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Abstract. Introduction: The digital gaming industry has grown exponentially
since the 1970s, driven by globalization and technological advancements. In
Brazil, digital games are increasingly used in various fields, including
healthcare, with a focus on serious games that combine entertainment and
learning. Objectives: This research conducts a survey of serious games
developed in Brazil over the past five years in the healthcare context.
Methodology: The methodology is based on an analysis of publications from
SBGames, aiming to understand which games have been applied, which
healthcare areas utilize them, and their objectives. Results: Additionally, the
study contributes to decentralizing game research in Brazil and strengthening
the national industry. A total of 97 articles were found, of which 51 met the
inclusion criteria and are distributed across the following areas: occupational
therapy, psychology, dentistry, nutrition, speech therapy, physiotherapy,
nursing, medicine, health education, disease prevention, and neuroscience.
Keywords: digital games, serious games, healthcare, innovation, systematic review.

Resumo. Introducdo: A indistria de jogos digitais tem crescido
exponencialmente desde os anos 1970, impulsionada pela globalizacdo e
avangos tecnologicos. No Brasil, os jogos digitais sdo cada vez mais utilizados
em diversas dreas, incluindo a saiide, com destaque para os jogos sérios, que
combinam entretenimento e aprendizado. Objetivo: Esta pesquisa realiza um
levantamento dos jogos sérios desenvolvidos no Brasil nos iiltimos cinco anos
no contexto da savide. Metodologia: A metodologia baseia-se na andlise de
publicacées do SBGames, buscando compreender quais jogos foram
aplicados, quais dreas da saiide os utilizam e quais sdo seus objetivos.
Resultados: O estudo contribui para a descentralizacdo das pesquisas sobre

jogos no Brasil e para o fortalecimento da indiistria nacional. Ao todo, foram
encontrados 97 artigos, dos quais 51 atenderam aos critérios de inclusdo e
estdo distribuidos nas seguintes dreas: terapia ocupacional, psicologia,
odontologia, nutrigcdo, fonoaudiologia, fisioterapia, enfermagem, medicina,
educagdo em satide e prevencgdo de doengas neurociéncias.

Palavras-chave: jogos digitais, jogos sérios, salide, inovacdo, revisdo sistemdtica.

1. Introducao

A industria de jogos digitais, desde seu surgimento nos anos 1970 no Japdo e nos
Estados Unidos, vem crescendo exponencialmente e se destacando no cendrio das
industrias criativas e culturais em todo o mundo. Esse crescimento ¢ impulsionado pela
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globalizacdo, pela Internet e pelo avanco das tecnologias digitais, eletronicas e de
comunicacdo, permitindo que os jogos digitais se expandam globalmente [Amélio
2018],[Reis e Cavichiolli 2014]. No Brasil, a democratizacao do acesso as tecnologias
possibilitou um aumento no consumo de contetidos estrangeiros, destacando a industria
internacional. Contudo, apesar do crescimento das produgdes nacionais, a industria
brasileira ainda enfrenta desafios significativos, como a burocratizacdo e a falta de
valorizagdo, que dificultam a competitividade global [Amélio 2018].

Pimentel et al. (2021) enfatizam que a producdo de jogos digitais transcende a
simples concorréncia comercial entre marcas e estidios, integrando-se ao cotidiano dos
brasileiros em dreas como educacdo, ciéncias sociais, tecnologia, saide e bem-estar. No
Brasil, a saide € um campo em constante expansdo no que se refere ao desenvolvimento
de pesquisas cientificas sobre jogos digitais. Uma manifesta¢do notdvel dessa tendéncia
¢ a utilizacdo de jogos digitais na saide, conhecidos como jogos sérios ou serious
games. Esses jogos combinam entretenimento e aprendizado, destacando-se como
ferramentas eficazes na promog¢do do conhecimento, desenvolvimento de habilidades e
mudancas comportamentais em diversas areas [Lima ef al. 2021].

Os jogos sérios tém se consolidado como uma abordagem inovadora na
intersecdo entre tecnologia digital, educagdo, saide e treinamento profissional. No
Brasil, a produgdo e uso desses jogos no campo da saide tém crescido, mas ainda falta
uma andlise abrangente e sistemdtica dessas iniciativas. Nesse sentido, o objetivo desta
pesquisa foi realizar um levantamento de trabalhos dos ultimos 5 anos publicados no
Simpoésio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital (SBGames) para identificar,
analisar e sintetizar os jogos sérios desenvolvidos no Brasil relacionados a satide, com o
objetivo de compreender seu alcance, eficicia e potencial impacto na promog¢do da
saude e na formacao de profissionais da 4rea, além de explorar possiveis oportunidades
de inovagao.

Para tanto, a presente pesquisa busca responder as seguintes questdes de
pesquisa: Q1) Quais jogos foram aplicados e/ou desenvolvidos no dmbito da saiide e
bem-estar no Brasil?; Q2) Quais dreas da saiide estdo integrando os jogos digitais em
suas prdticas?; Q3) Quais sdo os objetivos dos jogos criados?.

2. Fundamentacao tedrica

Os jogos digitais tétm mostrado um impacto positivo significativo na drea da saude,
auxiliando desde a adesdo ao tratamento de quimioterapia até o fortalecimento fisico e a
melhoria do metabolismo. Esses jogos estdo ganhando cada vez mais notoriedade no
campo da saide e bem-estar, desempenhando um papel crucial no desenvolvimento de
tratamentos [Fleury e Nakano 2014], [Cordeiro 2014]. A Organizagdo Mundial da
Saide (OMS) define satide como um estado de completo bem-estar fisico, mental e
social, e ndo apenas a auséncia de doencga ou enfermidade, destacando a necessidade de
uma abordagem holistica que considere o corpo, a mente € o contexto social de cada
individuo [Ministério da Satde 2023]. No Brasil, que se destaca como um dos paises
com maior nimero de jogadores nas Américas [Pimentel er al. 2021], € essencial que os
académicos se dediquem a pesquisa sobre jogos digitais. Isso ndo s6 fortalece a
industria nacional de jogos, mas também inspira outros pesquisadores a explorar essa
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temdtica de maneira mais profunda, promovendo discussOes significativas e o
desenvolvimento de novos estudos na area.

Os jogos digitais podem ser definidos como uma forma de interacdo entre
usuario, hardware e software, ocorrendo através de uma narrativa e contexto
apresentados pelo video game, que projeta imagens e sons para o usudrio, criando
experiéncias conforme a programagdo do software [Sobrinho e Haguenauer 2012].
Assim, os jogos representam a fusdo entre a exceléncia do hardware e do software,
gerando experiéncias cativantes para os usudrios por meio da interacdo com a miquina.
Pimentel et al. (2021) ressaltam que os jogos digitais sdo concebidos para plataformas
tecnoldgicas ou computacionais, construidos com base em algoritmos € um conjunto de
instrugdes computacionais vinculadas a dados numéricos, todos mediados por
processadores digitais. Esses jogos podem ser executados em dispositivos como
consoles, computadores, celulares, tablets, entre outros. Além disso, a estrutura digital
que os compde possui duas caracteristicas fundamentais essenciais para qualquer jogo,
sendo estas particularmente proeminentes nos jogos digitais: imersao e interacao.

Crawford (1982) identifica quatro elementos fundamentais nos jogos:
representacio, interagcdo, conflito e seguranca. A representacdo ¢ uma simplificacdo da
realidade dentro de um conjunto de regras explicitas, criando um ambiente
autossuficiente. A intera¢do permite que o jogador modifique a realidade apresentada. O
conflito surge da interacdo, com o jogador buscando alcancgar objetivos enfrentando
obstaculos. A seguranca, apesar do cendrio de perigo criado pelo conflito, garante que
os jogadores possam experimentar o risco sem sofrer danos fisicos reais. Além disso,
Crawford (1982) enfatiza que os jogos educam, agregando novos conhecimentos e
experiéncias ao jogador, € também promovem o desenvolvimento social, ajudando os
individuos a entender e respeitar as diferencas culturais e étnicas.

Fleury et al. (2014) destacam que os jogos na drea da saide podem contribuir de
vérias formas, desde a adesdo ao processo de quimioterapia até o fortalecimento do
corpo e melhoria do metabolismo. A Tabela 1 apresenta um resumo das possibilidades
de utilizacdo dos jogos no ambito da saide segundo Sawyer e Smith (2020) apud. Lima
et al. (2021).

Tabela 1. Taxonomia de jogos para a saude (Adaptado de Sawyer e Smith (2020)
apud. Lima et al. (2021))

Area da | Pessoal Pratica Profissional | Pesquisa/ Saude Publica
Saude Academia
Preventiva - Exergaming Comunicagao do - Coleta de - Mensagens de
- Estresse paciente dados saude publica
Terapéutica - Entretenimento | - Distracao de dor | - Seres - Socorristas
para reabilitacdo | - Ciberpsicologia humanos
- Gerenciamento | - Gerenciamento virtuais
de doencas de doencgas
Avaliacdo - Autoavaliacéo - Mensuracéo - Incentivo - Interface /
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Visualizacao
Educacional - Primeiros - Habilidades / - Recrutamento | - Simuladores
SOCOrros Treinamento de
- Informagéo gerenciamento
meédica
Informacional | - Registros de - Prontuario - Visualizacao - Epidemiologia
saude pessoal eletrénico

Assim, os jogos digitais t€m conquistado maior destaque no dominio da satde e
bem-estar, desempenhando um papel importante no suporte € no desenvolvimento de
tratamentos. A OMS define saide como um estado de completo bem-estar fisico, mental
e social, indo além da mera auséncia de doenca ou enfermidade [Ministério da Sadde
2023]. Essa perspectiva do conceito de qualidade de vida compartilha muitos aspectos
com a defini¢do de sauide, evidenciando a necessidade de considerar o corpo, a mente e
o contexto social do individuo para uma compreensdo mais abrangente do estado de
satde.

A Biblioteca Virtual em Saide do Ministério da Saude (2023) identifica diversas
dreas no campo da sadde no Brasil: Terapia Ocupacional, Psicologia, Odontologia,
Nutricdo, Medicina Veterindria, Fonoaudiologia, Fisioterapia, Farmécia, Enfermagem,
Educacgdo Fisica, Biomedicina, Biologia e Servico Social. A diversidade dessas areas
revela a complexidade e a amplitude dos servicos oferecidos por profissionais
comprometidos com o bem-estar fisico, mental e social da populacdo. Este amplo
espectro de atuacdes destaca a interdisciplinaridade e a importancia da colaboracdo na
area da sadde. Os profissionais de saiide desempenham papéis essenciais na promog¢ao
da sadde, prevencdo de doencgas, diagndstico, tratamento, reabilitacdo e manutencdo do
equilibrio do organismo humano. Seu trabalho ndo se limita aos aspectos fisicos, mas
também abrange os emocionais, cognitivos e sociais, alinhando-se ao conceito de saide
integral da OMS. Em suma, a variedade de areas no setor de satide brasileiro reflete a
necessidade de abordar a saide de forma mais abrangente, considerando todos os
aspectos que afetam o bem-estar humano. Assim, a utilizacdo de tecnologias se torna
cada vez mais necessdria para o auxilio dos trabalhos realizados dentro das 4reas da
saide, ampliando a eficiéncia e a eficdcia dos servigos prestados.

3. Metodologia da execucao

A partir de Martel et al. (2020) pode-se depreender que, para o aprofundamento dos
conhecimentos acerca de uma tematica e uma melhor qualidade no desenvolvimento de
aplicacdes e inovacdo tecnoldgicas, faz-se necessdrio a realizacdo de pesquisas
cientificas de cunho exploratério que buscam informacdes concretas e assertivas, 0 que
proporciona uma maior clareza sobre o cendrio atual e real sobre o objeto de estudo e as
implicagdes desse. Nesse contexto, uma vez definida a fonte dos trabalhos cientificos a
serem analisados, SBGames, o passo seguinte envolveu definir a estratégia de pesquisa
em que foi realizada a dos trabalhos relacionados ao objeto de estudos nas trilhas de
saide dos anais dos udltimos 5 anos. A partir dos passos sistemdticos da pesquisa
bibliografica [SOUSA 2021], primeiramente estabeleceu-se a string de busca, formada
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pela palavra-chave “jogos digitais” e suas equivalentes dentro da tematica da pesquisa, a
qual foi aplicada como filtro (manualmente) nos titulos dos trabalhos para formar a base
de artigos: “(jogos digitais OR jogo digital OR video game OR jogos sérios OR jogo
sério OR serious game OR game OR games OR gamificacio OR gamification)”. Foi
realizada uma busca manual com a varredura pela palavras em destaque, mas também
foram considerados titulos que abrangem a temadtica de jogos digitais aplicados a area
da sadde,com isso a base inicial foi filtrada segundo critérios de inclusdo e exclusao, ver
Tabela 2.

Tabela 2. Critérios de inclusao e exclusao

Critérios de inclusao Critérios de exclusao
Trabalhos publicados entre 2020 - Nao abordassem o desenvolvimento e/ou aplicagdo
2024 de jogos digitais no ambito da saude

Trabalhos que falem sobre aplicagéo
e/ou aplicacao de jogos digitais na
area da saude no Brasil

Trabalhos primarios Trabalhos que ndo foram publicados em portugués

Trabalhos secundarios

Trabalhos publicados em portugués Trabalhos realizados ha mais de 5 anos

Full papers e shorts papers

De posse desse banco de artigos inicial, a pesquisa evoluiu para o refinamento,
cuja finalidade foi obter apenas os artigos mais adequados a pesquisa. Nessa etapa, os
pesquisadores analisaram os resumos dos artigos, filtrando aqueles que estdo
diretamente relacionados com o tema dessa proposta, de modo a alcangar um portfélio
final de artigos, ver Tabela 3.

Tabela 3. Banco de dados final com trabalhos incluidos

Nome do Artigo Ano
Zow Learning — Um Jogo Digital como Ferramenta Terapéutica e de
Aprendizagem para 2020
Pessoas Autistas
Xo Corona: Aprendendo Medidas Preventivas da COVID-19 Através de Um 2020
Jogo
Um Jogo para a Promogao do Uso de Mascaras e Controle de Aglomeragdes 2020
em Ambientes Externos
Teen Tx, um jogo sério para educagdo em saude e mudanca de 2020
comportamento de adolescentes transplantados renais
Salus Ciber Ludens: jogo aplicado para o autocuidado em diabetes em uma 2020
experiéncia conectante
Quebra-Cabeca do Ciclo Cardiaco — Desenvolvimento de uma Versao Digital 2020
Online para o Ensino de Fisiologia Cardiaca
Projeto Treinamento: Desenvolvendo Duelos de Memdria em uma Proposta de 2020
Card Game Engajado para o Treinamento da Capacidade de Concentragéo
Jogo Sério para apoiar no combate e prevencédo ao Cancer de Mama: Uma luta 2020
interna
Jogo Orientado a Dados para Tomada de Decis&o e Simulacédo de Bidpsia de 2020
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Céancer de Mama
Desenvolvimento de um Jogo Sério Controlado por Dispositivo Wearable para 2020
Exercicios de Dorsiflexao e Flexdo Plantar
Dengueside Survival: Produzindo um Jogo de Tabuleiro Estilo RPG para o 2020
Combate ao Mosquito Aedes Aegypti
Viral.izo: Um Jogo Educativo de Geréncia de Recursos Contra a Proliferagdo 2021
Desenfreada de um Virus
Um game auxiliar no aprendizado do esqueleto humano 2021
Um de Caso sobre Jogos Adaptaveis: Ritmo Mania e Quebra-Cabeca 2021
Timing Game - Jogo sério para o estudo da percepcao do tempo com Design 2021
Participativo: Prototipo e Game Design
TennisGame Physio: Proposta de Solucdo no Apoio de Sessdes de Fisioterapia 2021
para Amputados
Jogos Sérios e Elementos de Jogos na Promogéo de Engajamento em 2021
Contextos de Telerreabilitagdo de Pacientes
Desenvolvimento de um Jogo Sério controlado por Neurofeedback para auxilio 2021
no tratamento de pessoas com TDAH
Desenvolvimento de um jogo para hipertenséo utilizando a metodologia Design 2021
Science Research: equilibrando a Ciéncia e a Arte
Desenvolvimento de serious game para criangas portadoras de anemia 2021
falciforme
Aprendendo sobre a Nutricdo Balanceada com o Jogo Meal Match 2021
Aplicagao de jogos digitais para ensino e aprendizado de cuidados com saude 2021
Vidas em jogo: o dilema da maternidade e paternidade na adolescéncia 2022
TurbelLab: Jogo Sério Sobre Ciéncias para o 2022
Desenvolvimento de Fungdes Executivas
Serious game sobre medidas de prevengado de contaminagéo
pelo virus da COVID-19: desenvolvimento e aplicagcdo em trabalhadores da 2022
saude
Proposta de um jogo sério para auxiliar o aprendizado do protocolo de Suporte 0029
Basico de Vida.
Oxygen - Um Gamebook para o Estudo da Anatomofisiologia Humana do 2022
Sistema Respiratorio
Ninguém me ensinou: um jogo digital sobre educacgéao sexual para 2022
adolescentes
GravidApp 2.0: aplicativo mével como proposta para o ensino na Enfermagem 2022
Obstétrica
Fazenda Renal: Um Jogo para Promover a Aderéncia a Dialise Peritoneal 2022
Automatizada
Corona: um reino ameacado! Um GameBook para combater a desinformacao 2022
Neurofeedback e Eye Tracking como mecéanicas de um Jogo Sério de apoio ao 2023
tratamento de neuropatias
Wild Jumper: um Jogo para Analise do Estado Mental do Jogador e Tratamento 2023
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do Transtorno de Déficit de Atencao e Hiperatividade
Tratamento comportamental da incontinéncia urinaria por meio de uma 2023
aplicacdo mHealth gamificada: primeiros resultados
Proposta de um Ambiente Integrado para Reabilitagéo Fisica de Amputados 2023
Utilizando Jogos Sérios
Gamificagdo na Reabilitagdo Fisica de Amputados: Uma Abordagem Baseada 2023
em Jogo Sério
Superbactérias: um jogo educativo sobre o risco do uso inadequado de 2023
antibioticos
Uso de Jogos Digitais como ferramenta para o diagndstico/terapia do 2023
Transtorno do Espectro Autista
Voice Hero: Um Jogo Digital com Controle por Reconhecimento de Voz para o 2023
Auxilio de Terapias Fonoaudioldgicas
Serious Game para Treinamento das Etapas de Introdugcao de Cateter Central 0023
de Insergao Periférica em Neonatos sob Cuidados Intensivos
Desenvolvimento de um mobile serious game para apoio ao ensino de 2023
Semiologia Neuroldgica
Desenvolvimento de um jogo digital para motivar pacientes em tratamento 2024
através da fisioterapia respiratéria
Tuberculosis Check: aprendendo a diagnosticar a tuberculose a partir de um 0004
jogo epistémico
Dalton’s Game: desenvolvimento de um jogo acessivel para pessoas com 2024
daltonismo, um processo de envolvimento dos especialistas e sujeitos
Medicagdo Sem Dano: simulador gamificado para a administragédo segura de 0004
medicacdes
Jogando Juntos: Uso de Jogo Digital para Aumento do Vinculo Familiar para 2024
Criancas com Disturbios do Desenvolvimento Neuroldgico (DDN)
Avaliando Satisfacao do Usuario com o Modelo GameFlow: uma Analise com o 0024
TEABot
SkateFit: Analise de Usabilidade de um Jogo Sério para Treino de Equilibrio e 0024
Controle Postural
Jogo Pac-Man Controlado por Luva Eletrénica para Reabilitacdo Motora de 0024
Membros Superiores: andlise preliminar da experiéncia de jogo
Experiéncia dos usuarios com um app aplicado como recursos didatico na 0024
Educagao Odontoldgica: Uma analise sobre a usabilidade do Dental Case
Jogo Digital baseado em Narrativa Interativa aplicado ao Treinamento na 0024
Realizacdo do Diagnéstico Precoce do Cancer Infantojuvenil

O passo seguinte foi a realizacdo dos fichamento dos artigos, cujo objetivo €
elencar, descrever e organizar todas as informagdes que colaboraram para o
desenvolvimento da pesquisa. Em seguida, ocorreu a fase de anélise e interpretacdo,
onde os pesquisadores, guiados pelo senso critico, analisaram o material coletado e
fichado, a fim de organizar, classificar e interpretar os dados. Por fim, a pesquisa
culminou com a estruturagdo do presente trabalho.
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4. Resultados e discussoes

Primeiramente foram levantados todos os artigos contidos nas trilhas de saide nos anais
do SBGames entre os anos de 2020 a 2024, totalizando 97 trabalhos. Posteriormente
foram incluidos na base de dados final os trabalhos que atendessem os seguintes
critérios de inclusdo: trabalhos sobre aplicacdes de jogos digitais na drea da saide no
Brasil; Trabalhos primdrios; Trabalhos publicados em portugués; Trabalhos estendidos e
curtos (full papers, shorts papers). Com isso, a base de dados final foi formada por 51
artigos, sendo excluidos 46 artigos que ndo atenderam aos critérios de inclusdo.
Respondendo as questdes de pesquisa:

Q1) Quais jogos foram aplicados e/ou desenvolvidos no ambito da saiide e bem-estar
no SBGames nos iiltimos 5 anos?

Foram incluidos um total de 51 artigos aos quais podem ser acessados através
deste link' para a tabela com as referéncias completas. Dentre os 51 artigos foram
incluidos 11 do ano de 2020, 11 em 2021, 9 em 2022, 10 em 2023 e 10 em 2021. A
Tabela 4 apresenta a distribui¢ao detalhada por ano.

Tabela 4. Distribuicdo de trabalhos incluidos por ano.

Ano Total por ano Total incluidos Total excluidos

2020 21 11 10

2021 20 11 9

2022 22 9 13

2023 16 10 6

2024 18 10 8
TOTAL 97 51 46

Q2) Quais dreas da saiide estdo integrando os jogos digitais em suas prdticas? e Q3)
Quais sdo os objetivos dos jogos criados?

Foram encontradas 10 areas e 4 objetivos em que a distribuicio pode ser
analisado na Tabela 5:

Tabela 5. Distribuicao por area e objetivo.

TOTAL . .
3 PREVEN- | TERAPEU- . | EDUCA- NAO
Area POR AVALIACAO
i TIVA TICA CIONAL |ESPECIFICADO
AREA
Terapia
1 0 1 0 0 0
Ocupacional

Psicologia 9 0 6 1 2 0

1

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1al9F3k7TM2T15¢3el AMW X1uCGOyMyv-SI3/edit?usp=sharing&o
uid=101128942186713829849&rtpof=true&sd=true


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1aI9F3k7M2T15c3elAMWXluCG0yMv-SI3/edit?usp=sharing&ouid=101128942186713829849&rtpof=true&sd=true
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Odontologia 1 0 0 0 1 0
Nutricao 1 1 0 0 0 0
Fonoaudiologia 1 0 1 0 0 0
Fisioterapia 8 0 8 0 0 0
Enfermagem 4 0 0 0 4 0
Medicina 12 1 5 0 6 0
Educacédo em
Saude e
13 9 1 0 3 3
Prevencao de
Doencgas
Neurociéncias 1 1 0 1 0 0
TOTAL 51 12 22 2 16 3

Com base nos dados coletados sobre os artigos publicados no SBGames nos
ultimos cinco anos, € possivel identificar padrdes relevantes sobre a integracdo dos jogos
digitais na drea da sadde, considerando tanto as dreas envolvidas quanto os objetivos
desses jogos.

4.1 Areas da Saiide que Integram Jogos Digitais

Foram identificadas 10 4reas da saide que adotaram jogos digitais em suas praticas:
Terapia Ocupacional, Psicologia, Odontologia, Nutricao, Fonoaudiologia, Fisioterapia,
Enfermagem, Medicina e Educacdo em Sadde e Prevencdo de Doencas. A distribuicdao
dos estudos revela que as dreas que mais exploraram os jogos digitais foram Educacao
em Saude e Prevencdo de Doencas (13 artigos) e Medicina (12 artigos), seguidas por
Psicologia (9 artigos) e Fisioterapia (8 artigos). Esse dado sugere que os jogos digitais
tém sido amplamente utilizados para promover educacdo, prevencdo e reabilitacdo
dentro dessas especialidades.

Areas como Odontologia, Nutricdo, Fonoaudiologia, Terapia Ocupacional e
Neurociéncias tiveram apenas um artigo cada, indicando um menor volume de pesquisas
voltadas a integracdo dos jogos nessas especialidades. Isso pode ser reflexo de um
menor interesse académico ou de desafios especificos na implementacdo dos jogos
nesses contextos.

4.2 Objetivos dos Jogos Criados

Os jogos analisados foram classificados em quatro categorias principais de objetivos:
preventivo, terapéutico, avaliativo e educacional. Além disso, alguns artigos ndo
especificam claramente o objetivo do jogo.

Jogos com foco preventivo: 11 artigos abordaram a prevencdo de doengas e a
promocao da saide. A maioria desses jogos estd na categoria de Educagdo em Saude e
Prevencdao de Doencas (9 artigos), o que reforca a tendéncia do uso de jogos como
ferramenta educativa e de conscientizacao.
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Jogos terapéuticos: 22 artigos foram voltados para a terapia, com destaque para a
Fisioterapia (8 artigos) e Psicologia (6 artigos). Isso evidencia que os jogos tém sido
usados como suporte no tratamento e na reabilitacdo de pacientes nessas dareas,
promovendo maior engajamento e adesdo as terapias.

Jogos avaliativos: Apenas 2 artigos mencionaram essa abordagem, sendo um na
area de Psicologia e outro em Neurociéncias. Isso sugere que, embora 0s jogos possam
ter potencial para avaliacdo clinica e diagndstica, essa aplicagdo ainda € pouco
explorada.

Jogos educacionais: 16 artigos foram categorizados como educacionais, sendo a
maioria na drea de Enfermagem (4 artigos) e Medicina (6 artigos). Esse dado demonstra
que os jogos tém sido usados para ensinar conceitos médicos e praticas de cuidado,
tanto para estudantes quanto para profissionais e pacientes.

Além disso, trés artigos na categoria Educacdo em Sadde e Prevencdo de
Doencas ndo especificaram um objetivo claro, o que pode indicar uma abordagem mais
ampla ou multidisciplinar dos jogos desenvolvidos.

5. Consideracoes finais

Os dados analisados mostram que os jogos digitais estdo sendo aplicados em diversas
areas da sadde, com uma predominincia nas dreas de prevencdo, terapia e educagdo. O
uso dos jogos como ferramenta de avaliacdo clinica e diagnéstica ainda parece
incipiente, o que pode representar uma oportunidade para novas pesquisas € inovacoes.

A predominancia de estudos voltados para Educacdo em Sadde e Prevencao de
Doencas e Medicina sugere que os jogos digitais t€ém sido utilizados principalmente
para informar e engajar a populacdo e profissionais da saide em praticas preventivas e
educativas. J4 a forte presenca dos jogos terapéuticos nas dreas de Psicologia e
Fisioterapia reforca seu potencial como ferramenta complementar nos processos de
tratamento e reabilitacdo.

Dado esse cendrio, futuras pesquisas poderiam explorar melhor o uso de jogos
para avaliagdo diagndstica e monitoramento de pacientes, bem como investigar as
barreiras para a ado¢do desses jogos em dreas menos representadas, como Odontologia,
Nutri¢do e Fonoaudiologia.
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