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RESUMO 

Jogos terapêuticos visam apoiar os tratamentos de reabilitação e 

ajudar os pacientes a compreender, se motivar e persistir nas 

práticas terapêuticas. Este trabalho descreve uma plataforma para 

a autoria de jogos digitais configurados por profissionais de saúde 

para conduzir atividades terapêuticas com seus pacientes e os 

respectivos cuidadores. A plataforma dispõe de uma interface 

Web para a autoria dos jogos e visualização dos relatórios, bem 

como um aplicativo móvel para exibir os jogos criados para os 

pacientes. Técnicas do Design Participativo foram utilizadas 

durante o desenvolvimento para engajar todas as partes 

interessadas. Feedbacks iniciais apontam para a adesão dos 

profissionais à solução criada. 
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1 Introdução 

Jogos digitais são sistemas de software interativos usados para o 

lazer, entretenimento e, cada vez mais, como ferramenta para a 

educação e para a saúde [2]. Mader et al. [3] definem jogos 

digitais terapêuticos como sendo aqueles jogos digitais que 

produzem um efeito terapêutico direto e pretendido sobre os 

jogadores (pacientes), sendo que esse efeito terapêutico pode 

aliviar, melhorar ou até mesmo curar a condição específica dos 

pacientes. Os jogos digitais terapêuticos conseguem esconder a 

carga das tarefas terapêuticas em um mundo de fantasia, 

potencializando o poder motivacional e a adesão à terapia. 

Apesar do aumento no uso desse tipo de jogos nos últimos anos 

[4], a pesquisa sobre o desenvolvimento desses sistemas na área 

da Computação ainda é incipiente. No Brasil, poucos jogos foram 

desenvolvidos e sem o apoio de profissionais da área da saúde. O 

Jogo da Escolha [6] e Dermaplay [1] são alguns exemplos de 

jogos digitais terapêuticos desenvolvidos por pesquisadores 

brasileiros. Há, portanto, demanda por novos títulos, em particular, 

no contexto do cuidador e da criança com câncer. 

O cenário complexo, no qual o jogo terapêutico deste projeto 

está inserido exige uma equipe multidisciplinar e uma visão 

abrangente para o desenvolvimento do mesmo. Neste sentido, o 

projeto contou com apoio de profissionais de saúde de um hospital 

especializado no tratamento de câncer infantil. Com esse apoio foi 

possível desenvolver uma plataforma Web que permite a autoria 

de jogos terapêuticos por parte dos profissionais e que são 

posteriormente utilizados por crianças e seus cuidadores em seus 

dispositivos móveis durante o tratamento no hospital. Além de 

entreter, os jogos têm os seguintes objetivos terapêuticos: a) 

esclarecer sobre a doença e o tratamento, b) estimular o otimismo 

e a esperança, c) minimizar efeitos superprotetores dos cuidadores. 

Esses objetivos foram identificados durante práticas participativas 

para clarificação do problema de design realizada em conjunto 

com os profissionais do hospital. 

Nas seções a seguir a metodologia adotada no projeto é descrita, 

bem como as interfaces produzidas e o andamento atual dos 

trabalhos. 

2 Metodologia 

A plataforma aqui descrita foi desenvolvida com o apoio de uma 

abordagem para o design de jogos digitais terapêuticos [5] que 

dispõe de 4 etapas: Clarificação do Problema de Design, 

Modelagem da Interação, Materialização do Design e Avaliação. 

Os profissionais do hospital participaram de todas as etapas, mas 

foram decisivos nas etapas de design e avaliação da plataforma 

que é composta por uma interface Web e um aplicativo móvel 

para interação com o jogo. 

No sistema da Web, o profissional (e.g., terapeuta, pediatra, 

nutricionista) pode cadastrar seus pacientes e os familiares 

(cuidadores), e criar projetos de jogos, bem como configurar que 

tipo de conteúdo (e.g. imagens, mensagens de feedback) deve ser 

incluído no jogo (vide recorte disponibilizado na Figura 1). É 

importante ressaltar que as mídias podem ser escolhidas pelos 

profissionais no momento da autoria. Os objetivos terapêuticos 

(esperança, otimismo, esclarecimento da condição patológica) 

podem ser trabalhados por meio de três mecânicas de jogo 

previamente disponibilizadas na interface Web: Puzzle (Encaixe), 

Quiz (Perguntas) e Plataforma (Comidas), conforme ilustrado na 
Figura 2. 
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Figura 1: Interface Web para a criação de um projeto. 

 

Os jogadores acessam o jogo por meio de um aplicativo mobile, 

usando login e senha. Enquanto crianças e cuidadores jogam, as 

suas ações são capturadas, armazenadas e enviadas ao sistema 

Web, que irá gerar relatórios de desempenho dos jogadores para 

os profissionais, e esses podem então realizar procedimentos de 

intervenção durante o tratamento. 

 
Figura 2: Tela de escolha das mecânicas do jogo configuradas 

previamente no sistema Web. 

O jogo foi desenvolvido utilizando a Game Engine Unity e a 

linguagem de programação C#. O sistema Web foi implementado 

utilizando a linguagem de programação Python, os frameworks 

Django e Angular 6 e o sistema de gerenciamento de banco de 

dados MySQL. O jogo será utilizado pelos profissionais da saúde 

com as crianças do Hospital para avaliação da resposta emocional 

e avaliação dos resultados do jogo em relação aos objetivos 

terapêuticos. Essa próxima etapa aguarda autorização do Comitê 

de Ética em Pesquisa para ser conduzida.  

A Figura 3a ilustra uma das telas configuradas por um 

nutricionista com a mecânica Plataforma. Nesse jogo a criança 

deve escolher que alimentos ele pode "comer" durante o 

tratamento. 

Ao fim de cada fase, um feedback sonoro e com estrelas é 

disponibilizado como reforço positivo. Na intenção de identificar 

como o jogador está se sentindo após jogar a fase, é perguntado a 

ele como está, sendo que ele deve responder em uma escala de 5 

estrelas (Figura 3b).   

 
Figura 3a: Tela do jogo de 

plataforma. 

 
Figura 3b: Tela do feedback 

ao completar os 

objetivos da fase. 

3 Conclusão 

Este trabalho é fruto de projetos de extensão que têm buscado 

engajar a universidade e a comunidade, trazendo benefícios para 

ambas. A possibilidade de criar objetos de interação no formato 

de jogos permite que profissionais da saúde possam criar soluções 

para seus pacientes a depender de cada necessidade, assim como 

permite a coleta de dados de forma remota e direcionada para 

cada indivíduo. Uma vez que é colaborativo, ou seja, familiares 

também podem ser inseridos no jogo, esses atores também são 

instruídos e participam do processo terapêutico.  

Os autores desta proposta acreditam que os jogos podem trazer 

mais leveza ao tratamento, entretendo e fornecendo o 

conhecimento que cada profissional deseja passar ao seu 

paciente/cuidador. O feedback dos profissionais que apoiaram as 

etapas de design e avaliação encorajam este grupo a realizar o 

constante aperfeiçoamento da plataforma, de modo que novas 

mecânicas possam ser inseridas e outras funcionalidades 

permitam aos profissionais realizar a autoria de jogos cada vez 

mais personalizados e efetivos aos tratamentos. 
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