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Abstract. Introduction: Serious Games in Healthcare have proven effective in

promoting behavioral changes and treating neuropathies. Objective: This study
aimed to conduct a systematic review of Brazilian academic research on serious
digital games applied to psychology, published in the proceedings of the Brazilian
Symposium on Games and Digital Entertainment (SBGames) between 2020 and
2024. Methodology: The review analyzed titles, keywords, and abstracts of articles
published specifically in the SBGames Health Track, focusing on psychology-related
games. Eight games were evaluated, seven of which had therapeutic purposes and
one focused on development. Results: Findings indicate that most games serve
therapeutic purposes, aiding in behavior, cognition, and social interaction,
positioning them as innovative tools for clinical and home use with growing
potential due to technological advancements and multidisciplinary collaboration.
Keywords: serious games, psychology, attention deficit disorder, neurofeedback, systematic
review.

Resumo. Introdugdao: Os Jogos Sérios na Saiide tém se mostrado eficazes na
mudanga de cardter comportamental dos usudrios, bem como no tratamento de
neuropatias. Objetivo: Diante disso, o presente estudo teve como objetivo realizar
uma revisdo sistemdtica da producdo académica brasileira sobre jogos digitais
sérios aplicados a drea da psicologia, publicados nos anais do Simposio Brasileiro
de Games e Entretenimento Digital (SBGames) entre 2020 e 2024. Metodologia: A
revisdo foi conduzida a partir da andlise de titulos, palavras-chave e resumos de
artigos publicados especificamente na Trilha de Saiide do SBGames, com foco em
jogos voltados para a psicologia. Foram analisados oito jogos, dos quais sete
apresentaram objetivo terapéutico e um de desenvolvimento. Resultados:
Verificou-se que a maioria dos jogos tem fins terapéuticos, auxiliando no
comportamento, cogni¢do e interagdo social, tornando-se ferramentas inovadoras
para uso clinico e domiciliar, com potencial crescente devido aos avangos
tecnologicos e a colaboragdo multidisciplinar.

Palavras-chave: jogos sérios, psicologia, transtorno do déficit de atenc¢do, neurofeedback,
revisdo sistemdtica.

1. Introducao

A evolugdo tecnoldgica tem ampliado as aplicacoes de jogos digitais sérios na saude,
combinando elementos ludicos, pedagogicos e terapéuticos [Mendes e Panozzo 2016]. Desde
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2002, com a Serious Games Initiative, seu uso cresceu em satde mental, especialmente para
TEA e TDAH [Vasconcellos 2013]. Embora ainda haja lacunas na integracdo entre
psicologia, pedagogia e terapia limitam seu potencial [Taipe 2019], as Tecnologias da
Informacdo e Comunica¢do vém revolucionando as intervengdes psicoldgicas, oferecendo
solucdes acessiveis, engajadoras e que superam barreiras espago-temporais [Barbosa e
Ribeiro 2023], destacando-se como ferramentas promissoras em diagndstico, tratamento e
educacdo.

Nesse cendrio, este trabalho apresenta uma revisdo sistemdtica das produgdes
académicas brasileiras publicadas no SBGames entre 2020 e 2024, focando em jogos digitais
sérios aplicados a psicologia. O estudo analisou jogos com fins diagnésticos, terapéuticos e
educacionais, buscando responder as seguintes questdes: Q1) Quais sdo os objetivos dos
jogos? Q2) Quais beneficios oferecem? Q3) Quais sdo suas limitacoes? Q4) Que melhorias
podem ser feitas? QS) Hd aplicabilidade prdtica ou ndo?

2. Fundamentacao Teérica
2.1. Transtorno do Espectro Autista

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € uma condi¢do do neurodesenvolvimento marcada
por dificuldades na comunicac¢do social e comportamentos repetitivos [APA 2023]. Individuos
com TEA podem ter limitacdes ao interagir por gestos, palavras ou simbolos [Bogdashina
2005], o que afeta a aprendizagem. Como cada crianca possui um perfil dnico, sdo
necessdrias terapias personalizadas. Nesse contexto, os jogos digitais mostram-se como
ferramentas promissoras, promovendo inclusdo e desenvolvendo habilidades como raciocinio
e reflexdo [Sanchez-Peris 2015], [Sedefio 2010]; além de tornarem a terapia mais envolvente
e eficaz. Entre os nacionais, 0 TEABot estimula o reconhecimento de expressdes emocionais
por meio de um mascote e recompensas [Lopes et al. 2024]. J4 o DiagnosTEA auxilia no
diagndstico precoce e no estimulo de competéncias sociais e cognitivas [Barbosa e Ribeiro
2023].

2.2. Transtorno de Déficit de Atencio e Hiperatividade

O Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH) € um transtorno do
neurodesenvolvimento com inicio na infancia, podendo persistir ao longo da vida.
Caracteriza-se por desaten¢do, impulsividade e hiperatividade incompativeis com a fase de
desenvolvimento, afetando o desempenho didrio [APA 2023]. Seus sintomas sdo variados,
podendo ser confundidos com outros transtornos, como o TEA [Proal ef al. 2013]. Estima-se
que 5% das criancas e adolescentes no mundo apresentam TDAH [Rohde et al. 2019]. Para
[Barkley 2023], jogos digitais atraentes favorecem o engajamento € o desempenho desses
individuos. No Brasil, destaca-se um jogo com Interface Cérebro-Computador (ICC) e EEG
Mindwave, que adapta a jogabilidade ao foco do jogador [Monteiro e Adamatti 2021]. Outro
exemplo é o TurbeLab, voltado a dispositivos mdveis, que estimula Fun¢des Executivas com
desafios cientificos [Bagdzius et al. 2022].

2.3. Neurofeedback, Interface Cérebro-Computador e Eye tracking

O neurofeedback € eficaz no tratamento do TDAH, melhorando a atencdo de forma ndo
invasiva, especialmente em criancas [Guan et al. 2020; Costa et al. 2009]. Sua integracdo com
Interfaces Cérebro-Computador (ICC) permite controlar dispositivos via atividade neural
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[Wolpaw et al. 2000]. Um exemplo € o jogo Wild Jumper [Gongalves et al. 2023], que ajusta
a dificuldade conforme os niveis de atencdo e relaxamento do jogador usando o Mindwave da
NeuroSky.

Outra tecnologia promissora € o eye tracking, que monitora movimentos oculares e
padrdes de atencdo [Barreto 2012]. O jogo Don’t Get Baked [Moreno et al. 2023] combina
eye tracking e neurofeedback, permitindo interacdo pelo olhar e adaptacdo dinamica,
aumentando a acessibilidade.

2.5. Realidade Virtual (RV) e Realidade Aumentada (RA)

A Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA) sdo tecnologias imersivas aplicadas
a saude e a educacdo. A RV cria ambientes simulados, enquanto a RA insere elementos
virtuais no mundo real [Fialho 2018]. Ambas podem reduzir o estresse e melhorar o
bem-estar emocional por meio de experiéncias terapéuticas. Na RV, a imersdo estd ligada a
sensacdo de presenga, e o envolvimento a motivagdo gerada por estimulos sensoriais [Costa e
Wagner 2009]. Um exemplo é o Zow Learning [Jordao et al. 2020], jogo educacional que
combina RV com ABA (Applied Behavior Analysis) e Discrete Trial Training (DTT). Com
mecanicas de recompensa, auxilia criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) e
deficiéncias intelectuais, promovendo aprendizagem adaptada e motivadora.

3. Metodologia

Foi realizada uma revisdo de cunho exploratério nos anais do SBGames - Trilha de Sadde, em
um recorte temporal de 2020 até 2024. A selecdo dos artigos foi feita a partir dos seguintes
critérios: estudo de natureza primdria e que apresentasse em seus titulos, palavras-chave ou
resumos palavras como: jogo, jogo sério, aplicacdo, gamificacdo, experi€éncia gamificada,
combinadas com tratamento, sdude, terapia, diagndstico, acompanhamento e/ou reabilitacao.

Apo6s a construgdo da base de dados, seguiu-se para a realiza¢do de fichamentos, a fim
de elencar, descrever e organizar as informagdes obtidas durante a andlise dos artigos.

4. Resultados Obtidos

Apo6s andlise da base de dados, seguiu-se para a formalizagdo das respostas as questdes de
pesquisa.

Q1) Quais sdo os objetivos dos jogos?

Para facilitar a identificacdo dos objetivos dos jogos, foram separadas duas categorias: a de
objetivo terapéutico e a de objetivo de desenvolvimento. Respectivamente, a primeira
categoria foi definida para corresponder aos jogos que tratavam principalmente na aplicacao
de técnicas de tratamento cognitivo comportamental, visando a mudanga de comportamento
através da interagdo com o jogo. A segunda categoria € definida pelos jogos que ddo €nfase
em auxiliar no treinamento da capacidade de concentracdo e memorizagdo. Cada categoria foi
atribuida a cada estudo avaliado que correspondesse a essas caracteristicas. Dos oito jogos, 7
deles possuem objetivo terapéutico, e apenas 1 possui objetivo de desenvolvimento.

A Tabela 1 contém uma sintese dos jogos analisados, incluindo uma descri¢do do jogo
e seu objetivo, sendo “T” para objetivo terapéutico e “D” para de desenvolvimento.
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Tabela 1. Sintese dos jogos analisados
.~ Obje-
Nome do Jogo Descricao . J
tivo
Treinamente [Nascimento e Jogo de cartas visando a melhora da D

Sarinho 2020]

memoria e foco.

Jogo Sério por Neurofeedback

Corrida infinita que estimula foco e aten¢do

[Monteiro e Adamatti 2021] ao desviar de obstaculos, voltada a usuarios | T
com TEA.

TurbeLab [Bagdzius ef al, 2022] | JO8° com minigames, cada um focadoem |,
uma Fung¢do Executiva especifica.

Jogo Sério por Neurofeedback e Jogo 2D com narrativa de Jornada do Herdi,

Eye Tracking para tratar que detecta e atua sobre ondas cerebrais T

neuropatias [Moreno et al. 2023] | atipicas.

Wild Jumper [Gongalves et al. Corrida infinita que utiliza frequéncias T

2023] cerebrais para apoiar o tratamento do TEA.

Jogo Digital para tratamento do Minigames que estimulam coordenagao, T

TEA [Barbosa e Ribeiro 2023]

foco e cognic¢do no suporte ao TEA.

Jogo de desenho estilo Graphic que auxilia
na interagdo de criancas com disturbios T
mentais e seus responsaveis.

Jogando Juntos [Siqueira e Mota
2024]

Jogo de reconhecimento facial que trabalha

8 | TEABot [Lopes et al. 2024] emocgdes para auxiliar no TEA.

Q2) Quais sao os beneficios que esses jogos trazem?

Os jogos abordados demonstraram diversos beneficios, como prova os proprios artigos de que
se tratam. [Siqueira e Mota 2024], observaram melhoras no comportamento em ‘“Jogando
Juntos”, comprovadas por respostas positivas dos responsdveis de criangas com distirbios
mentais ao questiondrios, evidenciando mudangas de comportamento e diminui¢do de
episddios de crise. [Gongalves et al. 2023] identificaram melhoras na concentragdo com
“Wild Jumper”, que obteve niveis consideraveis de concentra¢do dos usudrios em graficos,
por meio de um headset que 1€ as ondas cerebrais. Além disso, [Lopes et al. 2024] e
[Nascimento e Sarinho 2020] notaram, através de questiondrios, avancos nas habilidades
emocionais e cognitivas (memoria e foco), respectivamente. Por fim, podemos citar [Moreno
et al. 2023], que desenvolveram um jogo que apresentou-se como um auxilio terapéutico
beneficiando no tratamento de neuropatias, como o TDAH.

Os jogos que nao foram apresentados na sec¢ao de beneficios como [Barbosa e Ribeiro
2023], [Bagdzius et al. 2022] e [Monteiro e Adamatti 2021], demonstraram aspectos



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) — Salvador/BA Trilha: Sadde

limitantes para definir propriamente seus beneficios, estes aspectos serdo abordados na
proxima se¢ao.

Q3) Quais sdo as limitacoes desses jogos?

Os jogos de [Barbosa e Ribeiro 2023], [Bagdzius et al. 2022] e [Monteiro e Adamatti 2021],
apresentaram limitacdes em suas avaliacdes, o que foi dificil para esclarecer os beneficios que
esses jogos poderiam trazer, apesar de terem como objetivo melhorar o foco, capacidade
cognitiva e concentracdo, essas melhorias ndo podem ser agregadas ja que ndo ha andlises
diretas em seus questiondrios, estes, mais se tratavam do jogo em si € como O usudrio reagiu
a0 jogo, mas nao houve uma andlise que pudesse ser visivel alguma melhoria.

Nos demais jogos, ndo houve caracteristicas que pudessem ser consideradas limitantes
do ponto de vista dos pesquisadores.

Q4) Existem melhorias a serem adicionadas?

Sim, porém ndo em todos os jogos. Podemos citar o “TEABot” [Lopes et al. 2024], onde
pode-se adaptar os questiondrios pelas diversas idades e a analfabetos funcionais ou nio, ja
que se apresentou como um aspecto limitante dentro do artigo de que se trata o jogo. No
“Jogando Juntos” [Siqueira e Mota 2024], a adicdo de técnicas ou recursos de relaxamento
para auxiliar no bem estar do sono das criancas antes de dormir pode potencializar a eficicia
do jogo. Tais melhorias foram levantadas dos trabalhos analisados.

QS5) Existem aplicabilidade desses jogos na prdtica, ou ndo € possivel?

Os jogos com a finalidade terapéutica podem ser ou aplicados em sessdes de terapia com o
acompanhamento de um profissional, ou recomendados por eles para auxiliar no tratamento
em casa, mormente em casos para tratamento da TEA, TDAH, neuropatias ou outros
distdrbios mentais, como o jogo “Don’t Get Baked” de [Moreno et al. 2023], que auxilia no
tratamento de neuropatias. O “Treinamente” de [Nascimento e Sarinho 2020], o tnico jogo
com a finalidade de desenvolvimento, pode ser jogado com ou sem recomendagdo de um
profissional. Tais aplicabilidades foram levantadas dos trabalhos analisados.

5. Consideracoes Finais

Este estudo realizou uma andlise panoramica dos jogos digitais sérios desenvolvidos e
publicados nos anais do SBGames, com foco em suas aplicacdes no campo da psicologia.
Jogos como o “Wild Jumper” e o “TurbelLab” demonstraram potencial para promover
habilidades cognitivas, autorregulacdo emocional, concentracdo e flexibilidade mental. A
integracdo de neurofeedback, eye tracking e realidade virtual criou experiéncias adaptativas e
personalizadas, aumentando o engajamento e se mostrando eficaz em contextos clinicos e
educacionais, oferecendo suporte terapéutico de forma lidica, interativa e ndo invasiva. Ainda
ha limitacdes, como nimero reduzido de participantes nos testes iniciais, a necessidade de
criar mais diversidade nos cendrios e nas mecanicas do jogo e a comprovagdo da eficicia com
diferentes perfis. Diante disso, conclui-se que esses jogos sdo uma estratégia valiosa na
psicologia, inovando no diagndstico e intervencdo. O avango tecnoldgico e a unido entre
psicologia e computacdo ampliam seu uso no cuidado de jovens com TDAH, TEA e outros
transtornos do neurodesenvolvimento.
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