandemia, a partir da ] . 4 ) ) s
testagem de conhecimento dos jogadores. 0 passar dos dias e aumento da divulgagéo. refletir um aumento nas informacoes.
Utilizando jogos eletrnicos e fisicos houve melhora dos . . " )
MARTOS- . . ; . P X . . Foi constatado efeito positivo nos pacientes, mas o
CABRERAMB | Estudocoorte | [0 b e i de pacients diabelcos | comparagdo ao oripo due ndo uiizou de nenfum o de | MPACI0 € baixo para melhorar 05 niveis  de
(2020) 9 9 P jogop ¢ grupo q P hemoglobina glicada.
Apesar de os alunos precisarem de o dobro de tempo | Todas as criancas no grupo de idade mais jovem
. . para completar a tarefa, isso ndo prejudicou a avaliagdo. | melhoraram ou exibiram nenhuma mudang¢a no
HUYNH E, et al. Estudo coorte Mostrar como - Jogos podem ajudar na Nao ha diferencas significativas no desenvolvimento das | desempenho, ao contrario de outras faixas etarias.
(2020) alfabetizagdo de criancas pequenas.

habilidades de leitura de graficos, mas diferencas
significativas no envolvimento e na diversdo geral do jogo.

Isso, combinado com comentarios de que 0 jogo
seria mais adequado para novos alunos.

POURBASSI A, et
al. (2020)

Caso controle

Avaliar um modelo de atividade fisica, que é
promovido por meio de uma brincadeira entre
alunos do ensino médio.

Os pacientes que utilizaram o jogo conseguiram se
lembrar dos habitos saudaveis e de atividade fisica, mais
do que os pares do grupo controle.

A gamificacdo pode melhorar significativamente a
eficacia da educagao para atividade fisica.

FIJACKO N, et al.
(2020)

Estudo
observacional

Identificar aplicativos de
smartphone/gamificacédo voltados para motivar
criancas a aprender, realizar e manter uma
salde bucal ideal.

Os recursos de gamificacdo mais utilizados foram
contagem de tempo, personagens virtuais e fantasias,
com boa qualidade. Influéncia para mudanca de
comportamento  foram detectadas em todos os
aplicativos.

A maioria dos aplicativos de higiene bucal
analisados, inclui recursos de gamificacdo e
técnicas de mudanca de comportamento, para
realizar e manter a higiene bucal em criangas. Com
contetdo odontoldgico baseado em evidéncias.

ZAKARIA NS, et
al. (2020)

Revisdo sistematica

Apresentar o Ethoshunt como um aplicativo
movel baseado em gamificagcdo que pode ser
usado no ensino e aprendizagem de ética.

O fluxo de aprendizagem pelo Ethoshunt foi discutido. No
geral, os resultados foram positivos, e a usabilidade de
aplicativos méveis teve a relagdo mais forte com emogdes
positivas, seguido por competéncia ética e experiéncia do
usuario.

O aplicativo moével baseado em gamificacdo
defendido neste estudo pode fornecer ideias para
educadores de ética que desejam desenvolver um
ambiente de aprendizagem mediado por tecnologia.

QUINTAS-HIJOS
A, et al. (2020)

Estudo prognéstico

Uso de jogos (gamification + exergames)
como didatica em aulas de Educacgédo fisica
(EF) para aumentar a performance académica
e motivar o habito em atividade fisica.

O feedback foi através de avaliagBes positivas (28,6%),
seu carater motivador (28,1%) e informativo (13%), ou sua
capacidade de individualizar o feedback (12,5%). Os
comentarios negativos referem-se a sentimento de
indiferenca (6,3%), estresse (4,7%), frustracéo (2,6%) ou
besteira (2,1%). As opinibes mais frequentes sobre a
introducdo do exergame nas aulas de EF foram
associadas a diversdo (38,5%), avaliagdo positiva
inespecifica (21,9%), variedade de mdusicas (18,2%) e
utilidade para a aprendizagem (15,6%).

N&o obteve resultado conclusivo sobre o impacto
em atividade fisica. Aqueles que j& praticavam
atividade fisica preferiram outras atividades que nédo
envolvessem tecnologia, sedentarios relataram que
ndo fariam em casa. Aqueles familiarizados com
tecnologia receberam uma dinamica melhor.
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N Autores (Ano) Tipo de estudo Objetivo Principais achados Conclusao
Revisdo entre 2009 e 2019 para avaliar qual a A £ :
metodologia mais usada em aplicativos de Er?]u;? Sﬁgcdoggzncézs?é (r)rz)er:]hoorr?aeant}vihda;tgteosﬁsé?‘lzl?enzaursg O uso de gamificagdo e questlonarlos cativa os
10 VILLASANA MV, Reviso sistematica aparelhos méveis para promogdo de habitos uma gvalia 30 positiva pelos adolescentes em 66.67% adolescentes a usarem aplicativos méveis para a
et al. (2020) saudaveis em adolescentes, como eles o dos artigos Fnclugos p ’ promogdo de habitos alimentares saudaveis e
fazem e se sdo avaliados positivamente por 9 ’ fisicos
estes.
Os resultados das andlises pos-teste de covariancia (co- é)feutls\f)adong)g%setlehg:gvogeun;gglﬁgg&ee%a eggggg:gn%l
CEJUDO J. et al ) o Procurou avaliar o uso de jogos na melhora da | variando as pontuagbes pré-teste) mostraram que 0s | Sowiic Sa mostrou benéfico em reveglr doencas
11 (20203 : Pesquisa qualitativa | inteligéncia emocional, competéncias sociais e | participantes do grupo experimental aumentaram mentais, que limitam a habilidade gos adolescen%es
bem-estar social em adolescentes. significativamente as pontuagcdes em Qualidade de Vida q : . .
h N e - em desenvolver relacionamentos positivos e assim
Relacionada a Salde, Afeto Positivo e Saude Mental. sua performance académica e social.
Obteve um ¢6timo retorno com os pacientes, que
Procurou saber o que pacientes adultos com : = . : relataram se sentir mais empoderados com a propria
h x Pacientes relataram boa adesdo com desejo de jogar p
12 | TALLEY MH, etal. Estudo coorte diabetes acham do uso de educagdo | ot e T Oos familiares com boa distribuicio de doenca, para falar com seus provedores de saude.
(2019) gamificada no contexto da automanutengdo da dificuldade das questes Levou-os a mudar a dindmica do atendimento,
diabetes. q : resultando em uma “consulta inversa”, semelhante a
aula inversa, o foco do aprendizado é o paciente.
Verificou-se uma melhora no quesito de
Através de uma dinamica envolvendo comunicacdo e coordenacdo pela interacdo com o
gamification com tablets e mecatronica, | Mostrou diferencas estatisticamente significativas para | professor que permanecia na dinamica. A melhora
13 MONTANER J, et Estudo coorte procurou avaliar a influéncia positiva de | afeto, atividade e interagdo social. Isso mostra um impacto | psicossocial foi exemplificada pela propria atividade
al. (2019) conversagao, coordenacdo motora e estado | de curto prazo no estado psicossocial dos participantes. gque, mesmo sem a interagdo do professor, mostrou
psicossocial de criancas entre 4 a 12 anos melhora da feicdo apds alguns minutos de jogo e
internadas em hospital. manteve o pacientedentretido, ‘os fazendo esquecer
momentaneamente dos seus sintomas.
O artigo mostrou limitagdes como amostra pequena,
Comparou a efetividade do uso do jogo sério - - x com maioria masculina e avaliadores possivelmente
14 HOLZMANN SL, Estudo de no conhecimento nutricional em estudantes do Orlate(‘)’ eé%% mgllz)ora Odrgmcorgg?gr'mrﬁgfgof;b;% n%n%aoconncq) ndo imparciais nas aulas ministradas no grupo sem
et al. (2019) prevaléncia fundamental em comparacdo a uma aula eglulgs Jogo, p grup jogo. Néo foi possivel estabelecer mudanca de
comum a curto prazo. ) comportamento, mas nao ficou determinada sua
negativa em uma pesquisa longitudinal.
Uso de gamificacdo para avaliar a efetividade | O método de treinamento baseado na gamificacdo t?gtne;’rﬁ':r?tom&kmr g‘ri]ai}'iggdaeodgocTé ﬂg gmpg gg
15 OTERO-AGRA M, Caso controle da qualidade da Ressuscitagdo | resultou em melhores scores na qualidade da RCP treinamento comg evolu an moqstrandog Be a
et al. (2019) Cardiopulmonar (RCP) em estudantes do | (89.56%; 95% CIl 86.71 a 92.42) do que o método com gamificacdo & um recursgo pedagoglco de qensmo
3 (V) 0, 0, 0,
fundamental. evolucéo (81.96%; 95% CI 78.04% a 85.88%). com bons resultados.
- . 84,7% dos participantes responderam continuamente aos P . .
BLOK AC. etal motar 41 tabagiias, e eiapa " do | GUiZZes enviados por sms. e B30 relataram que a5 | consiane™® para  icorporay . comportamentos
16 (2019) Caso controle gonﬁgg}lri)(lg;&oé engz:%p;gg{agles com conflgnga participantes definiram uma data para cessar o tabagismo, 3aseagos' em evnd'en_mai no processo de cessagdo
0 ] para ser bem- | nocmo que por um pequeno periodo, no desafio de 2 e tabagismo, principalmente em pacientes com
sucedido quando evoluir para fase de agéo. semanas ' alguma vulnerabilidade social.
Usou uma amostra de 37 salas de jardim de infancia, | Mostrou resultados positivos com 0 grupo com
AZEVEDO J. et al Estudo Usou um jogo via navegador para melhorar o | totalizando 877 familias, com 32 salas de jardim de | interven¢do sendo melhor avaliado ao final da
17 (2019)’ ’ observacional entendimento nutricional de familias de | infancia sendo do grupo de intervengdo e 5 do grupo de | pontuagdo. Proporcionou boa difusdo das
criangas entre 3 a 5 anos. controle. Apenas 106 familias do grupo de intervencéo e | informagBes através da interagdo entre o0s
83 do grupo de controle completaram o teste. participantes.
Avaliar a eficacia de jogos de ensino em
instruir adolescentes sobre a salde sexual, e 5 : . .
18 HARUNA H, et al. Estudo transversal se levam a mudanca no comportamento ou A estrutura MAKE € abrangente para avaliar métodos de E um instrumento satisfatério.

(2019)

ndo, a partir da estrutura MAKE (motivacao,
atitude, conhecimento e engajamento).

ensino.
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N Autores (Ano) Tipo de estudo Objetivo Principais achados Conclusao
BELOGIANNI K e Avaliar o impacto de jogos educativos no
19 BALDWIN C Estudo de contexto nutricional, de héabitos alimentares e | As mudangas a partir do conhecimento foram avaliadas | Uma abordagem interessante para melhorar o
(2019) prevaléncia de atividade fisica em universitarios do Reino | por correlacdes. conhecimento nutricional desse publico.
Unido.
Avaliar se a gamificacdo do processo pré- | A partir das criancas separadas aleatoriamente em ] ] ] ]
RYU JH. et al Estudo de operatério por meio de jogos com realidade | controle e gamificacdo, as informagBes pré-anestésicas | O uso de realidade virtual pode reduzir a ansiedade
20 (201'8) ’ revaléncia virtual pode reduzir a ansiedade de criancas | foram passadas por método convencional e gamificagdo, | das criancas nesse momento e melhorar a adesao
p pré cirurgias. re?%et(:jtivamente, e a ansiedade foi medida por escalas | durante a indugdo anestésica.
validadas.
: 5 : . A partir de uma avaliagdo pela estrutura MAKE | Os jogos podem contribuir para a melhoria do
51 | HARUNAH, etal. Ensaio clinico In(;/deesrtr;garné]lglehglr?rl p%nto s(;sué%gossgggglatlvgg (motivacdo, atitude, conhecimento e engajamento), bons | conhecimento e comportamento relacionados &
(2018) controlado gdolescentes resultados foram encontrados para o uso de jogos | saude sexual, em uma regido que vinha sofrendo
: educativos. com surtos de AIDS/HIV.
A partir do uso do jogo “quarto perfeito” com instrucdes o i : -
. - e jogo pode ser aplicado com a finalidade de
ALMONDES KM e Avaliar os efeitos de jogos sérios nas para_criancas sobre higiene do sono, utilizado em 6 melhorar 0 sono e os impactos da qualidade do
22 LEONARDO MEM Estudo coorte recomendacdes de higiene do sono sessbes de 50 minutos. Questiondrios e escalas foram sono em criancas, mas os resultados também
(2018) jrg;(g)ondldos pelos responsaveis, para avaliar o impacto do dependem dos habitos familiares.
\ataf q g Jogos sérios, quando planejadofs para a populacao
Descrever uma plataforma que seja adequada . . : pediatrica, trazem mais eficiéncia ara o
23 KLAQS(SzglNS)R' et obsgf\tggi%nal para o autocuidado de pacientes pediatricos soaultjjseote?r? bt()e:g(f)ég%ll?adcggbmada com conhecimento e aprendizado e mudanca de hébitos e cuidados do
’ diabéticos. ) que gquando utilizados jogos ndo desenhados para
populacdes especificas.
Resultados: os alunos gostaram de jogar “Pure Rush” e | 5 . ;
24 | STAPINSKI LA, et Ensaio clinico Avaliar o uso do jogo “Pure Rush” para | acharam adequado para a idade deles, com informagGes ESC%T;Smet;rgo %’gll'ggra?e ose[:o'n"ﬁgmgmgdosoﬁ?z
al. (2018) controlado abordar educacéo sobre drogas na Austrélia. Gteis. Foi evidenciado um aumento significativo do drogas p
conhecimento, por meio de pré e pés teste. 9 o _ . ]
HIGHTOW- ] ] ] Fornecer um contexto historico para o uso de | Poucos recursos digitais s&@o desenvolvidos para a Or?avejr?g;)c? e s&gadgségatﬁﬁ}as rin%gog?;ﬁg?]{gs argacgz
25 WEIDMAN LB, et Revis&o sistematica | gamificacdo e videogame usados em | prevencéo do HIV, mas um portf6lio maior de intervencdes %vens Qe ainda ha espaco gra cr%scnmentopdessa
al. (2017) intervencdes de HIV. digitais esta a caminho. Jmetodologla paco p
Examinou o envolvimento, conformidade e | As andlises revelaram uma associacao significativa entre =
retencdo de informacdes de usuarios do | o envolvimento, 0 jogo e a educacado dos participantes do E uma boa plataforma para melhorar a adesdo dos
RYAN J, et al. Estudo P » : = g : For . : = usuarios a pratica de atividades fisicas, desde que
26 (2017) observacional ‘Active Team”, uma intervengdo para atividade | ensino médio. Mas ha necessidade de adaptacdo para seia adaptado para cada publico alvo. os resultados
fisica, plataforma oferecida por meio de um | cada publico alvo. Além de que o uso de notificag6es, onem sre)r aindpa melhoresr;) !
aplicativo online no facebook. como lembretes aumentou a adesao dos usuarios. p )
Descrever um desenvolvimento de um jogo Um jogo de computador pode ser um método
INGADOTTIR B baseado em computador para pacientes Egl?g/ﬁosfaccc;“n?ac?enosg r#g{f)dge(‘j'gngoreﬁd.zsaat'zﬁgarﬁes?ﬁ’g eficiente para aprender sobre o controle da dor. Mas
27 et al. (2017) ! Estudo coorte cirtrgicos para aprender o manejo de dor pos- com desafios tecnolégicos. O conhecﬁmento dge medicacio | Para avaliar a usabilidade e eficacia no contexto de
) operatério, avaliando a usabilidade, ara dor melhorou deg ois do i0d0 ¢ preparacdo para a cirurgia, uma amostra maior é
experiéncia e eficacia do jogo. p p Jogo. necessaria.
! ! : } Os jogos de pedagogia cientifica tém potencial de | Para que os jogos sejam mais eficientes, ou seja,
28 COIL DA, et al. Estudo transversal g’gﬁf;’ﬁoo %ﬁgﬁ;’gﬁ;"meﬂg& declﬁgﬁcgpgo_rﬁg envolver e estimular os alunos, melhorando a retencdo do | divertidos, adequados para o publico alvo e
(2017) Microbioma Game” ) conhecimento, mas para isso devem ser divertidos e | desafiadores, é necessario grande investimento de
desafiadores. tempo e dinheiro em producao e manufatura.
B Educacao sexual desenvolvida para | Independente do histérico cultural ou do género houveram | Jogos educacionais oferecem anonimato e a
29 BRULL P, et al. Estudo transversal adolescentes e adultos jovens a fim promover | demandas semelhantes para a abordagem de educacédo | oportunidade de pessoas de diferentes histéricos
(2016) sexo mais seguro e diminuir o indice de IST | sexual gamificada. culturais participarem de uma educacdo sexual em
em pessoas jovens. um ambiente seguro e ndo ameacador.
Usar um apli%atiyo de smartphone para
aumentar o conhecimento e a atengdo quanto
30 BURGESS JD, et Estudo aos riscos de escaldamento com bebidas 499 participantes foram recrutados até agora e o periodo Ainda nio houve.

al. (2016)

observacional

quentes e primeiros socorros a queimaduras
em mées de criancas pequenas.

de teste esta ativo.
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N Autores (Ano) Tipo de estudo Objetivo Principais achados Conclusao
. Demonstrou um potencial importante no uso do jogo
31 RIORDAN BC, et Estudo coorte Avaliar o uso de minecraft para criar gI;Cﬂézragg(g%%tcgreé\lgmﬂ?géengéggnf‘ofﬂiziudg dl\i/s“cr:]l?scsrgg Minecraft edicdo educativa para promover
al. (2016) comunidades e capacidade cognitiva. em nenhum deles €ao, p socializagéo, bem estar e resiliéncia em diferentes
' grupos.
Precisa-se de um maior desenvolvimento de
= . . intervencdes de salude mental eficazes e atraentes
FLEMING TM. et L » Revisdo da situacdo atual do uso de jogos Jf?;tguoaslmggéeeaggg ;ria(zgrsap?;eégzmtei\%- rﬁg%’ggﬁaggmgi’ que alcancem um grande ndmero de pessoas,
32 al. (2016) ’ Revisdo sistematica | para tratamento em salde mental e diregGes jogos de entretenimento, biofeedback e  jogos de | @ssim deyem_ incluir testes independentes e
) promissoras para novas pesquisas treinamento cognitivo ’ comparagdes diretas de opcSes baseadas em jogos
’ e ndo baseadas em jogos, para grupos de usuarios
variados.
: : Obteve melhor controle de niveis glicémicos apos o
THENG YL. et al o \I}g\élgg;maesllterr?]tgtrgdgsue d%nfogcgmﬂ%ag%% d: Dos 307 artigos, apenas 10 se encaixara[n nos critérios de | uso de um sistema com mecanica de recompensas.
33 (20155 " | Estudo de incidéncia ambientes virtuais para o autogerenciamento inclusdo e 4 deles usaram jogos eletronicos, 3 usaram | O paciente gue internaliza esses comportamentos
dirio de pessoas (':om diabetes realidade virtual e 3 usaram principios da gamificacao. alcangou uma melhor adesaq medicamentosa e
) relacdo com profissionais de saude.
A préxima geracdo de jogos pode ser aprimorada
DESMET A. et al o Meta andlise para investigar a eficacia do uso | Foram incluidos 7 estudos, estes mostraram efeitos | com base em mudanca comportamental e em
34 (2015)’ * | Estudo de incidéncia | de jogos sérios para a promogdo de saude | positivos baseados principalmente no uso de | literatura de jogos educacionais. Necessita-se de
sexual. componentes como recompensas e devolutiva. estudos que avaliem os efeitos a mais longo prazo,
medidas de comportamento e sua eficécia.
Examinar os efeitos de uma intervencdo
baseada na Web que incluiu recursos de
ALLAN A et al L » suporte social online e gamificacdo na | Houve melhora na pratica de atividade fisica, diminuicéio | Potencial efeito positivo da gamificacéo e do suporte
35 (2015’)) : Revisdo sistematica | atividade fisica, utilizacdo de cuidados de | do uso de servicos de saude e melhor autonomia da | social online na salde e nos resultados
salde, uso excessivo de medicamentos, | doencga. comportamentais.
capacitacdo e conhecimento de Artrite
Reumatoide (AR) de pacientes com AR.
O consumo de FV aumentou acima dos niveis basais em
66% e 44%, respectivamente, quando medido em xicaras,
Usou uma abordagem de gamificacdo | e 84% e 28%, respectivamente, quando medido em
JONES BA. et al baseada em comportamento para desenvolver | gramas. E importante ressaltar que, como o consumo do | Demonstrou a viabilidade e eficacia iniciais de uma
36 (201 45 ) Estudo coorte um aumento do consumo de frutas e vegetais | alimento alvo (frutas ou vegetais) aumentou | intervencdo baseada em gamificagdo para aumentar
(FV), também minimizando os custos de | significativamente acima dos niveis basais, mas o | oconsumo de FV em toda a escola.
material e m&o de obra para a escola. consumo do alimento nédo direcionado ndo, 0s aumentos
gerais no consumo de FV podem ser atribuidos a eficacia
da intervencéo.
344 visitantes Unicos do norte da Noruega desde 1° de
: : : outubro de 2012; 70,1% deles sdo visitantes recorrentes e | Conclusdo: Parece ser uma forma promissora de
GABARRON E. et Estudo gasgdge suer;]ugljgoaVIafirxvebdgar%u?r?:rI]rt]gr en; 93,3% acessaram 0 _aplicatiyo_ da web por meio de | encorajar os usuarios a aprender mais sobre satde
37 al. (2013) ’ observacional conhecimento de jovens a respeito de IST's e computadores. A média de paginas/visitas foi de 239 e sexual de acordo com as taxas ,de retorno de
) sua prevencao tempo total gasto no local de 7 minutos. Dados de saude | visitantes preliminares, a média de paginas visitadas
’ publica relacionados com DSTs no Norte da Noruega | e otempo gasto nelas.
estdo sendo coletados.
MACIAS E. et al O projeto aborda~ controle e protecao contra o Avaliou a eficiéncia nas diferentes formas de interagéo ﬁ‘gﬁgabgz %ﬁ'ﬁ?gg&%g‘)E{é%?sraq:ﬁ:dgfzgn%%aﬁggg
38 (2012’) ’ Estudo coorte tabaco, exposicdo segura ao sol, exercicio | com 0 jogo e suas respectivas devolutivas pelos melhor impacto sobre'a atividade fisica promovida
fisico e alimentacdo adequada. participantes sendo o0 mouse o mais facil e o mais familiar. através dopprojeto p

Fonte: Hungaro TA, et al., 2021.
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DISCUSSAO

Os jogos digitais de saude aumentam o envolvimento e tornam o ambiente de aprendizagem mais
interativo, também oferecem habilidades praticas através de atividades de aprendizagem que sao
traduziveis para a realidade. Sua natureza repetitiva é ideal para aprender. Fornecem feedback imediato,
trazendo grandes beneficios (HARUNA H, et al., 2018).

Uma limitagao trazida por Quintas-Hijos A, et al. (2020), foi o fato de nem toda a populagéo ter acesso
aos dispositivos eletrdnicos, sejam eles computadores ou celulares com acesso a internet, e interroga se a
solucdo para esse problema seriam campanhas para doacdo desses materiais pela populacdo, ou se o
mundo ainda ndo esta pronto para a educacao online, seja ela por jogos ou nao.

Para ampliar o direito de acesso a internet, o0 Governo do Estado de Sdo Paulo criou em julho de 2000 o
AcessaSP, que é um programa de inclusao digital, com intuito de oferecer acesso gratuito a internet. Em
dezembro de 2016 o programa foi reformulado pelo Decreto N° 62.306/2016, para oferecer também
contelidos digitais que contribuissem para o desenvolvimento pessoal, profissional e comunitario por meio
da inclus&o digital (ASSEMBLEIA LEGISLATIVA DO ESTADO DE SAO PAULO, 2016).

Segundo Pourabbasi A, et al. (2020), a utilizacdo de jogos sérios para ensino, traz mais beneficios para
o aprendizado do que os métodos tradicionais, melhora as habilidades sociais, retencéo de aprendizado e
criatividade nos usuarios. O design de jogos sérios oferece dominios de grande alcance em aplicativos de
salde e estd aumentando sua popularidade, especialmente com criancas e adolescentes, devido ao seu
potencial para envolver e motivar os jogadores de maneira diferente de outras intervencdes (ALMONDES
KM e LEONARDO MEM ,2018).

Dessa forma, abre-se a possibilidade de efetuar trabalhos multidisciplinares, envolvendo pedagogos,
psicopedagogos, médicos, enfermeiros, fisioterapeutas e outros profissionais para que o jogo coabite tanto
na educacéo, sendo esta lidica ou ndo, quanto na informacdo académica. O jogo € para ser tanto
educacional quanto desafiante e divertido (COIL DA, et al.,2017).

Jogos sérios e Gamificagcao proporcionam experiéncias poderosas e verdadeiras, simulando a realidade,
ao fornecer ao usuario objetivos, desafios, resolucao de problemas e regras, além de um valor interno claro
e uma experiéncia interativa. Assim, podemos tornar a abordagem educativa mais interessante para o
usuario, de forma que este incorpore com maior efetividade comportamentos de prevencédo e promocao de
salde (MACIAS E, et al., 2012).

Varias ferramentas foram desenvolvidas, como: sistemas de treinamento digital mével conectados a
sensores portateis, jogos sérios e portais de pacientes para registros pessoais de salde, que visam apoiar
pacientes com condi¢cdes crbnicas e seus cuidadores na realizacdo do ideal de autogerenciamento
compartilhando o cuidado, entre a equipe de saude, paciente e sua familia, mas, centrando-o no paciente,
corresponsabilizando-o por sua saude (KLAASSEN R, et al.,2018).

Resultados preliminares mostram que o aplicativo da web de estilo de jogo, pode ser (til para encorajar
0s usuarios a aprenderem mais sobre salde sexual e Infecgbes Sexualmente Transmissiveis (ISTs) e,
assim, mudar seus comportamentos de risco e prevenir infec¢cdes sexualmente transmissiveis (GABARROM
E, et al.,2013). Os jogos educativos oferecem anonimato e podem proporcionar oportunidade de esclarecer
davidas, sem constrangimento, e, de conhecer, praticas especificas de sexo seguro em um ambiente virtual
n&o socialmente ameacador (BRULL P, et al.,2016).

A utilizacdo dos jogos sérios tem como vantagem o impacto em diversos periodos de tempo, podendo
ser imediato, como no caso de controle de dor no pés-operatério. O conhecimento de medicacéo para dor e
estratégias de controle da dor melhoraram apos o jogo (INGADOTTIR B, et al.,2017). Traz consigo a
possibilidade de ser aplicado em diversos contextos como o intra-hospitalar. Segundo Carrion A, et al.
(2019), obteve-se melhora de comunicagdo e coordenagdo motora em pacientes pediatricos que estavam
internados e participaram do teste. Pode também ser usado em escolas como recurso pedagdgico.
Segundo Otero-Agra M, et al. (2019), observou-se melhor técnica de ressuscitacdo cardiopulmonar no
grupo de treinamento com jogo em compara¢ao ao grupo somente com aulas expositivas.
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Jogos sérios e gamificacdo podem também ser utilizados para efeitos a médio prazo, como no caso de
adolescentes entrando na fase de atividade sexual. As duas abordagens de ensino inovadoras podem ser
usadas para melhorar a educacdo em saude sexual de estudantes adolescentes, pontuando sobre sexo
seguro, com liguagem, exemplos e ambiente adequado para a populacédo dessa faixa etaria. Os métodos
podem potencialmente contribuir na melhoria do comportamento de salde sexual e no conhecimento dos
adolescentes em problemas complexos de salde sexual, incluindo virus da imunodeficiéncia humana (HIV)
/ Sindrome de imunodeficiéncia adquirida (AIDS) e outras ISTs (HARUNA H, et al., 2019).

Pode também ser usado em pacientes com comorbidades como diabetes. Segundo Talley MH, et al.
(2019), o uso do jogo ao informar o paciente sobre sua doenca, levou a transformacédo de uma consulta
clinica comum para uma consulta inversa, que assim como em uma aula inversa o aluno passa a ser o foco
do ensino, o paciente se tornou o foco de um aprendizado para melhor controle de sua doenca cronica,
mais um momento mostrando como o cuidado compartilhado pode trazer mais beneficios para pacientes
com comorbidades, além de fazer com que as visitas ao médico sejam momentos de esclarecimento de
davidas mais prazerosos.

A gamificacdo tem como vantagem 0 uso tanto para acometimentos biol6gicos como 0s supracitados,
como para quadros psicossociais, em que se pode promover aprendizado social e emocional, com o
proposito da melhora da percep¢cédo de bem-estar e saide mental. Segundo Riordan BC e Scarf D (2016),
individuos com Transtorno do Espectro Autista (TEA) sofrem com intera¢des sociais cara-a-cara, mas eles
ainda expressam desejo de se conectar socialmente. Jogar Minecraft pode ajudar esses jogadores a
atingirem seus desejos sociais e obter seus efeitos positivos.

Segundo Carrién A, et al. (2019), percebeu-se melhora psicossocial, mesmo sem a interacdo com o
professor, com melhora da feicdo e manteve os pacientes entretidos, os fazendo esquecer
momentaneamente dos seus sintomas. Segundo Cejudo J, et al. (2020), pode-se ver melhora na percepgao
de qualidade de vida (relacionado a saude), ao componente cognitivo da sensacdo de bem-estar, ao
componente afetivo da sensacgéo de bem-estar e & melhora da satde mental.

O uso de jogos é vantajoso principalmente em atividades que impactam em pilares da salde que terdo
repercussGes em diversas areas do cuidado, tanto a curto, médio e longo prazo. Segundo Azevedo J, et al.
(2018), a gamificagdo permitiu a difusdo de comportamento nutricional sustentavel através da interacao
entre as familias dos participantes na plataforma. Segundo Jones BA, et al. (2014), ap6s a aplicagdo de um
jogo sério com metas de alimentos a serem consumidos na cafeteria de uma escola que ia do jardim de
infancia até o fundamental Il, durante um periodo de 13 dias letivos, o consumo de frutas aumentou em 66%
e 0 consumo de vegetais em 44% acima dos niveis basais.

Também, segundo Holzmann SL, et al. (2019) e Villasana MV, et al. (2020), percebeu-se melhora do
conhecimento sobre nutricdo e 66,67% dos adolescentes avaliaram positivamente o uso de jogos em
aparelhos mdveis como recurso para melhora da alimentacdo e da pratica de atividade fisica. Isso mostra
gue o recurso utilizado, mesmo em um periodo curto de tempo, obteve resultados positivos. Utilizando desta
amostragem pode-se orientar novos estudos para a sedimentacdo desse novo hébito e da melhora de
outros que se tinham parcialmente.

Segundo Blok AC, et al. (2019), adultos que vivem abaixo da linha de pobreza tém menos sucesso em
tentativas de cessar tabagismo em comparacdo com adultos com condi¢cdes socioeconémicas maiores.
Com o uso de aplicativo para aparelho mével pode-se alcancar e motivar populacdes mais vulneraveis a ter
mais sucesso em mudangas comportamentais como em tentativas de cessar o tabagismo. Neste estudo
84,7% dos participantes responderam continuamente aos quizzes enviados por sms e 83% relataram que
as mensagens motivacionais foram de grande ajuda, mas ainda, quando se trata de populagbes mais
carentes ao acesso a informagdo e a tecnologia, os vieses dinheiro e acesso limitam os resultados,
principalmente em populacdes maiores.

Evidéncias valiosas para uma nova abordagem na promoc¢do de habitos de sono saudaveis, com
aplicacbes em contextos clinicos, educacionais e familiares, que poderiam diminuir futuros problemas de
saulde e risco em doencgas psiquiatricas, diminuindo a carga social de tratamentos para essas condi¢cdes em
criancas (ALMONDES KM e LEONARDO MEM, 2018).
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Na prevencdo, podemos ter efeitos a curto, médio e longo prazo, assim, tanto na saude do usuério,
guanto no sistema de salde, ampliando a otimizacdo de seus servicos e diminuindo gastos por
exacerbacdes recorrentes. A gamificacdo, sozinha ou com apoio social, aumentou a atividade fisica, a
capacitacdo e diminuiu a utilizacdo de servicos de salude. Ao evoluir da tecnologia para jogos se tornou
mais acessivel o uso de aparelhos para rastreio de movimento, 0 que gerou um novo termo técnico,
“exergame”, uma mistura de exercicios e jogos (QUINTAS-HIJOS A, et al.,2020).

Para melhorar a adesdo aos cuidados, a atividade fisica e melhora dos parametros laboratoriais,
depende da habilidade dos profissionais de saldde de incorporarem as preferéncias e necessidades dos
pacientes no conteddo do programa, ou seja, € para um bom resultado depende de uma boa relacéo
médico-paciente para o sucesso. O conhecimento dos recursos, € importante para os profissionais de
saude, para que possam indica-los adequadamente para cada faixa etaria, otimizando a adesdo e os
resultados (STENOV V, et al., 2021).

Em contrapartida, Martos-Cabrera MB, et al (2020) diz que a tecnologia pode ser uma barreira em
algumas populacdes, tanto os mais idosos, quanto as populacdes de baixa renda, e, especialmente os mais
idosos e de baixo poder aquisitivo.

Quando se trata de prevenc¢do de salde, estima-se que grande parte da populagéo tenha conhecimento
dos recursos que o SUS (Sistema Unico de Salde) disponibiliza, mas a realidade n&o é essa, Darville G, et
al. (2021) diz que a implantagdo de jogos traz efeitos positivos e significativos para o conhecimento, que tem
implicacbes para a mudan¢a do comportamento e que quando se trata de salde publica os jogos tem se
mostrado eficazes nas intervencdes comportamentais, especialmente em imunizacdes, ISTs e prevencgéo de
cancer. Impulsionando uma das caracteristicas mais esquecidas do SUS, a promog¢éo e prevencao em
salde. Porém, deve-se sempre levar em consideracdo a auto eficicia dos jogadores, pois as orientagfes
sdo feitas, por escrito, nos préprios jogos e aplicativos, limitando o esclarecimento de ddvidas no momento
em que elas surgem.

Os jogos, quando voltados para jovens, tém que ser planejados e desenvolvidos para esta faixa etéria,
assim como os jogos desenvolvidos para idosos, com layout especifico, avatares e linguagens especificas,
além de focar nos sinais e sintomas mais caracteristicos de cada doenca em cada grupo, caso contrario a
eficiéncia e a adesé@o deixam a desejar. Gaspar JDS, et al. (2020) e Darville G, et al. (2021) dizem que
guando ha problemas de compreenséo de leitura pelos mais jovens, estes deixam de aproveitar 0 momento
de aprendizado como seria 0 esperado diminuindo a eficacia deste método (HUYNH E, et al., 2021). Ja
Fijacko N, et al. (2020) concorda com Gaspar JDS, et al. (2020) e Darville G, et al (2021), quando os
aplicativos sdo desenvolvidos pensados nos mais jovens a adeséo é grande e os resultados séo positivos.

ApoOs o inicio da pandemia do COVID-19 em margo de 2020, a educagdo no mundo mudou, assim como
seu acesso a salde, se tratando de doengas crénicas ou mesmo endémicas ou promog¢ao e prevencao a
saude. Foi um momento que a internet e o ensino a distancia tomaram grande evidéncia e importancia.
Dando espaco para jogos sérios e com isso aumentando as pesquisas acerca do assunto. Em um estudo
com alunos, notou-se experiéncias significativas no aprendizado sobre ética, isso hos mostra que quando o
jogo é desenvolvido para os mais jovens ele tem boa adeséo, ndo importa em qual area seja. (ZAKARIA
NS, et. al., 2020)

Segundo Holzmann SL, et al. (2019), existe a fragilidade na intervencdo da amostra pequena, assim
selecionando populagfes homogéneas com maioria masculina ou maioria caucasiana, causando vieses
étnicos e sociodemogréficos. Também, houve a ndo imparcialidade dos avaliadores que participaram tanto
do grupo que sofreu a intervencéo do jogo e o grupo controle, possibilitando vicios de ensino que diminuiu a
distancia entre o aprendizado dos dois grupos, estes vieses diminuem a acuracia da positividade dos
resultados.

Sua maioria foram de estudos transversais que trouxeram resultados significativos para a intervencao
imediata, mas néo tiveram a amplitude do impacto de tal intervencéo nas popula¢cdes. Como em Blok AC, et
al. (2019), obteve-se resultado positivo com a motivacéo para levar a populacéo do estado de contemplagéo
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para o de acdo, mas ndo conseguiu dar continuidade apés as duas semanas de teste sobre o sucesso da
manutencdo da abstinéncia, impossibilitando o conhecimento dos resultados a longo prazo, e, da real
efetividade do aprendizado nas mudancas de vida.

Alguns artigos utilizaram uma amostra pequena e/ou uma analise em um curto periodo de tempo devido
a diminuicdo do acesso a pagina/app/plataforma. Para contornar essa dificuldade, Blok AC, et al (2019)
utilizou lembretes para resgatar o usudrio. Segundo Ryan J, et al. (2017), o uso de lembretes perioédicos
personalizados por e-mail pode aumentar o engajamento dos usuarios, atraindo-os de volta a intervencgéo e
ajudando a sustentar os comportamentos desejados.

Como é um recurso eletrénico, os jogos via browser, principalmente, enfrentam obstaculos comuns a
todos os outros sites como conectividade, erros de programag&o entre outros. Algumas suposi¢des feitas
sobre como os usudrios se conectam a plataforma ndo estavam satisfatorias na realidade, resultando em
experiéncias de usuario inferiores as 6timas (KLAASSEN R, et al., 2018).

Outra limitagdo é desenvolver jogos direcionados para faixas etarias especificas, com os atrativos e
linguagens adequados, e munir os profissionais de saude para utiliza-los e trazer mais resultados do que os
métodos tradicionais de educacgdo (GASPAR JDS, et al., 2020 e POURABBASI A, et al., 2020).

CONSIDERACOES FINAIS

A partir desta revisdo pode-se concluir que mais estudos sdo necesséarios, abrangendo mais grupos,
para tirar viés do ambiente, do acesso a informacdo e a dispositivos eletrdnicos. Com a pandemia do
COVID-19 os jogos passaram a ser mais utilizados para o ensino, mas ainda é pouco difundida,
principalmente para o ensino em saude. Até o momento os resultados foram positivos, permitindo
prosseguir estudando maneiras de melhor difusdo da gamificacdo no aprendizado. Para tal, é preciso que o
docente reconheca o potencial desta nova ferramenta/instrumento, permitindo ampliacdo do vinculo com os
discentes, provendo acesso amplo as novas tecnologias de ensino, além de reforcar as politicas publicas de
acessibilidade as tecnologias, principalmente as populagcdes mais carentes e prejudicadas, permitindo
igualdade de acesso e ensino a todas as comunidades. Apesar destas condigfes, 0S jogos vém

apresentando resultados positivos.
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