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Resumo: Objetivo: Descrever as experiéncias recentes de jogos eletrénicos aplicados a area de salde de forma a esta-
belecer o entendimento conceitual, o nivel de desenvolvimento, e as caracteristicas desse tipo de aplicagdo. Métodos:
Foi realizada uma revis@o narrativa sobre a bibliografia pesquisada na Biblioteca Virtual de Saude, Journal of Health
Informatics e Games Health Journal além de livros e na Internet. Resultados: Através das fontes revisadas foi possivel
conceituar, identificar e entender alguns dos requisitos e caracteristicas de jogos eletronicos para a saide. Conclusdo: Os
estudos analisados mostram potenciais beneficios na construgéo de jogos eletronicos para salde e revelam o crescente
interesse de comunidades cientificas das areas de desenvolvimento de sistema, game design e satde sobre esse tipo de
aplicacéo.
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Abstract: Objective: To describe recent experiences with eletronic games applied to health field in order to determine
the conceptual understanding, the level of development, and the characteristics of this type of application. Methods: A
narrative review in bibliography searched in the Biblioteca Virtual de Sadde, Journal of Health Informatics and Games
Health databases besides books and the Internet was performed. Results: Through the sources consulted was possible
to conceptualize, to identify and to understand some of requisites and characteristics of the eletronic games for health.
Conclusion: The studies analyzed showed potential benefits in building eletronic games for health and reveal the incres-
ing interest of the scientifc community of computing, game design and health about that kind of application.
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Introducéo

Embora existam muitos estudos sobre os efeitos negativos dos videogames (vicio, sedentarismo,
propensdo a violéncia e depressao), uma nova abordagem de estudos tem surgido na Gltima década,
investigando os beneficios da pratica de jogar videogames'2.

Granic et al.! Defende que os videogames proporcionam beneficios cognitivos tais como: foco de
atencdo mais rapido e mais acurado, melhor desempenho em resolucéo espacial (processamento vi-
sual, rotacdo), habilidade de resolugdo de problemas, e criatividade; motivacionais: visdo persistente
e otimista do meio ambiente; emocionais: melhora no humor ¢ aumento de sentimentos positivos;
sociais: aumento nos comportamentos sociais como cooperacgédo e engajamento civico.

Além disso, videogames podem ser utilizados como ferramentas de apoio a educagio. Griffiths?
salienta bons resultados obtidos com estudo da influéncia de videogames em individuos portadores de
condicdes que acarretam dificuldades de aprendizado (autismo e déficit de atencao) e de videogames
usados como métodos coadjuvantes em cuidados com a saude e prevencdo de doencas.
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Métodos

A pesquisa realizada foi do tipo revisdo narrativa, uma vez que ndo utilizou critérios sistematicos
para a busca e andlise critica da literatura e ndo esgotou as fontes de pesquisa e procurou realizar uma
fundamentacdo tedrica sobre o tema3*,

Primeiramente foi realizada uma pesquisa na base da Biblioteca Virtual de Saude, na SBIS e no
Game Health Journal por trabalhos cujos temas versassem sobre jogos sérios na area de saude.

Os trabalhos cujos conteudos fossem mais conceituais e que fizessem uma revisao da bibliogra-
fia existente foram preferidos a trabalhos de pesquisa de estudos de casos e trabalhos de pesquisa
originais.

Os estudos que contém as principais defini¢des foram adotados como referéncias. Além disso, as
referéncias feitas por esses estudos também foram consultados, quando possivel, em livros, outras
bases ou pela Internet, para dar maior robustez ao embasamento da discussao.

Resultados e discussao

Uma primeira tentativa de aproveitar as caracteristicas dos videogames para educacdo aconteceu
no meio da década dos anos 1990. Conhecida como “edutainment” (jogos educativos)®, essa iniciativa
se caracterizou pela tentiva de se criar ferramentas multimidias que pudessem ser utilizadas como
coadjuvantes no processo de aprendizagem de criancas®.

O advento dos “jogos sérios” parece corroborar essa tendéncia a acreditar nos beneficios dos vi-
deogames. Djaouti et al., 2011’ mostra que o termo “jogo sério” foi utilizado pela primeira vez com o
sentido préximo do que utilizamos hoje, no livro de Clark Abt “Serious Games” publicado em 1970,
anterior, portanto ao nascimento dos videogames. Segundo Abt, jogos sérios seriam jogos cuidadosa-
mente pensados com o proposito explicito de educar sendo esse propdésito o principal, em detrimento
do divertimento. O que ndo significa que os jogos sérios ndo sejam ou nao devam ser divertidos.

Ainda segundo Djaouti et al.,2011" o termo foi adaptado em sua atual acep¢do para videogames no
texto “The “Serious Games” Landscape” de Ben Sawyer. Neste trabalho, o autor define um jogo sério
como qualquer utilizagdo significativa de um jogo computadorizado ou recurso de jogo computado-
rizado na qual a missdo principal ndo seja o entretenimento®. Defini¢do essa que ¢ similar a aquela
encontrada em Michael et al.®

Iniciativas como “Serious Games Initiative”’, bem como estudos de aplicacdo de videogames nas
areas da educacgdo, politica, desenvolvimento institucional, entre outros; fomentaram iniciativas de
aplicagdes e pesquisa relacionadas com jogos aplicados na area de saude.

O estabelecimento de forum de discussdo como o Game for Health Europe Conference (http:/
www.gamesforhealtheurope.org/), Game for Health Project (https:/gamesforhealth.org/) e Game for
Health Journal (http:/www.liebertpub.com/overview/games-for-health-journal/588/), entre outros,
mostra a relevancia do tema. De acordo com Fergunson®, o desenvolvimento de eventos e revistas
especializadas sobre esse tema é um sinal da emergéncia e maturidade do campo de jogos sérios para
a salde.

Exemplos de jogos sérios para a saude

Videogames tém sido criados na area da saude para distrair os pacientes em momentos de dor®.
Também jogos eletronicos que possam atuar como coadjuvantes em processo de reabilitagdo™ e tam-
bém na manutencdo de boas condi¢des de saude'>'*!* e prevencgdo de doengas®™ tem recebido bastante
atencdo.

[\
—
\S}

www.jhi-sbis.saude.ws/ojs-jhi/index.php/jhi-sbis



XV Congresso Brasileiro de Informatica em Saude — CBIS 2016

Outros jogos eletronicos tentam trabalhar questdes de adaptacdo comportamental no tratamen-
to de disturbios mentais. Algumas iniciativas foram realizadas na utilizacdo de ambientes virtuais
para tratamentos de fobias e desenvolvimento de competéncias como auto-estima, socializacéo, entre
outros®®,

Jogos que convidam o jogador a se exercitar merecem um destaque importante sendo conhecidos
como exergames. Esses jogos, baseados em dispositivos especiais de interface para detectar o movi-
mento do jogador, representaram uma importante mudanca de paradigma na forma de enxergar 0S
videogames, até entdo vistos como fonte de alienagdo e sedentarismo®Y’.

Outro enfoque importante de utilizacdo de jogos eletronicos ¢ entender o profissional de saude
como jogador e pretender criar um ambiente propicio para treinamento de competéncias nas rotinas
de saude®,

Classificacoes de jogos sérios para a saude

A classificag@o de jogos sérios para a saude pode ser um passo importante para se ter um entendi-
mento melhor de suas caracteristicas e dos limites entre estes e outros jogos e aplicagdes.

Djaouti et al., 2011* sugere uma classificacao de jogos sérios em 3 dimensdes: gameplay, proposi-
to e escopo. Gameplay define o tipo de jogo (se baseado em objetivos ou baseado na experiéncia de
jogar) e quais sdo os objetivos e os meios de se jogar (baseados em verbos mapeados pelos autores,
também chamados de “Gameplay bricks”).

Proposito se divide em: veiculagdo de mensagem (e se subdivide nos tipos de mensagens que po-
dem ser veiculadas como: educacdo, informacéo, propaganda), treinamento e troca de dados.

Escopo define o mercado e a audiéncia-alvo.

Djaouti et al., 2011"° demonstra sua classifica¢do com exemplos. Um deles com o jogo Remission
(http:/www.re-mission.net/), um jogo no qual os jogadores assumem o papel de nano-soldados que
lutam contra células cancerigenas no processo de quimioterapia. Outro exemplo € apresentado com o
jogo Fatworld (http:/www.gamesforchange.org/play/fatworld/), no qual o jogador assume o papel de
um avatar com algum tipo de disturbio associado a alimentacéo (obesidade ou diabetes, por exemplo)
e deve conduzir a rotina desse avatar de forma a proporciar um vida saudavel a ele.

Os resultados da classificacdo sdo os seguintes:

FatWorld

Gameplay:

Tipo: baseado em objetivos

Objetivos: Evitar, combinar

Meios: Mover, gerenciar, selecionar

Propdsito: veiculacdo de mensagem informativa e educativa.
Escopo:

Mercado: cuidados com salde

Audiéncia-alvo: publico geral, de 8 a 25 anos.

Remission

Gameplay:

Tipo: baseado em objetivos

Objetivos: Evitar, combinar, destruir.

Meios: Mover, atirar

Propdsito: veiculacdo de mensagem informativa e educativa.
Escopo:
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Mercado: cuidados com salde
Audiéncia-alvo: publico geral, de 8 a 25 anos.

Arnab et al.® propdem uma classificagdo também baseada em dimensdes que seriam: proposito

(coleta de dados, troca, mensagem, e treinamento, com subdivisfes: competéncias motoras, compe-
téncias cognitivas e competéncias afetivas), funcdo (com subdivisdes que vao depender da fungdo,
por exemplo, para cuidados com saude: educacional, avaliativa, diagnostica, informativa, preventiva,
terapéutica), publico (profissional, podendo ser divido em: médicos, enfermeiros e outros profissio-
nais da area da saude; grande publico, podendo ser divido em individual, familiar ou paciente; e
pesquisadores).

Estendendo o metodologia de Djaouti et al., 2011%° | podemos classificar os jogos Remission e Fat-

world segundo o sistema de classificagdo de Arnab et al..

FatWorld

Propdsito: mensagem

Funcdo: cuidados com a saude, preventiva

Pablico: grande publico, individual, familiar e paciente

Remission

Propdsito: mensagem

Funcdo: cuidados com a saude, informativa

Pablico: grande publico, individual, familiar e paciente

Wattanasoontorn et al.?! explora a possibilidade de analisar os jogos para a area da satide em quatro

dimensdes: proposito (divertir, educar, simular), jogador (paciente e ndo paciente, e nesse caso, pro-
fissional e ndo profissional), estdgio da doenca (suscetibilidade, pré-sintomatico, clinico e avancado,
com os possiveis desdobramentos: cura, seqiiela ou morte) e funcionalidade (cognitivo ou motor).

Assim para os jogos Fatworld e Remission, teriamos as seguintes classificagdes:

FatWorld

Proposito: educar

Jogador: paciente e ndo paciente
Estéagio da doenca: todos
Funcionalidade: cognitivo

Remission

Proposito: divertir

Funcéo: paciente e ndo paciente
Estéagio da doenca: clinico e avangado
Funcionalidade: cognitivo e motor

Em Sawyer? encontramos uma classificagdo mais simplificada centrada em jogos somente para a

area de saude e com uma unica dimensao de classificagao, a saber:

Competéncias de reducéo do risco de salde e educacgdo para satde e bem-estar

o Prevencdo de saude

o Prevencdo de riscos

o Prevencdo de drogas, alcoolismo, tabagismo e doencas sexualmente transmissiveis
o Melhora dos conhecimentos em probabilidades
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e Salde pessoal, cuidados pessoais compenténcias e caracteristicas
o Nutricdo
o Exergames
o Auto-diagnostico
o Primeiros socorros
e Economia de salde e comportamental
o Vacinas
o Higiene / Infec¢des na saude
o Consumo ¢ finangas na satude
o Crowdsourcing na saude
e Salde cognitiva e emocional
o Psicologia positiva
o Saude emocional e resiliéncia
o Saude cognitiva e emocional

o Gerenciamento do stress
Nesse caso, para os jogos Fatworld e Remission, teriamos as seguintes classificagdes:

Fatworld: Satde pessoal, cuidados pessoais competéncias e caracteristicas: nutri¢ao.
Remission: Saude cognitiva e emocional: Satde emocional e resiliéncia.
Avaliacdo de jogos sérios para a saude

Kharrazi et al.?® apresenta uma revisdo sistematica da literatura sobre jogos sérios para a sau-
de de escopo abrangente independentemente do contexto clinico ou subdominio clinico. Contudo
esse tipo de estudo parece ter sua eficicia fortemente dependente da existéncia de estudos sobre
0S jogos sérios para a salde seja no meio da saude, seja em game design, ou mesmo em interfaces
humano-computador.

Au?, apresenta uma analise baseada na tecnologia para entender como 0s jogos sérios para a salde
tem evoluido.

Outra abordagem, apresentada por Bellotti et al.*> advoga a adogédo de ferramentas de avaliagdo
nas dimensdes de entretenimento e educacgdo constituindo uma avaliagdo da performance do usuério
(jogador). Esse estudo defende a necessidade de integracao de ferramentas de avaliagcdes que possam
ser realizadas antes, durante e depois da experiéncia de jogo pelo usuario (jogador).

Sawyer®? analisa a questdo do sucesso em um jogo sério para a satide. A partir dessa analise conclui
que além dos elementos considerados fatores de sucesso para o jogo eletronico (vendas, popularidade
entre usuarios, boas criticas por parte do meio especializado), outros fatores devem ser observados a
fim de se obter uma margem de sucesso em escala, tais como: quantidade da populagdo definida como
publico-alvo que aderiu ao jogo, intervengdo observavel e mensurdvel na populacdo definida como
publico-alvo, sustentabilidade temporal e financeira do projeto do jogo.

Conclusdo

No presente trabalho apresentamos um estudo baseado em revisao narrativa do tema de jogos sé-
rios para a saude.
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Os resultados desta revisdo nos permite constatar o grande interesse dispensado a esse tema por
parte da industria de jogos eletrénicos e de areas de ciéncias da salde, da informatica e do game
design.

Algumas iniciativas como congressos e publicagdo especializada tem sido feitos no sentido de
fomentar os jogos sérios para a saude. Estas iniciativas mostram a emergéncia e amadurecimento do
tema.

Foram apresentados alguns exemplos de jogos sérios para salude, bem como algumas tentativas de
classificagcdo e avaliagdo de projetos de jogos sérios para a saude.

Os resultados desta revisdo abrem perspectivas para trabalhos futuros no sentido de: detectar e
mapear os requisitos, conhecer o estado da arte, entender as limitagdes e projetar os caminhos futuros
dos jogos sérios para a saude.
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