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Resumo: Esse artigo busca apresentar 0s jogos sérios dentro da salde, como meio de ampliar as
informacGes sobre o tema e discutir o desenvolvimento desses jogos visando a aprendizagem. Os
jogos sérios sdo muito utilizados como forma de auxiliar a aprendizagem de diversos temas dentro do
ambito da salde, como doencas, prevencgdes, erradicagdes e conscientizagdes. Contudo, por nédo
apresentar limites em sua aplicagdo 0s jogos sérios possibilitam sua utilizagdo para testes,
treinamentos de habilidades e mecanicas sobre o contelido gue cada jogo aborda. Considerando que 0s
jogos sérios dentro do cendrio dos jogos e baseados em uma revisdo literatura como metodologia
discute-se neste artigo como esses jogos estdo sendo aplicados no contexto da saude e de que forma
colaboram para a construgdo de conhecimento. Os resultados das aplicagcGes se mostram positivos e
com potencial para se trabalhar uma gama de conceitos, atividades e treinamentos na area, auxiliando
e aprimorando pessoas em suas atividades.
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Introducéo
Os jogos fazem parte da cultura humana ha séculos, eles foram evoluindo junto a

humanidade até os dias de hoje e sempre foram uma forma de entretenimento muito popular
entre o publico de todas as idades, apesar de serem mais relacionados a criangas e jovens.
Jogos e brincadeiras sdo atividades que ao serem praticadas vdo além da simples ludicidade,

uma vez que podem ser considerados para ensinar e aprender.

Em diferentes culturas o jogo foi uma atividade essencial como estratégia de ensino
passando determinados preceitos a outras geracdes. Hoje em dia muitos jogos sao
desenvolvidos justamente com a finalidade de auxiliar o ensino de algum tema especifico, ou
seja, a aprendizagem € o foco seja ela de conceitos, habilidades, técnicas, aprimoramento, etc.
Nesse caso, 0 jogo passa a apresentar sua intencionalidade e seus objetivos, tornando-se um

jogo sério.

Os jogos sérios apesar de serem anteriores ao desenvolvimento de jogos eletrénicos
tornaram-se populares por volta de 2002 com objetivos relevantes para além da ludicidade e
do entretenimento. Com isso, esse tipo de jogo passa a ser muito desenvolvido em diversas
areas como saude, educacgdo e corporacfes buscando sempre contribuir para a construgdo de

conhecimento do individuo.
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O que esse artigo expOe sdo exemplos de jogos sérios desenvolvidos para serem
usados no ambito da salde. Esses jogos, a partir do tema proposto, serviu para para melhorar
e aprimorar habilidades e técnicas no sentido de auxiliar a construgdo de conhecimento para

promover salde.

Metodologia
Mediante revisdo bibliografica de literatura, buscou-se realizar levantamento sobre 0s

jogos sérios na saude. O intuito foi ampliar a discussdo e demonstrar que esse campo
apresenta potencial de desenvolvimento, expanséo, inovagdo e uma fonte para a construcéo do

conhecimento.

O jogo e 0s jogos Serios
O jogo é uma das mais antigas atividades ligadas a espécie humana. Esteve e esta

presente em todas as culturas. Segundo Alves (2007, p.2) os jogos e brincadeiras tiveram ao
longo da histéria um papel primordial na aprendizagem de tarefas e no desenvolvimento de
habilidades sociais, necessarias as criangas para sua propria sobrevivéncia. Junior (2017)
afirma que o jogo tem raizes profundas na esfera sociocultural e que a sociedade expressa sua
interpretacdo de mundo por meio do jogo.

Ortiz (2005) assinala que ao estudar o ser humano é necessario considerar 0 jogo como
um fendmeno antropolégico, uma vez que sempre esteve presente na cultura dos povos, na
sua historia, na arte, na lingua, na literatura, nos costumes e na guerra. Para Huizinga (1971) o
JOgo ndo esta presente apenas na esfera da vida humana, mas também na vida animal, devido
ao foto de ndo ser considerado um elemento racional, portnato, ndo limitado a humanidade.

Ao longo dos séculos, as civilizagdes estiveram relacionadas as competi¢fes que
exerciam. Os gregos com 0s jogos olimpicos da antiguidade, os romanos com os duelos entre
gladiadores e as corridas de biga, os astecas com o0 jogo de bola mesoamericano, por exemplo
(VIANNA, 2013).

Competi¢cGes como essas foram se modificando, evoluindo e se transformando ao
longo dos anos, ainda hoje os jogos estdo em constante mudanga e evolugdo, principalmente
aqueles associados a tecnologia. Consoles de video-game, smartphones, computadores,
oculos va, sdo ferramentas tecnoldgicas que permitiram o rapido desenvolvimento dos jogos
eletronicos nos ultimos anos.

Partindo desse cenario, € possivel compreender a importancia que o jogo representa

para a sociedade, uma vez que ele faz parte da cultura e do desenvolvimento humano. Ainda
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que o jogo esteja principalmente ligado ao desenvolvimento da crianga ele ndo se restringe a
essa etapa, podendo acompanhar o desenvolvimento humano por toda a vida.

Dito isto, cabe aqui estabelecer algumas caracteristicas basicas dos jogos, uma vez que
eles apresentam uma pluralidade de conceitos provenientes de diferentes perspectivas em que
sdo estudados. Contudo, caracteristicas como voluntariedade, regras, espago, tempo e evasao
da vida social sdo essenciais para o desenvolvimento de um jogo (JUNIOR, 2017).

O jogo esta ligado a uma serie de elementos que abrem intmeras possibilidades de
serem explorados. De acordo com Mendes (2016, p. 253) 0 jogo é um corpo vivo em que as
decisbes se encontram em constante transformacdo e adaptacdo para as realidades e
necessidades. Existem varias maneiras de adaptar a realidade a um jogo, o foco est& nos jogos
sérios (serious games) Esse tipo de jogo é muito utilizado em diversas areas do conhecimento
na intencdo de proporcionar um ambiente de teste e aprendizado.

Os jogos sérios ficaram populares apds a Woodrow Wilson International Center for
Scholars lancar em 2002 a Serious Games Initiative, uma comissdo que tinha por intengédo
ampliar o uso de jogos em questdes politicas, gerenciais e de treinamentos, rapidamente essa
iniciativa foi ampliada para temas voltados para a salde como Games for Health
(VASCONCELLOS, 2013)

Com as iniciativas, avancos e desenvolvimentos de jogos sérios na salde, um exemplo
interessante foi relatado por (VIANNA, 2013, p.14) ao mencionar um caso ocorrido em 2011:

Pesquisadores da Universidade de Washington viraram noticia por casa do jogo
Foldit, uma espécie de crowdsourcing® orientado e angariar esforcos coletivos de
milhares de participantes anénimos, motivados pelo desafio de tentar combater a
Aids. A atividade atraiu 46 mil participantes - a imensa maioria sem qualquer
ligagdo com a area médica -, quem em apenas 10 dias conseguiram elucidar um
enigma que tomou 15 anos dos cientistas sem, no entanto, obterem qualquer
sucesso.

Com este exemplo é possivel ter uma noc¢do do potencial dos jogos sérios para
beneficio da sociedade. Esse tipo de jogo pode ser aplicado para alcancar solucdes de
problemas em vérias areas que ainda estdo em progresso, apenas utilizando como estratégia o
desafio a jogadores com os mais diversos niveis de conhecimento.

Para Carvalho (2015) os jogos sérios sdo jogos que ndo apresentam o entretenimento
como objetivo principal. Costa (2014, p. 528) declara que os jogos sérios devem oferecer
conhecimento cientifico e social para estudantes, profissionais e pacientes, permitindo o

aperfeicoamento de habilidades e técnicas por meio de atividades virtuais. Deguirmendjian

!Crowdsourcing: Modelo de producdo colaborativa que agrega diversas pessoas, de maneira presencial ou
virtual, para resolver impasses, criar conteido ou desenvolver solugdes (VIANNA, 2013).
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(2016, p. 2) ressalta que os jogos sérios tém como proposito a aprendizagem e a mudanga de
comportamento, além disso, 0s jogos serios devem ser pautados em trés elementos: proposito,
contetdo e desenho.

O proposito diz respeito ao que se quer desenvolver com 0 jogo, ou seja, se € uma
técnica, um comportamento, uma habilidade, etc. O contetdo é o suporte de informagdes e
conhecimentos que serd usado para alcancar o proposito, pode ser uma base de dados ou um
processo de aplicacdo, visando estabelecer um meio de se chegar ao propoésito. Ja o desenho é
a forma como proposito serd atingido e o conteudo exposto, o desenho esta muito ligado a
modelos e simulagdes (DEGUIRMENDJIAN, 2016).

A figura 1 mostra onde 0s jogos sérios se encontram em relacdo a jogo e aos demais
elementos que também se desenvolvem a partir do jogo.
el
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Figura 1: Contextualizacdo dos jogos sérios
Fonte: Adaptado de Rinc, 2014.

Na figura 1 € possivel visualizar que os jogos sérios estdo relacionados a realizacao de
objetivos e da condicdo de vitdria. Por isso, boa parte dos jogos sérios tem a intencdo de
resolver algum problema, seja ele com o aprendizado que 0 jogo proporciona, como

treinamento, desenvolvimento ou aprimoramento de alguma habilidade.

Segundo Deguirmendjian (2016) na area da saude a construcdo desses jogos deve
envolver problemas sociais, procurando caminhos e solugbes para a resolugdo desses
problemas e possibilitando que a populacdo também participe e adquira informacdes para

construir seu aprendizado.

Jogos sérios na saude
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Na salde h& vérios jogos sérios que foram desenvolvidos na intencdo de ampliar o
aprendizado sobre determinado tema ou para desenvolver técnicas e habilidades. Como na
aplicacdo de realidade aumentada desenvolvida por Nunes (2015) ao aplicar simulagdo de
cirurgias para auxiliar e aprimorar essa habilidade. O jogo Pulse? (figura 2) é um jogo
desenvolvido para auxiliar no aprendizado de técnicas cirurgicas por meio da realidade
aumentada, possibilitando simulacdes sobre experiéncias reais.

Figura 2: Imagem do jogo Pulse, uma simulag&o de cirurgia.
Fonte: Adaptado de Oliveira, 2014.

Outro importante jogo desenvolvido que faz parte de pesquisa realizada por Dias
(2016) foi chamado de DigesTower® com o objetivo auxiliar no combate a obesidade infantil.
A intencdo dos desenvolvedores era utilizar o jogo como estratégia diferenciada para alcancar
a educacdo e promocdo da saude infantil, associando 0 mecanismo dos jogos com a tecnologia
e a aprendizagem, fruto de um trabalho interdisciplinar entre formandos de enfermagem,
nutri¢éo, ciéncia da computacéo e andlise de sistemas.

O jogo consiste em o jogador estabelecer uma estratégia que alcance o objetivo de
tornar a personagem sempre saudavel, fazendo com que o jogador realize escolhas
alimentares entre carboidratos, proteinas e gorduras em determinados intervalos de tempo.

Além disso, no decorrer do jogo, surgem explicacdes sobre os principais 6rgdos envolvidos e

2 |ink do jogo: http://www.breakawaygames.com/

3 Link do jogo: http://www.loa.sead.ufscar.br/digestower.php
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a digestdo alimentar. Ao final de cada fase o jogador recebe um feedback de como esté a
salide da personagem e como foi 0 seu desempenho no jogo (DIAS, 2016).

Dias (2016, p.3) elegeu os seguintes objetivos educacionais na aplicacao do jogo:

(1) compreender a importancia da alimentagdo saudavel; (2) compreender a
importancia do exercicio fisico; (3) compreender e diferenciar em que 6érgdo cada
classe alimentar é digerida; (4) compreender que o consumo excessivo de gordura é
prejudicial; (5) compreender os érgaos adequados para digestdo e acGes enzimaticas
ao longo do sistema digestivo.

O conteudo a ser aprendido nesse jogo serio comega por itens basicos e vai até os mais
complexos, como a apresentacdo dos alimentos constituidos de carboidratos e da regido da
boca, terminando em niveis mais dificeis como a descricdo de Orgdos que fazem parte ao
sistema digestorio (DIAS, 2016).

O jogo foi avaliado positivamente por especialistas da area da salude e da computacéo,
cumprindo o objetivo de ser uma fonte de aprendizado sobre os objetivos educacionais
propostos. E deixando a possibilidade de outras pessoas o utilizarem para o aprendizado do
contetdo trabalhado, seja por pessoas comuns que desejam informacdes sobre o tema de
forma mais ladica, ou por profissionais da area, estudantes e profissionais da salde, por se

tratar de um jogo de livre acesso.

Figura 3: Mapa do jogo DigesTower e percurso dos alimentos

Fonte: Dias, 2016.
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Outro importante jogo sério desenvolvido foi o Sherlock Dengue 8%, que trabalha as
interacdes colaborativas e competitivas para aumentar a motivagdo, a conscientizacdo e o
aprendizado sobre a dengue. Por se tratar de uma doenga muito comum em paises tropicais e
sub-tropicais e que pode matar, 0 modo mais eficaz de erradicar a doenca € eliminando os
ovos do mosquito aedes aegypti (BUCHINGER, 2015).

O referido jogo tem por intencdo atrair os nativos digitais, utilizando da tecnologia e
da linguagem dos games para ampliar as informacgdes e construir conhecimento acerca da
dengue, sendo possivel jogar partidas colaborativas, competitivas e individuais. Durante as
partidas os jogadores devem eliminar os focos da dengue e com isso ganhar pontos, contudo
para eliminar cada foco é necessario que os jogadores acertem questdes sobre a dengue.

Os autores conseguiram comprovar a eficacia do jogo pela aplicacdo de um
questionario com criangas e adolescentes antes e depois do jogo, a fim de identificar se o0 jogo
contribuiu para o aprendizado sobre o tema. O que se constatou foi que 19,16% das criancas e
adolescentes que responderam ao questionario e jogaram na sequéncia, conseguiram aprender
mais sobre a doenca, as causas, consequéncias e combate (BUCHINGER, 2015).

Com esses exemplos, é possivel compreender o campo de possibilidades que os jogos
sérios trazem para 0 campo da salde, uma vez que esses e outros jogos sdao desenvolvidos
para contribuir com o aprendizado de importantes praticas preventivas. Todos demonstram de
que forma contetdos importantes podem ser trabalhados de maneira mais ludica e atrativa,
principalmente por criangas e jovens que enxergam no jogo uma possibilidade de aprendizado

mais interessante.

Concluséo
A partir dos elementos analisados nesse texto, fica evidente a importancia do jogo para

a vida humana, em seus aspectos histérico, cultural, social e de ensino-apredizagem. Contudo,
0S jogos sérios sdo em esséncia um aprimoramento dos jogos comuns, uma vez que
apresentam intencdo e objetivos de forma clara, tornando-se em estratégia trabalhar de forma
mais atrativa, interessante, dindmica e divertida e assim, alcancar o objetivo sério de
aprender, ensinar, testar, discutir, ampliar habilidades, etc.

Ainda que esses jogos sérios apresentem objetivos de aprendizagem diferentes a serem
alcancados, muitos deles ficam disponiveis para o uso de profissionais como médicos,

enfermeiros, dentistas, estudantes e a populacdo em geral. Esta possibilidade colabora para

4Link: https://www.udesc.br/arquivos/cct/id_cpmenu/1024/diego_buchinger 1 15167055468902_1024.pdf
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que 0s jogos sérios sejam utilizados em seus estudos, treinamentos, construcdo do

conhecimento e como meio de informar as pessoas.

Nos dois jogos mais explorados nesse artigo os elementos propdsito, conteddo e
desenho foram respeitados, uma vez que ambos apresentaram como principal propoésito a
aprendizagem do tema especificamente proposto. Nesses exemplos, o conteudo a foi
apresentado de forma a conduzir o jogador a alcancar seu propdésito. O desenho apresentou-se
como “simulacdo” em ambos os casos, por demonstrar situacbes em que o jogador estava
inserido em acontecimentos reais e que possibilitasse uma resolucéo.

Ambos exemplos trabalham com a salde e seu aprendizado, buscando demonstrar o
quanto o jogo pode contribuir para a area e para a construcdo do conhecimento. Isto vale tanto
para quem desenvolve, quanto para quem o usufrui do jogo.

Os jogos sérios na salde ainda tém muito a ser explorado, em geral, a jogabilidade
ainda pode melhorar muito, assim como toda a mecénica dos jogos, bem como a divulgagéo
dos mesmos nas instituicdes de ensino. Por fim, espera-se que este artigo tenha apresentado
uma fonte de conhecimento sobre o tema e que possa contribuir para futuras pesquisas a fim

de ampliar o conhecimento e a aplicabilidade dos jogos sérios na salde.
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