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RESUMO

Este estudo trata do estado da arte dos jogos digitais voltados para uma aplicagdo educativa na area da saude, e
tem como objetivo elaborar uma revisédo acerca da producao cientifica que trata de jogos digitais modelados para
a terapéutica, e a possivel promocéo de aprendizagem. Uma pesquisa foi realizada por meio de levantamento
bibliografico e da andlise do autor quando da realizagdo de uma reviséo sistematica acerca da aplicagéo de jogos
digitais educativos na area da saude; para isso um total de 30 artigos da base bibliografica PubMed foram entao
eleitos e investigados. Os critérios de elegibilidade dos artigos selecionados para analise foram: a) pesquisa de
valor agregado que verifica a aprendizagem de contetdo da area de saude através do jogar de jogos digitais; b)
pesquisa sobre aprimoramento das habilidades cognitivas de pacientes que se utiliza de um jogo digital e ¢) o ano
da publicagédo dos resltados do estudo. Até o momento os resultados demostram que a maioria dos trabalhos
selecionados relatou que a gamificagdo na area da saude € um elemento contributivo no ensino e aprendizagem,
bem como na terapéutica. Contudo ainda h&4 uma escassez de evidéncias empiricas como uma validagao dos
produtos neste campo.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais. Saude. Aprendizagem.
1. INTRODUCAO

A gamificacdo é uma tendéncia relativamente nova que se concentra na aplicacdo das mecéanicas de
jogos digitais a contextos néo relacionados a diversdo como Marketing, educacéo, psicopedagogia,
artes e a saude. Na saude a gamificacdo ja foi utilizada com a finalidade de serem verificados os
resultados das experiéncias de um gameplay como beneficio para o estimulo a uma motivagdo a
participagdo em tratamentos para fins terapéuticos e para a mediagdo do ensino e da aprendizagem.

Jogos que possibilitem uma aprendizagem sempre foram questionados quanto a sua eficiéncia, pois
na sua maioria 0s jogos educativos trazem para o ambiente lidico o tecnicismo e exclui a diversao,
criando no possivel publico uma averséo ao uso do produto. Assim também s&o modelados os
simuladores educativos elaborados para propor ou verificar aprendizagem, porém nao possuem
nenhum elemento ludico que possibilite a imerséo do usuario no processo, como pode-se perceber no
simulador utilizado pelo departamento de transito do estado da Bahia. A partir destas evidéncias nos
voltamos para a area de gamificagcdo e saude para questionar: Em que nivel encontra-se o estado da
arte dos jogos digitais como instrumento educativo da area de salde?

Assim neste estudo pesquisa-se o estado da arte dos jogos digitais 3d na area da saude, entre o ano
de 2008 e 2018, sendo consideradas aquelas pesquisas que resultam como eficazes instrumentos
educativos para o tratamento ou formacao naquela area, que haja interatividade entre os jogadores e
0s seus conteldos, através da qual seja possivel se implementar estratégias de ensino e
aprendizagem.

3. METODOLOGIA

Uma revisdo bibliografica sistematizada foi realizada a fim de definir a linha limitrofe da producédo
cientifica do produto da pesquisa aqui proposto, considerando uma perspectiva cientifica, que é uma
necessidade irrevogavel’. Para isso este estudo utilizou como base de dados a plataforma PubMed,
que é um recurso digital mantido pelo Centro Nacional de Informacé@o sobre Biotecnolokiuggia da
Biblioteca Nacional de Medicina dos Estados Unidos, gratuito, o que permite o livre acesso aos artigos
e periddicos que tém como escopo a area de saude.
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A busca realizada utilizando as palavras chaves: Digital Games, Health e Learning resultaram em 838
publicacdes, no entanto algumas foram eliminadas considerando a auséncia de escopos relacionados
com a aprendizagem de um contetdo ou fins terapéuticos. Desta selecdo extraiu-se 115 artigos que
tratavam do tema jogos digitais, salde e aprendizagem, mas 85 deles tinham seu ano de publicacdo
anterior a 2008, e assim o0s artigos selecionados foram em numero de 30, os quais foram devidamente
selecionados e revisados. Os critérios de elegibilidade dos artigos selecionados para analise foram: a)
pesquisa de valor agregado que verifica a aprendizagem de contelddo da area de salde através do
jogar de jogos digitais; b) pesquisa sobre aprimoramento das habilidades cognitivas de pacientes que
se utiliza de um jogo digital e c) publicagdo com resultados do estudo publicados entre 2008 e 2018.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A reviséo bibliografica sistemética aqui realizada (Fig. 1) evidenciou a presenca massiva da
utilizac@o do uso de jogos digitais para fins terapéuticos e de aprendizagem de quadros sintométicos
de doencas especificas. 30% dos estudos selecionados verificaram uma positividade no uso de jogos
digitais como instrumento de terapia e 70% verificaram 0 mesmo no amadurecimento da aprendizagem
do usuario. Uma aprendizagem significativa se da na absor¢éo daquilo que se faz, e podemos adaptar
tal conceito para a necessidade de se apreender conteldos que tratam da salde através de jogos
digitais?.

A é&rea da salde tem assistido a uma rapida ascensdo da ado¢do de gamificacdo e jogos
sérios no automonitoramento e gerenciamento da salde. Desde a atividades desenvolvidas em
hospitais a aplicativos digitais desenvolvidos com fins terapéuticos e de aprendizagem3, se utilizando
de temas comuns aos jogos digitais como a fuga de mortos vivos no jogo Zombie, run! Para estimular
0 cuidado para com a saude através da corrida matinal. Devido a capacidade dos jogos digitais
motivarem, engajarem e entreterem, muito se tem avaliado sobre sua eficacia na promocao de
mudancas comportamentais especificas da sadde, para assim reduzirem uma ampla gama de sintomas
relacionados a algumas desordens, e motivarem, da parte dos pacientes, a busca do conhecimento
acerca daquilo que necessitam para o equilibrio de sua salde. Assim os estudos experimentais
mostrando que a interagdo com personagens digitais resulta em atitudes colaborativas em pacientes
pediatricos*

Hé& um sélido e consistente potencial na soma do uso dos jogos digitais e do aprendizado de
maquina (Learning Machine) para a detecgdo de danos a saude mental de um paciente pediatrico ou
ndo. Os resultados promissores obtidos sobre a validade psicométrica do jogo digital Episodix
representam um passo importante em dire¢éo a introducao de jogos digitais e aprendizado de maquina
na pratica clinica regular para as questfes cognitivas na detecgéo de Alzheimer®

As pesquisa das consequéncias cognitivas sugerem duas abordagens promissoras, para o
treinamento cognitivo com jogos de computador: usar jogos de primeira pessoa para treinar habilidades
de atencdo perceptiva e usar jogos de quebra-cabeca espacial para treinar habilidades de rotacéo
mental bidimensionais®. As evidéncias e os relatos histoéricos acerca dos jogos digitais na salde apoiam
0 uso potencial desta pratica, pois ela se d4 num ambiente de aprendizagem seguro, podendo o médico
na qualidade de usuario, no final, avaliar e ganhar proficiéncia no aperfeicoar-se, adquirindo na vida
real melhores resultados na sua area de atuacdo. Com isso é necessario se perceber 0s jogos digitais
como uma ferramenta eficaz ndo somente para o0s pacientes, mas para a aprendizagem dos
profissionais da area de salde’. Diversos projetos de jogos digitais modelados com propdsitos
contributivos para a ciéncia também foram desenvolvidos. E o Fold it € um dos exemplos que podemos
analisar, pois o jogo desafia aos participantes, cientistas ou nédo, tanto colaborem entre si na solucéo
de um problema que se resume na tentativa de prever a estrutura de moléculas de proteinas num



ambiente 3d, quanto competirem realizando a mesma tarefa. Jogando este desafio, em trés semanas,
jogadores e cientistas decifraram o enigma de uma das enzimas do virus HIVS.

E relevante uma comparacéo de midia que sugere trés areas promissoras nas quais os jogos
digitais podem ser mais eficazes do que as midias convencionais com as quais elaboramos os jogos
analogicos como tabuleiro, quebra-cabeca fisico, etc.. principalmente pelas possibilidades
colaborativas. Sdo elas: ciéncia, matematica e aprendizagem de uma segunda lingua. Contudo ainda
s80 necessarios novos estudos para identificar os processos cognitivos, motivacionais, afetivos e
sociais que estimulem a imersdo e fundamentam a aprendizagem com jogos de computador
educativos. Assim o uso de jogos digitais como estratégia educativa na area de salde deve ser visto
como uma parte significativa de um planejamento contributivo, pois se bem elaborado, pode possibilitar
uma experiéncia imersiva, e por isso mesmo, positiva e contributiva para a construcdo de uma
aprendizagem.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Uma revisao bibliografica embasada em evidéncias cientificas € uma ferramenta singular na
area de psquisa de Games, saude e educagéo, pois pode-se empiricamente fundamentar uma coleta
de dados que se refere a um tema muitas vezes desconsiderado a partir das salas de aulas e dos
hospitais.

Os jogos digitais sdo instrumentos de simples acesso para o0 ambiente de um hospital ou
clinica, pois se resumem em apenas um console e uma televisdo ou um laptop. Eles possibilitam o
tratamento de sintomas fisicos e psicoldgicos alinhados a um cabedal de aprendizagem significativa
acerca da sua prépria condicéo e o que de positivo deve ser realizado.

No entanto apesar da verificacdo das possibilidades na salude e aprendizagem, até o
momento os resultados ndo séo conclusivos e mais pesquisas sdo necessérias para melhor investigar
0s modelos que terdo por objetivo uma verdadeira eficicia, pois que cientificamente alguns dos
métodos necessitam de uma validagéo.
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