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RESUMO > RESUMEN > ABSTRACT >

O artigo resume pesquisa que buscou identificar e analisar a produ¢do académica nacional - no segmento de dissertagdes e de teses - sobre a
tematica “uso de games aplicados a drea da saude” e seus aspectos inovadores, em recorte temporal de 2006 a 2015. Foram identificados os
locais de produgdo das pesquisas, o perfil de seus autores, as temdticas mais recorrentes e tipos de uso dos games na preven¢ao de doengas
e promogao da saude, além de experiéncias exitosas no uso de jogos eletronicos. Foi adotada pesquisa documental, com abordagem adaptada
de Lourengo (2012). A busca pelas palavras-chave se deu nas bases digitais: CAPES Peri6dicos e Base BDTD.

Palavras-Chave: 1. Comunicagdo. 2. Inovagao. 3. Jogos Digitais e Salde 4. Game e Saude 5. Jogos

El articulo resume la investigacion que buscoé identificar y analizar la produccion académica nacional-en el segmento de disertaciones y de tesis-
sobre la tematica &quot;uso de juegos aplicados al drea de la salud&quot; y sus aspectos innovadores, en recorte temporal de 2006 a 2015.
Se identificaron los lugares de produccion de las investigaciones, el perfil de sus autores, las temdticas mds recurrentes y tipos de uso de los
juegos en la prevencion y promocion de la salud, ademads de experiencias exitosas en el uso de juegos electrénicos. Se adoptd una investigacion
documental, con un enfoque adaptado de Louren¢o (2012). La bisqueda de las palabras clave se dio en las bases digitales: CAPES Peri6dicos
y Base BDTD.

Palabras clave: 1. Comunicacion. 2. Innovacion. 3. Juegos digitales y salud 4. Juego y salud 5. Juegos
electrénicos y salud.

The article summarizes research that sought to identify and analyze the national academic production - in the segment of theses and
dissertations - on the theme &quot;use of games applied to the health area&quot; and its innovative aspects, from 2006 to 2015. The research
places where studies were produced, the profile of the authors, the most recurrent themes and types of games used in prevention of diseases
and health promotion, as well as successful experiences in the use of electronic games. It is a documentary research adapted from Lourengo
(2012) study. The search for the keywords occurred in the digital databases: CAPES Periodicals and Base BDTD.

Key words: 1. Communication. 2. Innovation. 3. Digital Games and Health 4. Game and Health 5.
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INTRODUGAO

Promog¢ao da Saude € um ato que nao se restringe a uma pessoa. A promogao € construida por

pessoas, comunidades e organiza¢des para que se possa atingir, através de diversas ferramentas, um
patamar superior cujas perspectivas sejam melhores, em termos genéricos.

A promogao da saude foi denominada, pela primeira vez, pelo médico sanitarista Henry Sigerist,
no inicio do século XX, que elaborou as quatro fun¢des da Medicina: promog¢ao da saude, preven¢ao das
doencas, tratamentos dos doentes e reabilitagdo. Sequndo sua concepgao, a promogao da saude envolveria
acdes de educagao em saude e agdes estruturais do Estado para melhorar as condi¢des de vida da populagao
(DEMARZO; AQUILANTE, 2008, p. 49-76).

Como afirma Sabroza (1994, p. 1)1 A saide e o adoecer sio formas pelas quais a vida se manifesta.
Correspondem a experiéncias singulares e subjetivas, impossiveis
de serem reconhecidas e significadas integralmente pela palavra.
Contudo, é porintermédio da palavra que o doente expressa seu mal-
estar, da mesma forma que o médico da significagdo as queixas de
seu paciente. E na relacdo entre a ocorréncia do fenémeno concreto
do adoecer, a palavra do paciente e a do profissional de sadde, que
ocorre a tensao remetida a questdo que se destaca aqui. Esta situa-
se entre a subjetividade da experiéncia da doenca e a objetividade

dos conceitos que Ihe dao sentido e propde intervencdes para lidar
com semelhante vivéncia.

Marc Lalonde, Ministro da Saude do Canada na década de 1970, ao investigar o impacto dos
investimentos e gastos em saude na melhoria dos indicadores, constatou que 80% das causas das doencas
estavam relacionadas a estilos de vida e ambiente. Esse foi um disparador para o questionamento sobre
a capacidade de as agdes sanitdrias setoriais serem capazes de resolver os problemas de saude. Isto levou
Lalonde a atribuir ao governo a responsabilidade por outras medidas, como o controle de fatores que
influenciam o meio ambiente (poluicdo do ar, eliminagdo de dejetos humanos, dgua de abastecimento
publico) (WESTPHAL, 2006, p. 635-667).

A promog¢dao da saude e a prevencao de doengas sao dois objetivos de qualquer instancia
governamental; entretanto, o que vemos é uma falha enorme nesses objetivos, visto que nem sempre
eles dependem das referidas autoridades, mas também da outra parte interessada no assunto, ou seja, a
populagao.

Apesar de ainda persistirem muitas controvérsias na definicao de promogao da saude e confusdes
relativas aos seus limites conceituais com a preven¢ao de doengas, desde a década de 1980 muitos autores
vém procurando desenvolver, explicar e disseminar o discurso da promogao.

Contudo, como bem expressam Sicoli e Nascimento (2003, p. 91),

[..] o mesmo ndo pode ser dito quanto a dimensdao metodoldgica da
promogao. Apesar de os principios estarem razoavelmente desenvolvidos,
permanece a dificuldade de traduzi-los em praticas coerentes, a ponto
de as raras praticas que privilegiam a “nova promog¢do de saldde” se
encontrarem ainda dispersas e desarticuladas.
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No ano de 1986, um novo conceito de promogao da sadde é definido na | Conferéncia Internacional
sobre Promogao da Saude através da Carta de Ottawa, que amplia o escopo e o sentido da promogao da

saude: ~ e L ,
Promog¢do da saude é o nome dado ao processo de capacitagao da comunidade

para atuar na melhoria de sua qualidade de vida e sadde, incluindo uma maior
participagao no controle desse processo. Para atingir um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, os individuos e grupos devem saber identificar
aspiragoes, satisfazer necessidades e modificar favoravelmente o meio ambiente.
A saude deve ser vista como um recurso para a vida, e ndo como objetivo de viver.
Nesse sentido, a satde é um conceito positivo, que enfatiza os recursos sociais e
pessoais, bem como as capacidades fisicas. Assim, a promo¢ao da saude ndo é
responsabilidade exclusiva do setor salde, e vai para além de um estilo de vida
sauddvel, na dire¢do de um bem-estar global (Carta de Ottawa, 1986, p. 1).

A utilizagao de novas tecnologias de comunica¢do visando atender a esses objetivos propostos
torna-se interessante no sentido de aproximar-se da popula¢ao, conferindo a comunicagao um elemento
importante nesse contexto.

Como afirma Lemos (2015, p.22): [.] as formas como as pessoas percebem sua salde, e
0s meios como cuidam dela, sdo tao diversas quanto as
diferentes formas de significar e experimentar a vida. Saude
é uma experiéncia individual. Ndo é objeto que se possa
delimitar; ndo se traduz em conceito cientifico.

Para Soutelo (1987, apud LEMOS, 2015, p. 62), a satde ndo é propriedade do individuo, mas o reflexo
da interagao do homem com o seu ambiente e constitui parte do processo da sua vida do dia a dia. Para
a prevencao, evitar a doenga € o objetivo final. Para a promo¢ao, o objetivo continuo € um nivel 6timo de
vida e de salde, portanto, a auséncia de doengas nao é suficiente. No Quadro 1, resumem-se as principais
diferengas entre promog¢ao da saude:

QUADRO 1

Diferencas Principais entre Promogdo da Sadde e Prevencdo de Doengas

CATEGORIA PROMOCAO DA SAUDE PREVENCAO DE DOENCAS
Conceito de Sande Positivo, Multidimensional Auséncia de Doengas
Modelo de Intervencio Participativo, Intersetorial Profissional de Saide
Alvo Populacio & Ambiente Grupos de Alto Risco
Fonte: Demarzo = Aquilants (2002, p. 18)

A prevenc¢ao de doencas, item importante de qualquer programa de saude, parte do principio de que
é bem menos custoso implementar politicas que pensem e repensem as situagdes de risco por que passa
uma sociedade especifica e que proponham de alguma forma pensar sobre a antecipa¢do de um risco
iminente.
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COMUNICAGAO PARA A SAUDE

Entender o outro e ser compreendido faz parte do cotidiano do ser humano nas relagées sociais,
influenciando atitudes e comportamentos. A troca de informag¢des em nossas areas de interesse, como
saude e bem-estar, proporciona um estimulo e a possibilidade de mudangas nas atitudes e na vida das
pessoas (MARTIN; PESSONI, 2013, p. 1). Dessa maneira, acreditamos que a comunicagao proporciona esse
entendimento nas relagbes sociais, pois seqgundo esses autores,

[..] a relacdo entre meios de comunicacdo e saude,
principalmentedentrodasac¢desde preven¢aoepidemioldgica,
€ expressiva uma vez que estes veiculam mensagens
informativas sobre determinadas doencas no sentido de evitar
que sobrevenham na popula¢do ou entao, contribuam com

maiores esclarecimentos sobre enfermidades que angustiam
uma pessoa ou familia (MARTIN; PESSONI, 2013, p. 1).

A comunicac¢do transforma-se, entdo, numa estratégia a ser utilizada para entender as expectativas
das pessoas e comunidades e uma forma interessante de aproximar conteddos necessdrios na aquisi¢ao
de conhecimento por parte dessas pessoas/comunidades. Como lembram Ribeiro, Cruz e Maringolo (2015,
p. 3) é uma estratégia “para orientar, divulgar e, sobretudo, contribuir para que pessoas e comunidades
possam reconhecer efetivamente a necessidade da promoc¢do e educagdao em saude e da participagao
coletiva nas decisdes de matérias relacionadas a satde”.

Um dos meios de comunicagao utilizado para a divulgagdo de informagdes a respeito de doengas e
procedimentos necessarios a promog¢ao da saude e a preven¢do de doengas que vem sendo utilizado com
mais frequéncia sdo jogos eletronicos (games).

A utilizagao de games na saude, como um instrumento inovador de comunicagao é bastante recente,
como afirma Vasconcellos (2013, p. 17),

[.] video games sdao uma midia recente, com pouco mais de
quarenta anos, em desenvolvimento acelerado e marcado por
reviravoltas tanto culturais quanto tecnolégicas (KENT, 2001).
Isto ndo quer dizer que os video games sejam um fendmeno
obscuro. Muito pelo contrdrio, nos ultimos anos a presenca
dos video games na sociedade aumentou sensivelmente em
todo o mundo, devido a uma conjun¢do de inumeros fatores
tecnoldgicos, comerciais e culturais (RAESSENS, 2005, p. 373).

Vasconcellos (2013, p. 23), no entanto, destaca o histérico de controvérsias a respeito da relagao
entre os video games e a sadde. Segundo ele, existe uma preocupagao com os possiveis efeitos violentos
dos video games, principalmente sobre os jovens e adolescentes, e muitos estudos procuram mapear
possiveis danos fisiolégicos — como aqueles ligados a postura, sedentarismo, md alimentagao, perda de
horas de sono, danos a visao e lesdes por esfor¢o repetitivo —além dos psicolégicos, como introversao social
e possiveis consequéncias de seu uso.
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Por outro lado, o autor ressalta os possiveis ganhos dessa relagdo, como 0s cognitivos, mesmo
quando sao apenas usados por diversao, como aumento da taxa de concentra¢ao, da acuidade visual e da
coordenag¢ao motora. Nos ultimos anos, como relata o autor, tém surgido diversos trabalhos destacando
os beneficios dos exergames, jogos que utilizam os movimentos de diferentes segmentos corporais como
forma de interagao com ambientes virtuais, popularizados pelos consoles Nintendo Wii e Microsoft Kinect e
que tém sido tema frequente de pesquisas em fisioterapia e educacao fisica. Mas a melhoria da linguagem,
a aquisicao de habilidades sociais e a ampliagao da habilidade de resolu¢ao de problemas também sdo
apontadas como resultados positivos por pesquisas acerca dos beneficios do uso de video games.

GAMES NA COMUNICAGAO EM SAUDE

Os games nao sao uma midia recente, tém pouco mais de quarenta anos, mas seu desenvolvimento
acelerado foi marcado por reviravoltas tanto culturais quanto tecnoldgicas. A gamificagao pode ser definida
como uma estratégia apoiada na aplicagdo de elementos de jogos para atividades non-game (uma classe
de software na fronteira entre jogos de video e brinquedos, uma forma de entretenimento que nao tem um
vencedor ou conclusdo) e utilizada para influenciar e causar mudangas no comportamento de individuos e
grupos.

A evolugao dos jogos digitais e video games é assim narrada por Lemos (2015, p. 46):

Jogos digitais, videogames ou simplesmente games foram criados
na segunda metade do século XX, introduzidos para o consumo de
massanosanos1970eatingiram umaimportancia culturalimensa,
a medida que o numero de jogadores foi aumentando de forma
acelerada. Importantes avangos tecnoldgicos tém contribuido
para mudar a industria de jogos digitais, os modelos de negdcios,
a audiéncia e a visibilidade. Os novos modos de narrar oferecem
a possibilidade de ampliar os modelos tradicionais de produg¢do
e distribuicdo de contelddos audiovisuais, de entretenimento, etc.
E atividade vista como suporte mididtico, passivel de insercdo
de comunica¢ao e narrativas. Como tais atividades comportam:
a¢oes, escolhas, formas de comunica¢ao que implicam rela¢des
entre sujeitos e objetos, sujeitos e sistemas de informac¢des, em
condi¢bes de troca, cujo dividendo agrega o prazer de jogar.

A utilizagdo de games na drea da saude é um tema novo, entretanto a sua utilizagao efetiva ficou
muito na drea das discussdes académicas, talvez em funcao dos altos custos de desenvolvimento e
implantacdo nas plataformas adequadas. No entender de Carmona (2010), quatro sao os elementos que
formam as bases constitutivas do mundo dos jogos: 1) regras — construir regras é comegar a arquitetar
o mundo distinto do real que o jogo constitui; 2) divertimento — entreter é o principio dos jogos; requer
imersdo no seu universo e prazer no seu ato; 3) tensdo — arquiteta o jogo e desafia os individuos para
obstdculos a serem superados; 4) incerteza — aliada a tensdo e propde vencer o obstdculo proposto.
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Ao analisar o aspecto semidtico de games aplicados a sadde, Lemos (2015, p. 164) destaca:

Os diferentes modos de experiéncia e de cuidado de saude nas
diversas narrativas, tanto fizeram sentir pelos sentidos, como
contribuiram para que novos conhecimentos e informagdes fossem
incorporados e adotados em contextos de sadde e de vida em sua
totalidade. E possivel afirmar que as temdticas mostradas nos games
analisados se fazem importantes para a promogdo e o aprendizado
de saude. As possibilidades de multiplas trajetérias na flexibilidade
narrativa dos games se somam ao seu potencial simulador de
realidades e pode ter um efeito mais conscientizador nos debates e
nas solu¢des para as questdes do cotidiano sociocultural.

Podemos afirmar que os games sdo um poderoso instrumento/ferramenta de comunicagdo em
salde, que facilita sobremaneira a relagao entre o usudrio (jogador) e o tema escolhido para a fungao
desejada.

DESENHO METODOLOGICO

Para identificar e estudar as dissertagdes de mestrado e teses de doutorado que contemplam a
utilizagao de games em saude foi realizada pesquisa documental em um recorte temporal de 10 anos
(2006-2015), de contetdos disponiveis nas plataformas digitais do Portal Capes Periddicos' e da BDTD
- Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes?, do IBICT (Instituto Brasileiro de Informagdo em
Ciéncia e Tecnologia), na se¢ao de termos ligados ao ambito das Ciéncias Sociais Aplicadas, com base nas
palavras-chave: Jogos digitais e saude; Jogos em rede e saude; Videogame e saude; Game e saude e Jogos
eletronicos e saude.

Como primeiro passo, para recorte de corpus de andlise, foram identificadas as bases em referéncia
relacionadas a drea de Ciéncias Sociais Aplicadas e da subdrea Comunica¢ao. O segundo passo exigiu
a selecao das bases onde os estudos estariam publicados. No total alcangou-se 33 registros no Capes
Periddicos e 374 na BDTD (Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des do Instituto Brasileiro de
Informagdo em Ciéncia e Tecnologia). Além disso, foram feitos uma andlise e um crivo de acordo com a
area de conhecimento das bases, limitando algumas para referéncias dos estudos. Como terceiro passo, de
acordo com as palavras-chave: Jogos digitais e saude; Jogos em rede e saude; Videogame e saude; Game
e salde e Jogos eletronicos e salde (adaptadas do desenho metodoldgico de Lourengo, 2012), e com o
cruzamento das categorias escolhidas foi gerado, na fase de levantamento de material a ser estudado,
um montante de trabalhos — neste caso, disserta¢des de mestrado e teses de doutorado, completos —
que direcionou a referéncia desta pesquisa. Nessa fase de levantamento, ainda carecendo de filtros que
excluissem trabalhos em duplicidade e daqueles que ndo tinham como foco o objeto de estudo desta
pesquisa (games na saude), foram identificados 38 trabalhos na base Capes Periédicos e 265 no IBICT.

Definido o corpus de andlise, com base na pergunta problema, foi estudada a producgdo cientifica
stricto sensu no Brasil, de teses e dissertagoes, indexadas pelas palavras-chave propostas nas categorias
de andlise definidas a partir da leitura. As categorias de analise foram as sequintes: jogos digitais e saude,
jogos em rede e saude, videogame e saude, game e saude, jogos eletrdnicos e saude.

1 http://bancodeteses.capes.gov.br

2 htti://bdtd.ibict.br/vuﬁnd/ 108
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Ao analisarmos todos os textos, notamos que muitos se repetiam nas duas bases (CAPES e IBICT).
Excluimos, entdo, as duplicidades e nossa base de trabalhos a ser analisada passou a ser um total de 223
dissertacdes e teses. A partir desse instante, em nosso filtro passou a considerar apenas os trabalhos
que contavam com texto com experiéncias exitosas, aquelas pesquisas que culminavam em trabalhos
implantados e que, de alguma maneira, resultaram em experiéncias positivas no cotidiano de pessoas e
comunidades e que abordassem doengas passiveis de preven¢ao.

Identificamos somente 14 produgdes cientificas stricto sensu no Brasil, entre teses e disserta¢des
indexadas pelas palavras-chave propostas a partir das categorias de andlise definidas, ou seja, textos das
bases CAPES e IBICT, com experiéncias exitosas, de jogos eletronicos, referente a drea da saude, baseadas
em doengas passiveis de preven¢ao. Como pode ser visto na Tabela 1:

Tabela 1 - Bases com experiéncias exitosas de jogos eletrdnicos, referente a area
da saude, baseadas em doencas passiveis de prevencao

BASES COM EXP.EXIT. JOGOS ELETR. SAUDE E DOENCAS COM PREVENCAO
BASES CAPES IBICT Mestrade | Doutorsdo | Homens | Mulheres
TOTAL ANALISADO 00 14 11 03 (0] 08
TOTAL 14 14 14
Fonte: autor
Os 14 trabalhos que atenderam ao recorte temporal e tematico proposto na pesquisa estao elencados
no Quadro 1:
Quadro 2 - Dissertagdes e teses em analise
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DISCUSSAO

No tocante a utilizagdo de games na drea da saude encontramos quatro autores que estudaram
pontualmente alternativas atreladas a énfase da criagdao, desenvolvimento e ado¢ao de games como
mecanismo de atratividade para a promogao da saude e também para o quesito da preven¢ao de doengas:
Finco (2010), Barbosa (2013), Rodrigues (2014) e Dias (2015). Um deles, Finco, discorre que estamos “ao
poucos modificando diversos habitos e agregando cada vez mais valores a intera¢ao virtual, mesclando
nossas a¢des cotidianas ao uso do computador e do video game” (2010, p. 87). Sendo assim, entende-
se que essas ferramentas, por meio das suas propostas de interatividade eletronica e também digital,
cumprem a sua mMissao ao promoverem a comunica¢ao em prol da saude, valorizando hdbitos sauddveis
para uma melhor qualidade de vida.

Na categoria Comunica¢do para a Salde, trés pesquisadores — Xavier (2010), Arnoni (2015) e
Spaparini (2015) — tiveram trabalhos no perfil desta pesquisa. O intuito de Leandro Layter Xavier (2010,
p. 14), em desenvolver “uma ferramenta educativa computacional sobre a dengue”, surgiu ao analisar a
questdo das “oportunidades pedagégicas oferecidas pelo computador”, haja vista a problemdtica existente,
conforme cita: “No campo da salde publica brasileira, a dengue vem se constituindo em um grande desafio
pelos impactos econdmicos e humanitdrios causados a cada epidemia”. E, sustentando essa ideia, pontua:

Utilizacao de games na promocao da satde e na prevengao de doencgas

Arquimedes Pessoni / Jodo Carlos Tristao 110




LiIBERO ANO XX - N° 40 AGO. / DEZ. 2017

“No controle da doenga, a participa¢do direta da populagdo tem uma importancia decisiva. Dessa forma,
campanhas educativas sao fundamentais para mobiliza-la e para fornecer as informagdes necessarias para
a sua atuacao”.

Outra autora, Valéria de Cassia Sparapani, embasada no entendimento de especialistas de que a
diabete mellitus | em criangas é “desafiadora especialmente para jovens crian¢as, tendo em vista o seu
desenvolvimento cognitivo, comportamental e socioemocional [..]”, assim como, de haver a necessidade de
um tratamento adequado que prevé “um plano de cuidados que inclui o automanejo da doenga, avaliagdes
laboratoriais requlares, terapia nutricional, exercicios [...]” fez uso do conceito de que “a atragdo por jogos
é instintiva”, e buscou explorar a terapia para o tratamento da doenca, através do game, uma proposta
pensada no fato de se “planejar e desenvolver programas educativos de qualidade que sejam motivadores
e que possam ir ao encontro das preferéncias e reais necessidades dessa clientela” (SPARAPANI, 2015, p.
29-47).

Em nossa sele¢ao para a composi¢ao da base de estudos, de forma cronolégica, no periodo entre
2006 e 2015, foram selecionadas sete pesquisas que dedicaram aten¢ao para os games como instrumento
de comunicagao para a saude. Dentre elas, ha cinco dissertagdes e duas teses, cujos autores sao: Morais
(2011), Souza (2011), Wibelinger (2012), Vaghetti (2013), Nunes (2014), Limeira (2015) e Paim (2015).

Alana Marques de Morais dedicou seus estudos ao “Planejamento de um serious game voltado ao
ensino de sadde bucal em bebés” (2011, capa). Como contribui¢cdo para a problemdtica trabalhada durante
seus estudos, Morais (2011, p. 45), objetivou “detalhar a proposta do jogo denominado ‘Uma Aventura na
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Floresta da Dentolandia™. Alana Morais avalia como positivo o seu trabalho, tendo em vista o resultado

obtido, como cita: “De maneira geral, as maes tiveram facilidade ao jogar os protétipos de abordagem”,
sendo que, “a faixa predominante no teste, foi mdes acima de 38 anos [..]. De maneira geral, as maes
acharam interessante a ideia de se fazer um jogo voltado para elas sobre esta temdtica” (MORAIS, 2011, p.
58-59).

No mesmo ano de 2011, “Serious Games para a Fonoaudiologia: uma abordagem voltada a terapia

|II

em motrocidade orofacial” foi tema da dissertacao de Azuila da Silva Sousa. Atendendo ao seu objeto de

estudo, de forma contributiva, desenvolveu o “Motrilha”:
[..] um Serious Game aplicado a terapias de

Fonoaudiologia, mais especificamente a drea de
Motrocidade Orofacial voltado a Deglutinagao Atipica.
E um jogo que tem fécil acessibilidade, uma vez
que estard disponivel gratuitamente na internet,
abrangendo diversos publico (SOUSA, 2011, p. 51).

Outro estudo selecionado, de Wibelinger (2012) é apresentado através da tese de doutorado que tem como
titulo: “Efeitos da Fisioterapia convencional e da Wiiterapia em mulheres idosas com osteoartrite de joelho”.

Em seu trabalho, a autora afirma que:

As tecnologias sdo apontadas como uma nova forma de promover a¢oes
de saude ja que a capacidade funcional e o bem-estar sao fundamentais
quando se pensa em envelhecimento com qualidade de vida. A realidade
virtual utiliza-se de canais multi-sensoriais e possibilita ao usudrio
a imersdo, a navegacdo e a interagcdo em um ambiente sintético
tridimensional gerado pelo computador. A intervencdo fisioterdpica
convencional, ganha hoje um novo aliado (WIBELINGER, 2012, p. 8).
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Vaghetti (2013) realizou estudo na modalidade de tese de doutorado, cujo tema foi “Exergames em
rede: a Educagdo Fisica no Cyberspace”. O autor cita que, Vaghetti cita que: “Ojogo, nas suas diversas formas,
constitui uma parte importante da aprendizagem e do processo de interagdo social das criangas” (2013,
p. viii). E assinala: “No contexto do desenvolvimento cognitivo, por exemplo, a reprodugdo é considerada
fundamental para os processos de estabilizagdo e para o desenvolvimento de estruturas cognitivas”, sendo

assim, o autor finaliza:

Osvideogames, tem se tornado uma atividade ubiqua na sociedade
atual. Os games, além de serem utilizados como entretenimento
também o é com o objetivo de educar ou de treinar alguma
habilidade, nas dreas da educa¢do e da computagao. Dessa
forma, os games, fazem parte das novas tecnologias usadas para
a criagdo de ambientes virtuais de aprendizagem, amplamente
discutidas em educagdo em ciéncias (VAGUETTI, 2013, p. viii).

CONSIDERAGOES FINAIS

Durante o transcorrer da pesquisa notamos que o assunto pertinente ao “uso de games aplicados
a drea da saude” é bastante intrigante e propde discussdes extremamente interessantes. Todavia, ao
constatarmos o pouco referencial conceitual disponivel para consulta e estudos, concluimos que ainda ha
muito a se trabalhar em colabora¢ao com a comunidade cientifico-académica. Percebemos também, que a
utilizagdo de games, como uma ferramenta de comunica¢do na area da saude, passa a tomar um sentido
mais amplo, pois, como foi visto, através da sua utilizagao com as experiéncias exitosas analisadas, nos
indica uma tendéncia natural e ascendente, que percorrera um caminho proveitoso e muito abrangente,
proporcionando cada vez mais beneficios voltados a motivagao de novas atitudes em prol da saude.

Identificamos, pelas analises, que as pesquisas realizadas atenderam as expectativas de seus
autores, no sentido de se tornar experiéncias exitosas na relagao comunicacional com os envolvidos na
pesquisa. Percebemos, também, que houve alguma influéncia positiva na promogdo da saltde e/ou na
preven¢ao de doencgas.

Verificamos que a utilizagdo de games como um instrumento inovador de comunicagao encaixa-se
na categoria: “Inova¢ao qualitativa: alteragdo, transformag¢do e modificagdo”, que segundo Rossetti, “sob
a categoria da qualidade encontram-se: a altera¢ao, a transformag¢do e a modificagao. Atos intimamente
ligados ao conceito de mudanca, e toda mudanca é capaz de inovar no sentido de fazer surgir novos estados
que ndo se manifestavam anteriormente” (ROSSETI, 2013, p. 68-69).

Foi possivel perceber nessa andlise que os autores estudados e contextualizados encontraram
uma proposta de comunica¢do inovadora em seus trabalhos e que, na visdo de Rossetti, “[..] a inovagao
como objeto de investiga¢ao é cada vez mais discutida nos meios cientificos e académicos no campo da
Comunicagdo, mas nao apresenta uma unica definigdo. Como ndo hd um conceito Unico de inovagao e ela
pode ser dita em vdrios sentidos [..]" (2013, p.71).

Ressaltamos a contribuicdo em nossos estudos de Licia Lemos (2015), que norteou nosso
entendimento no tocante a importancia da utilizagao dos games como um instrumento de comunicagao
e sua significancia. E, também, de Vasconcellos (2013), ao ensinar sobre como os video games se tornam
elementos de transformacgao da sociedade na busca pela promog¢ao da saude.

Utilizacao de games na promoc¢ao da saude e na prevengao de doencgas

Ariuimedes Pessoni / Jodo Carlos Tristdo 112




LIBERO

ANO XX-N° 40 AGO./ DEZ.2017

Acreditamos que esta investiga¢ao, embora ndo seja conclusiva, possa contribuir para futuras e
novas pesquisas de forma mais aprofundada, como por exemplo, nas dedicagoes de estudos em nivel de
doutorado, que busquem caminhar pelos campos do entendimento do game como uma ferramenta de
comunicagao para a promogao da salde e prevencao de doengas.
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