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Resumo
Introdugdo: Jogos sérios sdo entendidos como mundos abstratos imersivos que
proporcionam aprendizagem. Quando a pessoa realiza uma agao concreta para jogar, ela
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faz simulagdes, onde é possivel construir, investigar e interrogar situagdes hipotéticas,
permitindo obter experiéncias de aprendizado e pensamento. Objetivo: investigar o uso de
Jogos Sérios na capacitagédo de profissionais da Atengdo Primaria em Saude. Método: A
partir de uma revisao integrativa, utilizando os descritores (“Jogos Sérios” OR “Serious
Games”) AND (“Health” OR “Saude”) na PubMed e Scopus, foram encontrados 131
artigos; 34 adequaram-se ao tema. Resultados: Jogos Sérios oferecem aos profissionais
da Atencdo Primaria em Saude uma opgao para qualificacdo e engajamento na coleta e
registro de informagdes de saude. Concluséo: Alinhado com a Estratégia de Saude Digital
para o Brasil — 2020/2028, esta ferramenta pode ser utilizada na formacgao e capacitagcao
de recursos humanos.

Descritores: Atencédo Primaria a Saude, Educacédo Permanente, Jogos Sérios.
Abstract

Introduction: Serious games are understood as immersive abstract worlds that provide
learning. When a person performs a concrete action to play, they perform simulations,
where it is possible to construct, investigate and interrogate hypothetical situations,
allowing learning and thinking experiences to be obtained. Objective: to investigate the use
of Serious Games in the training of Primary Health Care professionals. Method: From an
integrative review, using the descriptors (“Serious Games” OR “Serious Games”) AND
(“Health” OR “Saude” ) in PubMed and Scopus, 131 articles were found; 34 suited the
theme. Results: Serious Games offer Primary Health Care professionals an option for
qualification and engagement in the collection and recording of health information.
Conclusion: Aligned with the Digital Health Strategy for Brazil — 2020/2028, this tool can be

used in the training and training of human resources.

Keywords: Primary Health Care, Continuing Education, Serious Games.
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Resumen

Introduccién: Los Serious Games se entienden como mundos abstractos inmersivos que
proporcionan aprendizaje. Cuando una persona realiza una accion concreta para jugar,
realiza simulaciones, donde es posible construir, investigar e interrogar situaciones
hipotéticas, permitiendo obtener experiencias de aprendizaje y pensamiento. Objetivo:
investigar el uso de los Serious Games en la formacion de profesionales de la Atencion
Primaria de Salud Método: A partir de una revision integradora, utilizando los descriptores
(“Serious Games” O “Serious Games”) Y (“Salud” O “Saude”) en PubMed y Scopus, se
encontraron 131 articulos; 34 se adaptaban al tema. Resultados: Los Serious Games
ofrecen a los profesionales de Atencion Primaria de Salud una opcion de capacitacion y
participacion en la recopilacion y registro de informacion de salud. Conclusion: Alineada
con la Estrategia de Salud Digital para Brasil — 2020/2028, esta herramienta puede ser
utilizada en la formacion y formacién de recursos humanos.

Descriptores: Atencion Primaria de Salud, Educacion Continua, Serious Games.
Introducgao

Nas ultimas décadas, o conceito de gamificagdo tem surgido com a aplicagédo da
mecanica, da estética e dinamica de games em contextos que n&o s&o exclusivamente de
entretenimento. Os jogos sérios sdao entendidos como mundos abstratos imersivos que
proporcionam situagdes de aprendizagem. Durante o jogo, a pessoa realiza agoes
concretas e realiza simulagdes, o que permite construir, investigar e questionar situagoes
hipotéticas, permitindo, dessa forma, obter experiéncias de aprendizado situadas e refletir,
dentro de um contexto de um ciclo de sondagem, formulagao de hipoteses, (re)sondagem
e reconsideracdo. (CHINAGLIA, 2023) ".

Na intersec¢do entre os jogos e a gamificagdo, encontram-se os Jogos Sérios
(Serious Games - SG) como objetos de aprendizagem. Esses jogos sao caracterizados
pela preocupagao em transmitir conhecimento por meio de midia digital. Neste sentido,
sdo ferramentas que apresentam potencial para mudanga de paradigma na educagao e
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se destacam em muitos aspectos quando comparadas aos métodos tradicionais de
ensino aprendizagem (DOS SANTOS, 2017) 2.

Em 2019, visando aprimorar o financiamento da Atengcédo Primaria a Saude (APS)
no Brasil, a Comissao Intergestores Tripartite (CIT), pactuou um modelo de financiamento
de custeio para a APS, que culminou na publicacdo da Portaria GM/MS n.° 2.979, na qual
ficou instituido o Programa Previne Brasil (BRASIL, 2021) 3. Este programa tem como
objetivo destinar recursos federais mensalmente para compor o financiamento tripartite da
APS de forma regular e automatica, prevendo a transferéncia entre o Fundo Nacional de
Saude (FNS) aos Fundos Municipais de Saude para custeio e investimento das acodes e

servigos.

No contexto da gestdo da saude publica, a avaliagdo de desempenho tornou-se
uma ferramenta essencial para monitorar e melhorar a qualidade dos servigos prestados a
populacdo. Essas ferramentas, que tém a funcdo de mensurar e descrever uma situagao
em saude de uma populagdo, sdo chamadas de Indicadores de Saude. Assim, o
monitoramento dos indicadores de desempenho do Programa Previne Brasil é

fundamental para avaliar e aprimorar a eficacia das acées de saude preventiva no pais.

Ao todo, sédo sete indicadores que abrangem uma variedade de aspectos
significantes da assisténcia a saude. Esses indicadores ndo apenas refletem a qualidade
do atendimento as gestantes e a cobertura vacinal, mas também abordam a
monitorizacdo da saude de pacientes com condi¢gbes cronicas, como hipertensdo e
diabetes. Os indicadores atualmente avaliados para o pagamento do incentivo séo: |I.
proporgao de gestantes com pelo menos seis consultas pré-natal realizadas, sendo a 12
até a 20? semana de gestacao; Il. proporcdo de gestantes com realizagdao de exames
para sifilis € HIV; Ill. proporcdo de gestantes com atendimento odontolégico realizado; IV.
cobertura de exame citopatologico; V. cobertura vacinal de poliomielite inativada e de
pentavalente; VI. percentual de pessoas hipertensas com pressao arterial aferida em cada
semestre; VII. percentual de diabéticos com solicitacdo de hemoglobina glicada (BRASIL,
2021) 3.

J. Health Inform. 2024, Vol. 16 Especial - ISSN: 2175-4411 - jhi.sbis.org.br
DOI: 10.59681/2175-4411.v1G.iEspecial.2024.1265 4



ongresso brasilieiro de in ormatica em Saude
N b XX C Brasileiro de Informati Saud

08/10 a 11/10 de 2024 - Belo Horizonte/MG - Brasil
@ -

A Hipertensao Arterial € uma doenga categorizada do Coédigo Internacional de
Doenga (CID-10) por 110, denominada Hipertensdo Essencial Primaria e significa o
aumento da pressao arterial, sem causa conhecida, quando os valores se situam acima
de 139 x 89 mmHg e pode ser classificada como benigna, maligna, primaria e sistémica
(CID-10). Essa condicao representa um fator de risco significativo para a mortalidade
cardiovascular e incapacidade em escala global (FALCAO et al, 2023) *. De modo geral,
0s maiores problemas identificados para alcancar o indicador VI - percentual de pessoas
hipertensas com pressdo arterial aferida em cada semestre — referem-se ao
cadastro/captacao dos hipertensos, a duplicidade de cadastro, ao quantitativo de pessoas
cadastradas, a falta de treinamento dos profissionais em alimentar o sistema, a falta de
clareza ao utilizar o sistema e ainda a dificuldade com operacionalizagdo dos registros
pela falta de cobertura de internet, baixa adesdo do publico-alvo e ainda a falta de
profissionais nas equipes. Neste sentido, a capacitacdo e o engajamento de profissionais
para coleta e registro de informagdes sdo elementos essenciais para o alcance das metas

estipuladas.

A utilizagcdo de Jogos Sérios (JS) surge como oportunidades para capacitagao e
engajamento de profissionais da Atengdo Primaria em Saude na coleta e registro de
dados e informacgdes. Essa agdo pode apoiar os profissionais e gestores da saude no
monitoramento e promogao da continuidade do cuidado desse grupo de pacientes, bem
como receber, de forma integral, o beneficio financeiro disponibilizado pelo governo

federal.

A utilizagdo de uma estratégia de tecnologia para ensino-aprendizagem a partir de
JS esta pautada na possibilidade do aluno desenvolver a sua autonomia, que se da a
partir da relacdo do individuo com os outros e com o proprio conhecimento, e é pautada
na experiéncia. Oportunizar experiéncias que agreguem aprendizado com o jogo, no qual
o aluno é ator da construcdo de seu conhecimento, permite que ele elabore ideias,
acumule competéncias e desenvolvam novas habilidades, fundamentais para o

aprendizado.
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A associacao de conteudo educacional em uma plataforma tecnoldgica projetada
para engajar o estudante caracteriza os JS, permitindo uma aprendizagem construtiva,
situada no tempo, além de ser uma experiéncia unica, pois cada aluno vivencia, de

maneira Unica e peculiar, a experimentagao ativa e imers&o no jogo. (PEREIRA, 2019) °.

Assim, o jogo, deve ter conteudo valido e adequado, além de despertar o interesse
do aluno e suprir uma necessidade institucional/organizacional, sendo fundamental
representar com realismo ao objetivo a que se sujeita. Para tanto é fundamental que
profissionais da saude participem da proposta de elaboragao dos Jogos Sérios, para ser
validado do ponto de vista clinico. (PEREIRA, 2019)°.

Neste estudo, pretende-se verificar como a utilizagdo dos Jogos Sérios podem
apoiar no engajamento dos profissionais de saude no registro e monitoramento das
informacdes relativas ao indicador de percentual de pessoas hipertensas com pressao

arterial aferida no @mbito do programa Previne Brasil.

Método

Delineamento do Estudo e contexto

Este estudo trata-se de uma revisao integrativa que reuniu e sintetizou resultados
de estudos primarios sobre o uso de Jogos Sérios no ambito da Atencao a Saude.

Critérios de elegibilidade

” o«

A busca foi realizada utilizando descritores “Atencéo Primaria a Saude,” “Educacéao

Permanente,” “Jogos Sérios” e suas variagdes no idioma inglés. Foram usados os termos
“‘Serious Games” AND Health OR Saude para identificar pesquisas anteriores nos
repositérios PUBMED e SCOPUS, abrangendo os ultimos 6 anos (2018-2023) e
considerando publicagdes idiomas inglés e portugués. Os estudos incluidos na reviséo
focaram na aplicagcdo dos jogos sérios em servicos de saude, incluindo empresas,
treinamento de empregados, trabalhadores e trabalhadores da saude.

Analise dos dados
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Para a analise estatistica, foram utilizados dados abertos dos sistemas da
Estratégia e-SUS AB, compilados no portal do Sistema de Informagdo em Saude para a
Atencdo Basica (SISAB). O periodo analisado foi de janeiro de 2022 até o segundo
quadrimestre de 2023. Os dados foram examinados por unidades da federagcao (UF),
considerando o Indicador 6, que é a propor¢ao de pessoas com hipertensao que tiveram
consulta e presséao arterial aferida no semestre. A analise levou em conta as equipes (eSF
e eAP) com portarias de homologac¢ao no Ministério da Saude (MS).

O trabalho foi desenvolvido exclusivamente com dados e informacdes de bases
secundarias de dominio publico e acesso irrestrito, dispensado de apreciagao ética pelo
Sistema CEP-CONEP, conforme disposto no Art1°, paragrafo unico, item Ill da Resolugéo
CNS/MS n° 510/2016

Resultados e Discussao

Abaixo vemos a figura 1, utilizada para a reviséo realizado neste estudo.

Figura 1: Diagrama PRISMA com metodologia de selecao de artigos para o estudo

| IDENTIFICAGAO DOS ESTUDOS VIA BASES DE DADOS

Registros identificados: Registros removidos por
duplicidade = 20

Base PUBMED = 131
Base SCOPUS = 57 \ Registros removidos pela
inelegiveis com o tema = 99
Total = 188

N\

Registros apds remocio = 69 Registros excluidos por
9 . : \‘ fazerem referéncia ao uso

em pacientes= 35

\ =
Registros avaliados quanto &
elegibilidade = 34

\

Base PUBMED = 26
Base SCOPUS =8

Total = 34 artigos »

Fonte: Adaptado e traduzido de PRISMA
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Em relacdo a analise dos dados ao nivel de unidades da federagdo, a
propor¢ao de pacientes com diagndstico de hipertensao arterial que realizaram a afericéo
da pressao arterial dentro do respectivo quadrimestre avaliado, desde o primeiro
quadrimestre de 2022 até o segundo quadrimestre de 2023 no Brasil, os dados mostram
que nenhum estados atingiu o minimo necessario estabelecido como meta, que é de
50%. Fato explicado pelo baixo desempenho dos municipios que acabam nao atingindo a
meta estabelecida, e por consequéncia, acarretam a defasagem desse indicador no
cenario a nivel estadual. Consideramos que apenas um estado atingiu o minimo
necessario estabelecido como meta, o Ceara, com 48%. A analise ocorre por
quadrimestre e apesar desta ser uma tabela de simples distribuicdo, sem intervalo de
confianga e sem o valor p, foram feitas as seguintes inferéncias exploratérias: os estados
da regiao Norte e Sul apresentam a menor propor¢cao de pessoas com hipertensdo, com
consulta e pressédo arterial aferidas no semestre e os estados da Regido Nordeste
apresentam a melhor cobertura. Despontam Ceara (48%), Alagoas (44%) e Piaui (41%)
com a melhor cobertura deste indicador. Os estados com menor cobertura sdo o Acre
(21%), Roraima (24%), Rondbnia (25%) e Rio de Janeiro (25%). A cobertura do indicador
aumentou em todos os quadrimestres, em todas as regides no Brasil, no periodo
estudado. Os estados que apresentam menor adesao ao indicador entre os municipios
estdo o Acre (4,54%), Rio de Janeiro (5,43%) e Rondénia (3,84%). Os estados com maior
adesdo entre os municipios estdo Ceara (57%), Tocantins (44,6%), Minas Gerais
(36,69%) Piaui (37%) e Alagoas (36%). Com frequéncia, ha dificuldade por parte dos
gestores e profissionais de saude de realizarem o uso adequado dos sistemas de
informacéo, fato esse muitas vezes responsavel pelas inadequadas analises e acdes para
0 processo decisorio da administracdo e do provimento da continuidade do cuidado.
Embora esses profissionais utilizem e compartiihem informagbes e dados, se deparam
com desafios na utilizagcdo eficaz dessa tecnologia como base na produgdo do
conhecimento e decisbes (Saraiva et all, 2021) °.

Por essa razdo, é fundamental avaliar a necessidade de treinamento para
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utilizacao dos sistemas de informacao disponiveis pelo Governo Federal, €, no contexto
especifico deste estudo, explorar o uso de Jogos Sérios como uma ferramenta de
treinamento para capacitar profissionais e gestores no emprego eficiente dos Sistemas de
Informacao em Saude (SIS). Estudos anteriores destacam a importancia de capacitagdes
especificas em instituicbes de saude para aproximar os profissionais dos SIS.

Os JS tém se destacado como uma tendéncia na area da saude, e uma reviséo
sistematica sobre a aplicagdo em doencas de reabilitacdo revelou resultados favoraveis
em termos de adeséo, aceitabilidade e engajamento (HUANG at al, 2023) ’. Nenhum
efeito adverso grave foi identificado em todos os estudos incluidos neste trabalho de
pesquisa. De maneira consistente, os JS tém sido empregados de forma recorrente no
tratamento e reabilitacdo, demonstrando resultados positivos.

Segundo (Xu et al, 2023)s, JS como a gamificagdo exercem a sua fungcdo de
promogao da educagao, proporcionando a possibilidade de combinar atividades de
aprendizagem como feedback, testes e repeticdo espacada com participacdo ativa e
autonomia, bem como experiéncias positivas para os alunos.

No contexto dos jogos, o termo game jams que sao oficinas colaborativas para
criar e jogar jogos educativos vem desenvolvendo com destaque. Neste tipo de oficina, os
alunos descreveram diversas dinamicas de jogo, como penalidades, personagens do
jogo, recompensas, regras e tipos de jogo, inclusive colocando como prioridade a
seguranga cultural (consolidacéo de todas as politicas de seguranga dentro do ambiente
corporativo) para criar os jogos € manter as suas caracteristicas, considerando a sua
prépria cultura e a alheia para nao desenvolver agdes culturalmente inseguras (quaisquer
acdes que diminuam, rebaixem ou enfraquecam a identidade cultural e o bem-estar de um
individuo) para assim poder mergulhar em um ambiente livre de riscos, interativo e
envolvente (PIMENTEL et al, 2022) °.

Segundo Warsinsky (2021)'°, sdo muito similares as conceituagbes sobre
gamificacdo e jogos seérios encontradas na literatura de saude, levando a ambiguidade
conceitual. Em andlise de estudos empiricos, no qual foram avaliados 5.044 artigos que

tratavam do uso de atributos de jogos na educacao de profissdes da saude, foi possivel
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concluir que os resultados de aprendizagem na educacdo das profissbes de saude
através da utilizagdo da gamificacdo, especialmente quando se empregam atributos de
jogos que melhoram os comportamentos de aprendizagem e as atitudes em relacéo a
aprendizagem (VAN GAALEN, 2020) ". Segundo estes autores, ha uma dificuldade em
distinguir na literatura o que é jogos e o0 que sao brincadeiras, destacando-se que os JS
incorporam elementos da realidade em seus jogos. A diferenga caracteristica entre
gamificacdo e JS reside na intengdo do seu design. Existe, portanto, um consenso entre
estes autores que, ndao ha na literatura um conceito firmado sobre o que é JS e reforcam
que os jogos nao precisam de elementos de jogo como sistema de pontuagao e condigao
de vitéria/derrota para alcangar éxito, mas, simulagdes envolvendo a situagao real pode,
portanto, ser uma intengdo de jogo e néo ter elementos de jogos (VAN GAALEN, 2021) ™.

Ao falar sobre elementos e atributos de jogos, varias estratégias sao utilizadas para
melhorar a experiéncia do usuario como: recompensas, quadros de lideres e elementos
sociais. Para estruturar os elementos do jogo propdem-se os 9 atributos: linguagem de
acgao, avaliagao, conflito/desafio, controle, ambiente, ficcdo do jogo, interacdo humana,
imers3o e regras/objetivos (VAN GAALEN, 2021) ™.

Em relacdo as teorias que foram aplicadas aos JS, encontramos a Teoria da
Aprendizagem por Reforgo (Chen et al. 2017 ), Teoria da Comparagao Social (Van Nuland
et al. 2015 ), Aprendizagem Autodirigida (Fleiszer et al. 1997 ) e Teoria da Pratica
Deliberada (Butt et al. 2018 ). (apud VAN GAALEN, p. 697, 2021) ". A Teoria da
Aprendizagem Experiencial afirma que a experiéncia concreta fornece informagdes que
servem de base para a reflexdo. Apos esta reflexdo, os alunos pensam em formas de
melhorar sua capacidade e, apds esta conceptualizagao abstrata, tentardo melhorar os
seus comportamentos em conformidade (VAN GAALEN, 2021) "'. Essa teoria relata que,
ao melhorar as experiéncias dos alunos, melhora-se também a visdo da realidade deles.
Normalmente, os JS sao relacionados a questionarios e quizzes, sendo que, as respostas
corretas oferecem recompensas. Portanto, temos aqui varios atributos, explicados através
de algumas teorias, alterando os comportamentos de aprendizagem ou as atitudes em

relacdo a aprendizagem que podem ser utilizados em JS. Estudo desenvolvido em
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Heidelberg, Alemanha, relata o uso de treinamentos baseados em métodos tecnoldgicos

como mais eficazes do que os métodos tradicionais (BAETZNER et al, 2020) 2.

Resultados mostraram uma tendéncia promissora na diversificagcao da aplicacéo de
jogos de educagdo em saude que vao além de uma condicdo médica especifica.
(CAMILO et al, 2016) 2. No entanto, através desse trabalho, foi observada a necessidade
de desenvolvimento em equipe multidisciplinar na concepgao desses jogos. Além disso,
os futuros jogos de saude devem expandir-se a duragdo e a repeticdo e aumentar a
duracdo das avaliagbes de acompanhamento para fornecer evidéncias sobre a longo

prazo da eficacia.

Em muitos paises, a gamificagéo ja esta incluida na grade curricular do curso de
farmacia (HOPE, 2023) *.Com o potencial de melhorar o conhecimento em habilidades e
adesao dos profissionais de saude no ambito do atendimento a pacientes neonatais, os
JS tém sido relatados em revisbes como elementos que podem melhorar a atuagao dos
profissionais para qualificar os resultados no atendimento aos cidadaos (Ghomam SK,
2019) ™.

A maioria dos artigos direcionados para prestadores de cuidados em saude sao da
América do Norte (50,9%), Europa (39,7%) e Asia (8,0%). Observa-se que os trabalhos
voltados para provedores de saude foram publicados em maior volume a partir do ano de
2015. Aproximadamente 26,1% dos jogos educacionais direcionados aos profissionais de
saude sao focados nas necessidades do ensino superior e tem como alvo os estudantes
de medicina e funcionarios da area de saude. As instituicbes de educagao médica,
especialmente na América do Norte e paises desenvolvidos da Europa e Asia, estdo

gradualmente incorporando as solugdes de Jogos Sérios em seus curriculos educacional.

Em divergéncia com os achados, estudos alertam sobre comportamento viciado,
sendo proposta pelos autores duas grandes classes de recursos estruturais de jogos
viciantes: recursos que melhoram a imersao e o realismo no jogo e recursos semelhantes
aos de jogos de azar, sendo estas duas associadas ao vicio. Em contraponto, os JS
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permitem a autorreflexdo individual ou colaborativa e apoiam a resiliéncia. (SAINI;
HODGINS, 2023) .

Conclusao

O estudo apresenta varias iniciativas de uso de Jogos Sérios (JS) na educacgao de
profissionais de saude, além de relatar vantagens do emprego da capacitagdo apoiada
em tecnologia em relacdo a métodos tradicionais. No entanto, € alertado para o uso que
envolvam riscos de vicio.

Os achados desta pesquisa reforcam o uso dos JS na capacitagao de profissionais
de saude, encorajando os gestores da Atencdo Primaria a Saude a reflexdo sobre a
possibilidade de sua utilizacdo para oferecer suporte técnico continuo, abordando
questdes como sobrecarga de trabalho. A baixa cobertura do indicador avaliado no Brasil
aponta a necessidade de avaliagao constante referente a comunicagao sobre os objetivos
e impactos positivos do Previne Brasil.

Dessa forma, convergente com os resultados deste trabalho, os JS podem ser
utilizados como ferramenta estratégica para potencializar o engajamento e a eficacia da

coleta e registro de dados pelos profissionais da Atencao Primaria em Saude.
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