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RESUMO

A tecnologia educacional, relacionada aos avangos tecnolégicos e computacionais facilita o aprendizado. Neste sentido,
o uso de serions game (jogo sério), jogos que possuem propositos e conteudos especificos, podem ser uma estratégia na
educagio em saude de adultos e criangas. Este estudo objetivou identificar os serious game desenvolvidos e/ou
validados na 4rea da saude no Brasil, publicados em periddicos nacionais. Trata-se de uma revisio integrativa da
literatura realizada nas bases de dados LILACS, SciELO e¢ BDENFE. A amostra foi constituida por 23 estudos. Os
resultados revelaram que as publicagdes na linha de pesquisa tecnolégica de jogos educativos aplicados a satide sdo um
campo ainda em crescente expansio. Reconhecer as necessidades dos usuarios ¢ essencial para planejar e implementar
novas tecnologias de acordo com as demandas especificas.

ABSTRACT

Educational technology, related to technological and computational advances facilitates learning. In this sense, the use
of serious game, games that have purposes and specific content, can be a strategy in health education of adults and
children. This study aimed to identify the serious game developed and validated in health in Brazil, published in
national journals. It is an integrative literature review conducted in the databases LILACS, SciELO and BDENE. The
sample consisted of 23 studies. The results revealed that the publications in technological research applied to health
educational games online is a field still growing expansion. Recognizing the needs of users is essential to plan and
implement new technologies according to the specific demands.

RESUMEN

La tecnologia educativa, en relacién con los avances tecnolégicos y computacionales facilita el aprendizaje. En este
sentido, el uso de juego serio, los juegos que tienen propdsitos y contenidos especificos, puede ser una estrategia en
educacién para la salud de adultos y nifios. Este estudio tuvo como objetivo identificar el juego serio desarrollado y
validado en la salud en Brasil publicé en revistas nacionales. Se trata de una revision integradora de la literatura
realizada en las bases de datos LILACS, SciELO y BDENE. La muestra consistié en 23 estudios. Los resultados
revelaron que las publicaciones en la investigacién tecnolégica aplicada a los juegos educativos de salud en linea es un
campo aun creciente expansioén. Reconociendo las necesidades de los usuarios es esencial para planificar y aplicar las
nuevas tecnologias de acuerdo con las demandas especificas.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento e evolugao de jogos eletronicos
estao diretamente relacionados aos avangos tecnologicos e
computacionais. No ano de 1958 surgiu o primeiro jogo
eletronico do mundo®), o “Tennis or Two”, nos EUA e foi
em 1944 que surgiu o primeiro computador, do tamanho
de uma sala de aula.

A area da saude destaca-se devido a utilizacao das
tecnologias computacionais e dos recursos da internet no
ambito educacional, de pesquisa, assisténcia e gestao®.
Reconhece-se a amplitude de processos de educagao
conduzidos em ambiente virtual pois a internet hoje ¢ uma
estratégia disponivel muito utilizada®. Acredita-se que a
utilizacdo de jogos educativos disponiveis com recursos da
internet possa ser uma estratégia para a educacao em satude
de criangas, adultos e idosos. A tecnologia traz indimeros
beneficios ao processo educativo. A combinagio de
estimulos e elementos artisticos variados (animacao, musica,
desenho e historias) favorecem o processo de
aprendizagem, podendo abordar caracteristicas ladicas a
contetdos especificos®.

A OMS defende a estratégia de promogao da saude,
visando a melhoria da qualidade de vida e satde da
populagiao. Os jogos sao uma estratégia utilizada com relagao
as necessidades de atividades de educacio em saude®. Jogos
que possuem propodsitos e conteudos especificos sao
chamados serions game (jogo sério). Permitem apresentar
situacdes novas, discutir melhotes formas de resolucio, além
de possibilitar a construcio de conhecimentos e
treinamento™®”. Jogos testam limites, solucionam
problemas e colaboram com o enfrentamento de desafios.
S30 uma ferramenta util e de boa receptividade pelas
pessoas, pois formulam hipoteses, possuem atividades
ladicas e promovem o entretenimento. O ambiente lddico
favorece o processo de aprendizagem infantl®.

O que difere o serious games dos demais tipos de jogos é
o foco em resultados especificos de aprendizagem. Possuem
um proposito especifico e oferecem oportunidades de
aprendizagem e mudangas de comportamento®.

Durante as ultimas décadas, os jogos sérios tém sido
considerados atividade de diversdo entre os mais diversos
publicos. Sio muito utilizados na educacio infantil, pois as
criangas adquirem conhecimentos de forma espontanea e
regrada®. Ao mesmo tempo, na populacio idosa ainda
existe receio em utilizar algo “novo”, mas observa-se o
investimento no uso da tecnologia aliada a reabilita¢ao, no
sentido de melhorar a qualidade de vida e proporcionarem
uma forma divertida de passar o tempo®.

A criacao de jogos eletronicos envolve a utilizacao de
figuras, animacdes, historias e musicas. Um serious game
depende de trés elementos: proposito, conteudo e desenho.
O proposito estabelece o que se deseja desenvolver com o
jogo (combinac¢io de necessidades, como cognicio,
comportamento, técnica, teoria, habilidade, entre outras).
O conteudo estabelece a base de informagdes para chegar
a um proposito, podendo ser uma base de dados de
estratégia militar, um processo de aplica¢ao de ressonancia
magnética ou qualquer outro conteudo que permita a
elaboracao de um roteiro diretamente ligado ao proposito.

m

Ja o desenho estabelece a forma como o propédsito sera
atingido e o contetdo apresentado; esta relacionado a
programacao e aos modelos de apresentacao do conteudo,
como simulacdes e criagio de mundos virtuais®.

Torna-se indispensavel ainda considerar as disparidades
e limitacGes sociais e economicas que fazem do Brasil um
pais impar com relacdo aos avancos tecnolégicos!”.
Realidade essa que faz emergir uma preocupag¢ao constante
para que a produc¢io e dissemina¢do do conhecimento
desenvolvam-se com compromisso social e politico, além
do cientifico™”. Considera-se que apenas apds essa reflexio
¢ que pode-se vislumbrar uma visio compreensiva e
fidedigna da situacdo brasileira com relacdo ao
desenvolvimento e validacio de serions games para a area da
saude.

Assim, a constru¢do desses jogos deve envolver os
problemas sociais e de saide da populagido brasileira,
buscando aumentar os niveis de acesso as informacdes e
contribuindo para tornar o cidadiao cada vez mais ctitico,
reflexivo, inovador, proativo e detentor da informagao e
do conhecimento!”. Neste sentido, pergunta-se: O Brasil
tem acompanhado o crescimento mundial de exploragao
dos serious gamer Objetivou-se, portanto, neste estudo
identificar os serious game desenvolvidos e/ou validados na
area da saude no Brasil publicados em periddicos nacionais.

METODOS

Trata-se de uma revisio integrativa da literatura, método
de pesquisa que sintetiza multiplos estudos publicados. Este
método requer um processo de analise sistematico e
sumarizado da literatura que possibilita concluses gerais a
respeito de uma area de estudo, a identificagao de lacunas
do conhecimento em relagao ao fenémeno estudado, as
necessidade de futuras pesquisas, de marcos conceituais ou
tedricos e aponta o estado da produgio cientifica resultante
de pesquisas sobre um determinado tema''?.

Para elaborar a revisdo integrativa foram percorridas
seis etapas distintas ji preconizadas na literatura?:
identificacio do tema e questao de pesquisa; estabelecimento
de critérios de inclusio e exclusiao dos estudos e busca na
literatura; definicao das informacdes a serem extraidas dos
estudos selecionados; avaliacao dos estudos inclusos;
interpretagdao dos resultados e apresentacao da revisao. A
questdo norteadora para a busca da presente revisao foi
elaborada da seguinte maneira: Quais os serious game
desenvolvidos e/ou validados na area da saide no Brasil?

A selecdo dos artigos foi realizada no més de marco de
2016, em bases de dados nacionais: Literatura Latino-
Americana em Ciéncias de Saude (LILACS), Scientific
Electronic Library Online (SciELO) e Base de dados em
Enfermagem (BDENF). Para a definicao de descritores,
foi consultado o DeCS (Descritores em Ciéncias da Saude)
e optou-se por: “jogos de video”. Tendo em vista a
dificuldade em encontrar publicacGes nacionais referentes
ao objetivo deste estudo, principalmente visando relacionar
a busca ao carater intrinseco do serious game, optou-se pela
utilizacdo de descritores nao controlados: “game”, “Serions
game’ e “jogo educativo”.

Foram definidos os seguintes critérios para inclusdo de
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artigos: publicados no idioma portugués em bases de
dados nacionais; que apresentassem seu conteudo online
na integra (texto completo) e que respondessem a tematica
da pesquisa. Com relagio aos critérios de exclusao, foram
definidos os seguintes itens: nao encontrados na integra
por meio da busca online; revisGes simples de literatura
ou publicacdes secundarias como livros, teses e
dissertagbes; ou que niao respondem as questdes
norteadoras propostas por este estudo. Nota-se que nio
houve selecdo relativa ao ano de publicacio, visto que a
tematica ¢ considerada recente e artigos que
correspondessem aos critérios de sele¢io acima ja seriam
restritos.

A busca foi realizada por dois pesquisadores
separadamente, a fim de evitar viés metodologico. Para
isso, foi construido um protocolo identificando os passos
a serem seguidos (Primeira peneira: Definir prioridade
de busca das bases de dados, de descritores/palavras-
chave e de utilizagdo de filtros/ critérios de selecio e aplicar
os critérios de inclusdo; Segunda peneira: Realizar leitura
de titulo e resumo; Terceira peneira: Realizar leitura de
texto completo dos artigos) e estes foram criteriosamente
utilizados durante cada pesquisador na fase de busca. A
seguir, os dados foram confrontados e o os artigos que
nio estavam em concordancia foram analisados por um
terceiro pesquisador.

Para extracdo do conteudo cientifico de interesse e
aquisi¢ao de dados relacionados a tematica, optou-se pela
utilizagdo de uma versao adaptada de um instrumento
previamente validado na literatura®™. A versio adaptada
contem os seguintes itens: identificacio do artigo,
caracteristicas metodoldgicas do estudo e resultados
encontrados. Na categoria de resultados explorou-se o
publico alvo para o qual o serious game foi desenvolvido,
sob qual tema e proposta o jogo foi criado, a plataforma
e recursos tecnologicos utilizados, apresentagdo de
avaliacao ou validacido da ferramenta e resultados obtidos
quanto ao sucesso deste tipo de intervencio.

Os resultados encontrados nesta revisdo integrativa
baseiam-se na analise minuciosa de cada artigo incluso
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apos o levantamento bibliografico, buscando refletir sobre
os tipos de serions game desenvolvidos na area da satde no
Brasil.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s a pesquisa nos bancos de dados delimitados,
foram encontradas 2.225 referéncias bibliograficas. Apos
aplicacao dos critérios de inclusao estabelecidos (Figura
1), resultou-se em uma amostra final constituida por vinte
e trés artigos. Destes, trés foram encontrados no BDENF
(13,0%), oito na SCIELO (34,8%) e doze no LILACS
(52,2%). Ressalta-se que a taxa de concordancia entre 0s
dois pesquisadores foi de 88% sendo que trés artigos
foram dispares entre os resultados finais de busca, destes,
um foi incluso na revisdo apds a avaliacio do terceiro
pesquisador e dois foram descartados.

A Figura 2 representa a categorizacio dos artigos
inclusos na revisdo e principais caracteristicas. Os artigos
foram identificados com numera¢io especifica para
facilitar a visualizacdo dos dados por categorias.

A andlise dos artigos nos mostra que as areas de
insercao dos jogos estao bem distintas, assim como o
publico alvo que englobou tanto estudantes (A1, A2, A3,
A4, A11, A12, A17, A18 e A20) e profissionais da 4rea da
saude (A22) quanto cidaddos em geral de diversas faixas
etarias. Os jogos destinados a populagao tinham enfoques
tanto para criancas (A9, A10, A14, A23) quanto para
adultos (A5, A6, A13, A15, A16,A19 e A21) e idosos
(A7). Esta definicdo ampla para o publico também foi
evidenciada por um estudo que visava analisar a realidade
das praticas educativas em saude implementadas por
enfermeiros, dentre eles os jogos educativos, cujo ptblico
também se compunha de profissionais da satude, pessoas
sadias e aquelas em condi¢des cronicas™.

Os dados analisados revelaram que as publicacGes na
linha de pesquisa tecnolégica de jogos educativos aplicados
a saude sdo um campo ainda em crescente expansao,
sendo que embora nao tenha havido recorte relativo ao
ano de publicagdo, observou a inclusio de artigos apenas

ESTUDOS RETORNA

NA BUSCA INICIAL

Razao: Artigos que néo se apresentavam no idioma portugués; que se
enquadravam como revisées simples da literatura ou publicagées secundarias;
duplicatas dentre as bases; que ndo estavam disponiveis na integra para leitura.

ESTUDOS EXCLUIDOS (PRIMEIRA PENEIRA)

N=1034

ESTUDOS SELECIONADOS PARA SEGUNDA
PENEIRA
N=1131

Razao: Artigos que apos leitura de titulo e resumo nao se identificou relagdo com a

ESTUDOS EXCLUIDOS (SEGUNDA PENEIRA)
N =1160

tematica.

ESTUDOS SELECIONADOS PARATERCEIRA
PENEIRA

N=3

Razao: Artigos que pos leitura completa nao se identificou relagéo com a tematica.

ESTUDOS EXCLUIDOS (TERCEIRA PENEIRA)

N=8

ESTUDOS INCLUIDOS NA REVISAQ
INTEGRATIVA

N=23

Figura 1 - Sintese do processo de selecdo dos artigos para revisdo integrativa da literatura, 2016

www.jhi-sbis.saude.ws



Deguirmendjian SC, Miranda FM, Zem-Mascarenhas SH.

a partir do ano de 2007 (8,7%). A partir daf foram
identificados artigos também nos anos de 2009 (4,3%),
2011 (13,0%), 2012 (13,1%), 2013 (43,5%), 2014 (4,3%)
e 2015 (13,1%).

Ainda, Dias®” classifica os serions games em duas
subcategorias. Os jogos ativos (utilizam plataformas e

113

tecnologias de movimento) e os inativos (focam em
aspectos para motivar, persuadir e gerar mudanga de
comportamento)?. Neste sentido, percebe-se que foram
encontrados jogos das duas categorias: 43% de serious games
inativos e 57% de serious games ativos.

Ao comparar os achados deste estudo com outros

No | Dados dos Artigos

BDENF

Al | Titulo: Hipettexto, jogo educativo e simulagio sobte oxigenoterapia: avaliando sua utilizagao junto a académicos de
enfermagem /Autores: Schatkoski AM, Catalan VM, Silva APSS, Alves RHK, Pedro ENR, Cogo ALP/ Publicagio: Revista
Gaticha de Enfermagem, 2007; 34(2):29-36 /Publico: Estudantes de graduagio em Enfermagem/ Tema: Oxigenoterapia/
Prop6sito: Aptrimorar o matetial educativo sobte a temdtica/ Plataforma: Computador - Hipertexto.

A2 | Titulo: Objetos educacionais digitais em enfermagem: avaliagio por docentes de um curso de graduagdo/ Autores: Cogo ALP,
Pedro ENR, Silva APSS, Schatkoski AM, Catalan VM, Alves RHK/ Publicagio: Escola de Enfermagem da USP, 2009;
43(2):295-299/ Publico: Estudantes de graduacio em Enfermagem/ Tema: Oxigenoterapia/ Proposito: Aptimorar o matetial
educativo sobre a temética/ Plataforma: Computador - Hipertexto.

A3 | Titulo: Construgio de um software educativo sobte transtornos da personalidade/ Autores: Botti NCL, Carneiro ALM,
Almeida CS, Pereira CBS/ Publicagio: Rev. bras. enferm., 2011; 64(6): 1161- 1166/ Publico: Estudantes de graduagio em
Enfermagem/ Tema: Transtornos de personalidade / Propdsito: Capacitar os estudantes na identficagio dos transtomos da
personalidade/ Plataforma: Computador — Software baseado no Microsoft PowetPoint Office.

SCIELO

Plataforma: Computador: criado em Adobe Flash CS3.

A4 | Titulo: Jogo educacional sobte avaliagio em fisioterapia: uma nova abordagem académica/ Autores: Weintraub M,
Hawlitschek P, Jodo SMA / Publicagio: Fisioterapiae Pesquisa, 2011;18(3):280-286/ Publico: Estudantes de gtaduacio em
Fisioterapia/ Tema: Avaliagio em fisioterapia/ Propésito: Contribuir para a aprendizagem ativa dos estudantes de fisioterapia/

de video game/ Plataforma: Video game Nintendo Wii

A5 | Titulo: O ambiente virtual como intetface na reabilitagdo pds-AVE: relato de caso/ Autores: Pavio SL, Sousa NVC, Oliveira
CM, Castro PCG, Santos MCM/ Publicagio: Fisioter. mov., 2013; 26(2): 455-462/ Publico: Pacientes comlesio cetebral

decotrente de AVE/ Tema: Avaliacio neurolégica/ Propésito: Verificar o controle postural de pacientes pés AVE com o uso

A6 | Titulo: Desenvolvimento e apimoramento de um sistema computacional- Ikapp- de suporte a reabilitagio motora/ Autores:
Oliveira DM, Maciel ABR, Cameiro MIS, Cardoso ACA, Gama AEF, Chaves TM et al/ Publicacio: Motriz Rev. Educ. Fis,
2013;192):346-357/ Publico: Pacientes que necessitam de reabilitagio motora/ Tema: Avaliagio neurolégica/ Propdsito:
Promover a reabilitagio motora/ Plataforma: Computador: Sensor Kinect da Microsoft.

Video game Nintendo Wii.

A7 | Titulo: O uso da plataforma Balance Board como recurso fisioterdpico em idosos/ Autores: Trem CJ, Filho FAK, Ciccarino

RFL, Wagner RS, Saita CYS, Corréa AG/ Publicagio: Rev. bras. gedatr. Gerontol, 2013;16(4):759-768/ Publico: Idosos/
Tema: Fisioterapia em Idosos/ Proposito: Favorecer o equilibtio, mobilidade, flexibilidade e quedas de idosos/ Plataforma:

A8 | Titulo: Realidade Virtual como Intervengio na Sindrome de Down: uma Petspectiva de A¢do na Interface Satde ¢ Educagio/
Autores: Lorenzo SM, Braccialli LMP, Aratjo RCT/ Publicagdo: Rev. bras. educ. espec., 201 5;21(2):259-274/ Publico:
Crancas com sindrome de down/ Tema: Necessidades psicomotoras/ Propdsito: Avaliar resultados das necessidades
psicomotoras das criancas/ Plataforma: Video game Xbox.

A9 | Titulo: Uso da tealidade virtual na reabilitagio motora de uma crianca com Paralisia Cerebral Atixica: estudo de caso/ Autotes:
Silva RR, Marchese CI/ Publicagio: Fisioter Pesq.,2015; 22(1):97-102/ Publico: Criangas com paralisia cerebral/ Tema:
Reabilitagio Motora/ Propésito: Avaliar o equilibrio e marcha pés uso do video game/ Plataforma: Video game Nintendo Wil.

A10

Computador: Software Mission Cognition.

Titulo: Desempenho operatétio de criangas com queixas de desaten¢ao e hiperatividade emjogos eletronicos baseados em
provas Plagetianas/ Autores: Rossetti CB, Souza MTCC, Rohtig F, Guimaries QCC, Pylro SC, Bahiense TRS/ Publicagio:
Estudos de Psicologia, 2014;31(3),377-386/ Publico: Ctangas/ Tema: Avaliagio neuroldgica/ Propdsito: Avaliagio das
nogdes operatorias de légica combinatéria e raciocinio espacial em criangas que apresentamindicios de TDAH/ Plataforma:

All

Computador

Titulo: Serious game e-Baby: percepcio dos estudantes de enfermagem sobre a aprendizagem da avaliacio clinica do bebé
prematuro/ Autores: Fonseca IMM, Aredes NDA, Dias DMV, Scochi CGS, Martins JCA, Rodrigues MA/ Publicagio: Rev.
Bras. Enferm., 2015; 68(1):13-19/ Publico: Estudantes de graduacio em Enfermagem/ Tema: Cuidados com bebé pré-termo/
Propdsito: Contribuir como estratégia lidica para o ensino da avaliagio clinica da oxigenagio no bebé pré-termo/ Plataforma:

Figura 2 - Categorizacio dos artigos e principais caractetisticas, 2010.
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Continuacao Figura 2

No

Dados dos Artigos

LILACS

Al2

Titulo: Aptendizagem de pun¢io venosa com objeto educacional digital no curso de graduacio em enfermagem/ Autores:
Silva APSS, Cogo ALP/ Publicagio: Revista Gatcha de Enfermagem, 2007; 28(2): 187-192/ Publico: Estudantes de
Graduagio em Enfermagem/ Tema: Pungio venosa/ Proposito: Contribuir como estratégialudica para o ensino de pun¢io
venosa em conjunto com outros dois objetos educacionais digitais (simulagio e hipertexto)/ Plataforma: Computador:
desenvolvido em Macromedia Hash MX®.

Al3

Titulo: Influéncia do Wii Ft no equilibtio de paciente com disfungio cerebelar: estudo de caso/ Autores: Schiavinato AM,
Baldan C, Melatto I, Lima 1S/ Publicacio: Rev Neurodenc, 2011;19(1):119-127/ Publico: Pacientes com disfungio cerebelar/
Tema: Reabilitagdo neuroldgica/ Propdsito: Manutengio do equilibtio/ Plataforma: Video game Nintendo Wii.

Al4

Titulo: Elabora¢io de um Jogo Digjtal Educacional sobre Satide Bucal Direcionado para a Populagio Infantil/ Autores: Dotta
EAV, Campos JADB, Garcia PPNS/ Publicacio: Pesq Bras Odontoped Clin Integr, 2012;12(2):209-15/ Publico: Criangas de

5 a7 anos/ Tema: Satde Bucal/ Propdsito: Educa¢io e a motivagio de criangas para a promogio de satide bucal / Plataforma:
Computador: Jogo para a Web.

Al5

Titulo: Rompendo fronteiras na Educagio Fisica através dos videogames com interagio corporal / Autores: Finco MD, Fraga
AB/ Publica¢io: Motz rev. educ. fis., 2012;18(3):533-541/ Publico: Usuirios de video game/ Tema: Prética de exercicios
fisicos/ Proposito: Incentivar a pritica de atividades fisicas ludicamente/ Plataforma: Video game Nintendo Wii.

Al6

Titulo: Reabilitagdo virtual através do videogame: relato de caso no tratamento deum paciente com lesio alta dos nervos
mediano e ulnar/ Autores: Grande AAB, Galvio RO, Gondim LCA/ Publicacio: Rev. Acta Fisiattica, 2012;18(3): s/p/
Publico: Pacientes comlesio nos nervos mediano e ulnar./ Tema: Reabilitagio/ Proposito: Melhorar movimentagio dos
pacientes/ Plataforma: Video game Nintendo Wii.

Al17

Titulo: Uma Proposta de Serious Game para o Ensino de Biosseguranca em odontologia/ Autores: Paiva PVF, Machado LS,
Valenca AMG, Moraes RM/ Publicagio: Pesq Bras Odontoped Clin Integr., 2013;13(2):135-39/ Publico: Estudantes de
graduacdo em odontologia.,/ Tema: Biosseguranca/ Propésito: Controlar infecgdes através de assepsiae uso correto de EPIs/
Plataforma: Computador: Jogovia Intemet.

Al8

Titulo: Os role playing games (RPGS) comouma ferramenta em psicoterapia: um estudo de caso/ Autores: Limberger LS,
Silva JC/ Publicacio: Boletim de Psicologia, 2013; 63(139), 193-200/ Publico: Alunos de graduagio/ Tema: Psicoterapia/
Propdsito: O jogo auxilia na redugio das aflicdes/ Plataforma: Computador: RPG online

A19

Titulo: Influéncia do tratamento por realidade virtual no equilibrio de um paciente com paralisia cerebral/ Autores: Lopes
GLB, Yano KM, Tavares NSA, Rego IAO, Marinho RL Melo LP et al/ Publicacio: Rev. Ter. Ocup. Univ. Sio Paulo, 2013;
24(2);121-6/ Publico: Pacientes com paralisia cetebral/ Tema: Reabilin¢io/ Propésito: Treinar equilibrio no paciente /
Plataforma: Video game Nintendo Wii.

Titulo: Varidveis cardiovasculares durante e apés a pratica do VIDEO G AME ativo "Dance Dance Revolution" e televisio/
Autores: Rauber SB, Carvaho FO, Sousa IRC, Mazzoccante RP, Franco CBS, Farias DL et al/ Publicacio: Motriz: tev. educ.
fis., 2013; 19(2): 358-367/ Publico: Criangas saudaveis/ Tema: Doengas cardiovasculares/ Propdsito: Melhorar vatdvels
cardiovasculares durante e ap6s o uso de video game/ Plataforma: Video game DDR (Dana Dance Revolution).

Titulo: O ambiente virtual como intetface na reabilitagdo pds-AVE: relato de caso/ Autotes: Pavdo SL, Sousa NVC, Oliveira
CM, Castro PCG, Santos MCM/ Publicacio: Fisioter. mov., 2013; 26(2):455-462/ Publico: Paciente pds acidente vascular
encefilico/ Tema: Reabilitagdo/ Propdsito: Manutencio da estabilidade por meio da pratica de exercicios fisicos/ Plataforma:
Video game Nintendo Wii.

Titulo: Jogos para capacitagio de profissionais de saide na aten¢io a violéncia de género/ Autores: Almeida LR, Silva ATMC,
Machado LS/ Publicagdo: Revista Brasileita de Educagio Médica, 2013; 37(1):110-119/ Publico: Profissionais de saude/
Tema: Violéncia contra a mulher/ Propdsito: Contribuir com a qualificagio das priticas profissionais e educagio permanente/
Plataforma: Nio especificada.

Titulo: Desenvolvimento de um Setious Game para criangas com hemofilia/ Autores: Matsunaga RM, Moraes RLO, Botges
MAF, Matta MAP, Ozelo MC/ Publicagio: J. Health Inform., 2014; 6(0NUumero Especial):114-9/ Publico: Criancas/ Tema:
Hemofilia/ Propdsito: Propotcionar a cfian¢a com hemofilia aprendizagem sobre a doenga/ Plataforma: Nio especificada.

nacionais>'9 ¢ internacionais!” observa-se que a taxa de
estudos inclusos é semelhante e que em todos os trabalhos
observa-se crescente oportunidade de aprofundamento
tedrico.

Com relagao ao tema dos jogos encontrados, na
educacdo em saude observam-se jogos explorando temas
como a aprendizagem sobre a doenga (A23) e a formagao

de profissionais de saude, englobando tanto a formagao
inicial (A1, A2, A3, A4, A11, A12, A17) quanto a
atualizacdo/capacitacio profissional (A22). Ademais,
foram encontrados jogos visando a promocao da saiude
(A7, A14, A15, A20 e A21), ao diagndstico (A10), ao
tratamento (A18) e a reabilitacio (A5, A6, A8, A9, A13,
Alo, A19).
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Com relagio ao proposito dos jogos, foi observado
na literatura também as mesmas duas possibilidades de
utilizacdo: a formagdo e aprimoramento profissional e o
apoio ao usuario em questdes educacionais ou de
problemas de saude.

Com relagao aos outros temas, observa-se que distintas
modalidades de soffware e tipos de interface (video, dudio,
animagcdes) auxiliam no enfrentamento do processo saude-
doenca, fazendo com que as limitagoes do individuo
diminuam.

As pesquisas exploram tanto o computador (Al, A2,
A3, A4, Ao, A10, Al1, A12, Al4, A17 e Al8) quanto
video games. Quando comparada a utilizacdo dos jogos
no computador com os procedimentos realizados
manualmente, percebe-se vantagens no treinamento via
computador, pois permite a repeticio de exercicios e o
nivel de dificuldade do jogo pode ser alterado de acordo
com o desempenho do usuario, visando a promog¢io da
saude, tratamento e reabilitacao®,

Existem ainda varias outras plataformas para jogos
eletronicos, como por exemplo video game, mini games,
celulares, palms, etc, sendo que cada uma possui suas
caracteristicas de processamento, relacionadas ao video,
memoria, sistema operacional, grafico e jogabilidade.
Explora-se as plataformas de video game Nintendo Wii
(A5, A7, A9, A13, A15, A16, A19 e A21) e Microsoft Xbox
(A8). Nota-se ainda um artigo (A20) que nao especifica o
tipo de video game utilizado e dois que nio especificam
o tipo de plataforma que utilizam (A22 e A23). A
plataforma de video game mais utilizada (34,8%) foi o
Nintendo W7z, com o jogo Wii Fit, que tornou-se
conhecida devido a realizacio de exercicios fisicos de
forma divertida. Alguns jogos do W7 também estimulam
idosos a se exercitarem através da danca’”. As diferentes
plataformas sao utilizadas de acordo com a necessidade
e proposito de cada serious game.

Foi observado ainda que 20 (86,9%) artigos faziam
mencao a algum tipo de avaliacao do jogo desenvolvido.
Os trés estudos que ndo tratavam deste tema em seu
recorte propunham que futuros estudos fossem
desenvolvidos para se avaliar a qualidade do serions game
criado, assim como seu impacto na sociedade.

Nota-se que os serious games identificados relatam tanto
validacOes estruturais e funcionais (A14 e A22), assim
como avaliacdes voltadas para o publico alvo (A1, A2,
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CONCLUSAO

Observa-se que a discussdo brasileira acerca do
desenvolvimento, valida¢ao e utilizacao de serious game é
congtruente a discussio mundial, sendo identificado um
crescimento com telacio ao numero de trabalhos
desenvolvidos no Brasil nesta tematica ao longo dos anos
analisados. Ainda, em decorréncia da popularizagiao de
dispositivos moveis como Zablets e smatphones e a crescente
popularizacdo de consoles de video game que incluem
sensores que captam movimentos, acredita-se que esse
nimero deva ser ainda maior ao longo dos préximos
anos. Entende-se que o desenvolvimento dos serious game
na area da satde ¢é importante, pois estimulam o
aprendizado de forma ladica, sustentando a importancia
das tecnologias educacionais no processo de ensino-
aprendizagem. Ademais, percebeu-se que os serious ganes,
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