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Resumo: Serious games é uma categoria de jogos voltada a conteudo especifico
usada para o0 processo ensino-aprendizagem. Este estudo tem como objetivo identificar
o estado da arte na utilizacdo de serious games para promocdo da saude de
adolescentes. Trata-se de uma revisdo da literatura que abordam evidéncias da
utilizacdo de serious game na promocao da saude de adolescentes. A coleta de dados
foi realizada no més de novembro de 2023. A busca foi realizada na Biblioteca Virtual
da Saude, Scientific Electronic Library Online e Google Scholar®, utilizando os
Descritores em Ciéncias da Saude: jogos experimentais, jogos de video, promocéo da
saude, salde do adolescente e o descritor ndo controlado serious game; com base na
pergunta de pesquisa: Quais as evidéncias disponiveis sobre a utilizacdo de Serius
games para promocao da saude de adolescentes? A andlise foi feita a partir da amostra
final com nove artigos. Tematicas relacionadas com promocao da saude, prevencao de
doencas crbnicas e o estimulo de atividades fisicas, foram evidenciados nos jogos
digitais estudados. Com isso, 0s jogos sérios promovem maior envolvimento e auxiliam
a eficacia da promocéao da saude.

Palavras-chave Serious games. Jogos experimentais. Jogos de videos.
Promocao da saude. Saude do adolescente.
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As tecnologias educacionais vém se tornando uma importante ferramenta
para o cuidado em saude por colaborarem no processo ensino-aprendizagem,
divulgacdo e atualizacdo de conhecimentos relacionados a saude. Essas
tecnologias muitas vezes se utilizam de dispositivos eletrénicos (celulares,
tablets, notebooks, videogames etc.) amplamente usados por adolescentes e
jovens, que contribuem de forma decisiva no autocuidado, promovendo agdes e
concedendo incentivos a promocao da salde (Sousa et al., 2023).

A tecnologia da informacdo no processo educativo em saude de
adolescentes, amplia-se por tornar conteddos mais atraentes com
caracteristicas ludicas e especificas, possibilitando a participacdo e empenho
dos usuarios. Nesse contexto, surge a importancia da inclusdo de serious game
(jogos sérios) na saude. Um serious game € um tipo de jogo em que a educacao
€ a principal finalidade. Contudo, néo significa que os jogos dentro desse tipo
nao sejam recreativos, mas refor¢a o objetivo além da diversdo (Machado etal.,
2023).

Os jogos sérios apresentam novos cenarios, varias formas de resolucao,
construcdo de conhecimentos, com maiores chances de promover mudanca de
comportamento (Chu et al., 2023). Na saude vao além da recreacao, tém
capacidade de promover a saude, o pensamento critico, a orientacdo e
estimulacéo a habitos de vida saudaveis (Brandéao et al., 2023).

Levando em consideracdo o problema de pesquisa, € que se busca
entender, quais sdo as evidéncias disponiveis sobre a utilizacdo de serious
games para promoc¢ao de saude aos adolescentes? Os achados deste estudo
certamente contribuem com a area do conhecimento da saude do adolescente e
além disso, fortalece evidéncias acerca dos serious games como ferramenta
capaz de mediar acdes educativas de saude.

2. Objetivo
Identificar o estado da arte na utilizacdo de Serious Games para promoc¢ao da
saude de adolescentes.

3. Metodologia

Trata-se de uma revisao de literatura para identificar o estado da arte na
utilizacdo de Serius Games para promoc¢ao da saude de adolescentes.

O periodo de coleta ocorreu no més de novembro de 2023 na Scientific
Electronic Library Online (SCIELO), Biblioteca Virtual em Saude (BVS) e Google
Scholar®, com base na pergunta norteadora: Quais as evidéncias disponiveis
sobre a utilizacdo de Serius games para promocao de saude aos adolescentes?

A estratégia de busca foi composta pelos descritores em ciéncias da
saude (DeCS) e palavras-chaves, interrelacionadas com operadores booleanos
OR e AND: Jogos Experimentais OR Jogos de Video OR Serious games
(descritor ndo controlado) AND promocéo da saude AND saude do adolescente.
Nao foi utilizado recorte temporal para uma busca ampla dos estudos referente
a tematica.

Foram incluidos estudos originais disponiveis na integra, nos idiomas
portugués, inglés e espanhol. Foram excluidos teses, dissertacdes e artigos que
ndo apresentaram relacéo direta com o objeto de estudo apés leitura de titulo,
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resumo e leitura na integra. A busca resultou em 4.720 estudos que apoés
aplicacdo dos critérios de exclusdo, compuseram uma amostra final de nove
artigos.

4. Resultados

Os nove artigos analisados foram publicados entre os anos de 2011 e
2023 e estdo sumarizados a sequir:

1. “DigesTower”, desenvolvido em 2014, é um serious game voltado
para o publico infantojuvenil, com vistas a incentivar a alimentacdo saudavel e o
exercicio fisico. Foi utilizado em escolas, a fim de ser avaliado enquanto
estratégia educativa efetiva. Dentro desse contexto, & possivel identificar as
vantagens dele na promocdo da organizagcdo da alimentacdo, variacdo de
grupos alimentares numa mesma refei¢ao, incentivo ao tratamento da obesidade
e conscientizacdo da condicdo de saude (Dias et al., 2023).

2. “Making Smart Choices", foi desenvolvido para diminuir a lacuna de
recursos de facil acesso e disponiveis sobre educacéao sexual em Hong Kong e
para disseminar conhecimentos e atitudes positivas em relacdo ao sexo no
contexto da adolescéncia, usando plataformas populares como tablets,
Facebook® e Web. Esse estudo possui relevancia ainda atualmente, pois
promove consciéncia nas escolhas de métodos para praticas sexuais seguras,
com carater real, informativo e interessante (Chu et al., 2015).

3. “Gustavo no Planeta Gnam” € um jogo Web original desenvolvido
no ambito de um projeto de promocao da saude por uma equipe multidisciplinar,
com o objetivo de melhorar o conhecimento sobre alimentos saudaveis e o0 seu
consumo. E um instrumento promissor na educacéo e prevencido de doencas,
nas escolas e em outros ambientes (Marchetti et al., 2015).

4, “Batalha do Didi”, € um serious game que associa experiéncias da
vida real e conhecimentos sobre os cuidados de adolescentes na condicdo de
diabetes mellitus tipol. O jogo teve respostas positivas na melhoria da qualidade
de vida dos adolescentes com o alcance das metas propostas no jogo (Serafim
et al., 2019).

5. “Minha vida” € um videogame com a finalidade de reducéo de riscos
e prevencao do HIV em jovens adolescentes, com estratégias que
proporcionaram a eles oportunidade de descrever, ou mostrar, elementos das
suas vidas que foram importantes, de uma forma envolvente e criativa. Esse tipo
jogo, contribui para uma melhor compreensdo dos compromissos e adocéo de
acodes assertivas nos seus deveres durante o seu desenvolvimento, construindo
assim, uma visao de futuro responsavel (Hieftje et al., 2014).

6. “Artefato computacional” € um game desenvolvido como ferramenta
de apoio a prevencao e combate ao uso e abuso de drogas. Esse jogo tem o
proposito de mostrar, em cada uma das suas fases, um momento no dia a dia de
um adolescente na sociedade. O objetivo, centrado na estética e historia no dia a
dia de um adolescente, € compreender o comportamento intrinseco do jogador em
imersdo no jogo, suas acoes, reacdes e sua percepcao sobre o que é uma droga
licita e ilicita (Damasceno et al., 2016).
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7. “Diab” e “Nano” sdo videogames, projetados para reduzir os riscos
de diabetes mellitus tipo 2 e obesidade, promovendo dieta saudavel e adesao a
atividade fisica entre adolescentes. Nesse sentido, 0s jogos motivaram 0s
jogadores a melhorarem substancialmente os comportamentos alimentares e de
atividade fisica, permitindo que criancas e adolescentes aprendam de forma
ludica comportamentos mais saudaveis para prevenir doencas cardiovasculares
(Baranowski et al., 2011).

8. “Nutrigame” € um jogo baseado na histéria de um adolescente que
precisa escolher quais alimentos, quando e onde serao ingeridos e se convidara
alguém para compartilha-los durante a refeicdo. Esse jogo tem a finalidade de
ensinar sobre os tipos e grupos alimentares proporcionando maior conhecimento
sobre a qualidade do alimento e qualidade de vida entre jogadores (Santos et al.,
2021).

9. “Katzuru”, jogo relacionado a saude bucal, criado por discentes
com intuito de abordar doencas bucais a que os adolescentes estdo mais
vulneraveis, como: halitose, manifestacdes bucais de transtornos alimentares,
consequéncias do uso do piercing bucal, cancer bucal e o virus HPV. Com base
na abordagem inadequada do cuidado com a saude bucal de adolescentes, o
jogo ressalta a importancia e o ensino de praticas corretas capazes de solucionar
problemas bucais e prevenir doencas (Sousa et al., 2017).

5. Concluséo

Os jogos contribuem para a motivagcdo e sdo importantes parceiros no
processo educacional em saude. A presente pesquisa permitiu identificar
producbes académicas dispostas na literatura, voltadas para a utilizacdo de
serious games para promocao da saude de adolescentes. Foram achados nove
estudos que atendem ao objetivo dessa pesquisa. A maior parte deles tratou
sobre prevencéo do uso de drogas, atitudes positivas do sexo entre adolescentes
e prevencdo de doencas, especificamente o diabetes mellitus (tipo 1 e 2) e
obesidade. Na recuperacao da saude, destacaram-se 0 uso de jogos sérios que
estimulavam a manutencao da atividade fisica e mudanca de habitos alimentares
para uma melhor qualidade de vida.

Com a disseminacédo de novas tecnologias, bem como 0s serious games,
sera possivel concretizar que adquirir conhecimentos no mundo virtual pode ser
divertido e que jogar podera ser uma tarefa séria. Contudo, destaca-se como
fatores limitantes e sugestivos de pesquisa, a adicdo de mais bases de dados
gue possam avaliar os efeitos dos serious game no processo de promoc¢ao da
saude dos adolescentes e a abordagem aos demais fatores de risco para o
adoecimento cardiovascular. Almeja-se que esta pesquisa inspire futuros
estudos em que os objetivos sejam voltados para a criacao e o desenvolvimento
de jogos sérios para o publico adolescente.
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