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Resumo. Frente a crescente utilizacdo dos serious games como ferramenta
educacional, o presente artigo apresenta uma revisdo integrativa que teve como
objetivo: mapear a utilizacdo de jogos digitais entre escolares na promocdo do
autocuidado em saltde. O foco do mapeamento foi na andlise da contribuicdo dos
jogos no aprendizado, aquisi¢do de conhecimento, desenvolvimento de competéncias
e na propria reflexdo sobre autocuidado. A revisdo foi realizada a partir de 7 bases
eletronicas. Incluiu-se os estudos publicados nos ultimos 5 anos, originais e que
tivessem como foco a utilizacdo de jogos digitais com escolares, nas tematicas
autocuidado e promogdo de saude. Dos 685 estudos revisados, 05 foram incluidos. A
despeito do grande volume de publicacdes utilizando-se de serious games, verificou-
se um numero reduzido relacionando jogos digitais com escolares, autocuidado e
promocdo de saude. Todavia, ha indicativos do grande potencial dos jogos digitais no
ambiente escolar para promocdo de salde, principalmente em relacdo ao
desenvolvimento de competéncias para o autocuidado.

Palavras-chaves: jogos de video; saude escolar; promocdo da saude; autocuidado;
competéncias.

SERIOUS GAMES FOR SELF-CARE PROMOTION IN HEALTH AT THE
SCHOOL ENVIRONMENT: AN INTEGRATIVE REVIEW

Abstract. Faced with the increasing use of serious games as an educational tool, this
paper presents an integrative review aimed: to map the use of serious games in
schoolchildren in promoting self-care in health. The mapping focus was the games
analysis of the contribution to learning, knowledge acquisition, skills development and
it’s own reflection on self-care. The review was conducted from 7 electronic
databases. It included the studies published in the last five years, the original ones
which focused on the use of digital games with school students, the thematic self-care
and health promotion. From the 685 studies reviewed, 5 were included. Despite the
large volume of publications making use of serious games, there was a small number
relating serious games with learning, self-care and health promotion. However, there
are indications of the great potential of serious games in the school environment for
health promotion, especially regarding the development of skills for self-care.

Keywords: serious games; school health; health promotion; self-care; skills.
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1. Introducéo

Os jogos digitais com proposito, também conhecidos como “serious games”, tém sido
amplamente utilizados nos ultimos anos como ferramentas educacionais no processo
de ensino aprendizagem (Girard, 2013). Estas ferramentas digitais estdo presentes de
forma massiva na vida dos escolares, os chamados “nativos digitais”, e sdo fonte de
motivacdo e amplo envolvimento (Girard, 2013). Os pesquisadores tém voltado sua
atencdo para o desenvolvimento de jogos digitais para &reas especificas do curriculo
escolar como o ensino de linguas (Guillen-Nieto, Aleson-Carbonell 2012), histéria
(Yu, 2014), imunologia (Cheng, 2014) dentre outros.

Nesse sentido, passou-se a explorar a utilizacdo de jogos digitais para temas
relacionados a salde (Baranowski, 2008; Papastergiou, 2009; Wattanasoontorn,
2013), uma vez que existe a dificuldade clara de inserir tais abordagens na matriz
curricular escolar (Gomes, 2009). Umas das questdes que tém fomentado a
preocupacdo em inserir os cuidados de salde no ambito escolar € a elevada
prevaléncia de sobrepeso e obesidade entre as criancas desta faixa etaria (Niehues,
2014), predispondo-as precocemente a diversas comorbidades (Niehues, 2014;
Carvalho, 2011). Um referencial tedrico que tem se destacado nos estudos sobre a
promocdo da salde é o da Teoria Social Cognitiva e da Autorregulacdo para a satde
(Tougas, 2015). Perspectiva essa que reforca o papel ativo do individuo na regulacdo
da sua saude, através das relacbes que estabelece entre os seus fatores internos
(motivacéo, autorregulacao) e o meio (Bandura, 2005).

Frente a este cenario, o presente artigo de revisdo teve como objetivo mapear a
utilizacdo de jogos digitais entre escolares na promocao do autocuidado em salde, a
fim de oferecer perspectivas quanto a sua contribuicdo no aprendizado, na aquisicao
de conhecimento, no desenvolvimento de competéncias e na prdpria reflexao sobre o
autocuidado em saude.

2. Materiais e Métodos

O presente estudo configura-se como uma revisdo bibliogréfica sistematica
integrativa, composta por seis etapas (Grupo Anima Educacéo, 2014).

« |dentificagdo do problema de pesquisa e definicdo: das perguntas norteadoras, das
palavras chave, da equagdo de busca e das bases de dados.

@ « Estabelecimento dos critérios de inclus&o e exclusdo e busca nas bases de dados.
-
« Identificagd@o dos estudos pré-selecionados e selecionados.
« Analise e categorizacdo dos artigos selecionados.
Passo 4:
=
| « Andlise e interpretacdo dos resultados.
Passo 5: )

« Elaborag&o de artigo com a descricdo da pesquisa e apresentacdo dos resultados
obtidos.

Figura 1 - Etapas da revisdo bibliografica sistematica integrativa.
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Em sua primeira etapa foi identificado o problema e elaborado as perguntas
norteadoras da investigacao, sendo elas: 1) Os jogos digitais favorecem o aprendizado
de escolares no gque tange o autocuidado em saude?; 2) Os jogos digitais favorecem o
aumento do conhecimento no autocuidado em saude?; 3) Os jogos digitais favorecem
0 desenvolvimento de competéncias para o autocuidado em saude?; 4) Os jogos
digitais proporcionam uma reflexdo sobre o autocuidado em saide?. Em seguida,
definiram-se as palavras chave “serious games”, “child” e “health”. Apos a realizacéo
de testes de busca com as palavras chave na plataforma de periddicos Capes foi
definida a seguinte equacdo de busca: (serious games OR digital games) AND child*
AND health. Optou-se por realizar a busca nas bases de dados que retornassem uma
maior quantidade de publicacdes na ferramenta de busca da Capes e que tivessem
maior relagdo com o assunto pesquisado. Desta maneira, foram definidas as bases de
dados: Scopus (Elsevier), Science Citation Index Expanded e Social Sciences Citation
Index (Web of Science), ERIC (U.S. Dept. of Education), Wiley Online Library,
SpringerLink, Directory of Open Access Journal (DOAJ) e Computer and Information
Systems Abstracts. Na segunda etapa foram definidos os critérios de inclusdo e
exclusdo conforme descrito na tabela 1.

Tabela 1 — Passo 2 da revisdo integrativa: critérios de inclusao e exclusao.

Critérios de Inclusédo Critérios de Exclusdo

Acrtigo original Artigo de revisdo

Estudo desenvolvido com escolares com idade Estudos cujo foco ndo seja a utilizagdo

entre 6 e 17 anos que estejam cursando o ensino de jogos digitais como meio de

fundamental e/ou ensino médio promover o autocuidado em salde

Estudo cuja intervencdo seja atraves de jogos Estudos cujo foco seja a utilizacdo de

digitais jogos digitais para reabilitacdo de
condigdes especificas de satde

Estudo cujo desfecho esteja relacionado a Estudos que apenas propdem o uso de

aquisicdo de conhecimento e/ou jogos digitais para promover o

desenvolvimento de competéncias no autocuidado, sem obtencdo de

autocuidado em saude resultados

Artigos publicados a partir de janeiro de 2011 Estudos que fagam uso de video
games de movimento (exergames)

Artigos em lingua espanhola, inglesa ou Aurtigos duplicados

portuguesa

Apos leitura e andlise de 685 titulos e resumos retornados, foram pré-selecionadas as
publicacbes que possuiam potencial de responder as questdes norteadoras e atendiam
os critérios de inclusdo e exclusdo. Restaram 16 publicacdes para leitura na integra.
ApOs criteriosa andlise, 3 publicagdes se mostraram plenamente aptas a responder as
perguntas norteadoras da investigagdo. Todavia, durante a leitura das 16 publicacGes
pré-selecionadas, observou-se que algumas referéncias possuiam potencial para
responder as perguntas, sendo analisadas com cuidado. Desta forma, 2 publicactes
foram incluidas ao corpo de artigos selecionados, finalizando a terceira etapa da
revisao integrativa.
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Computer and
Information
System
Abstracts:
58

Scopus: Web of ERIC: Wiley SpringerLink: DOAJ:
148 Science: 105 Online 138 2

140 Library:

685 titulos e resumos analisados quanto aos critérios de inclusdo e exclusdo, além de
potencial para responder as questdes norteadoras

<

2 duplicatas;

[ 16 publicagGes para leitura na integra ] —> | Ssem obteng%oNde resultados;
4 jogo digital ndo era meio de

promogao de autocuidado;

3 idadefora do estabelecido;

Publicagdes incluidas | — 3 publicacdes 1 jogo para reabilitagio de
da lista de referéncias. condigdo especifica de salde;

[ 5 publicagdesincluidas nesta revisdo ]

<

Figura 2 — Fluxograma do passo 3 da revisao integrativa: identificagéo dos
estudos pré-selecionados e selecionados.

3. Resultados e Discussao

Observou-se um grande volume de publicacbes utilizando-se de jogos digitais, ou
“serious games”, nas mais variadas abordagens: no ensino de disciplinas especificas
tanto na educacdo basica quanto no ensino superior; na reabilitacdo em condicdes
especificas e na recuperacdo da salde apOs agravos ja instalados; propostas de
taxonomia de “serious games”. Entretanto, um volume muito pequeno de publicactes
relacionando jogos digitais com escolares, autocuidado e promoc¢do de saude. Das 5
publicacBes que relacionaram estes conteddos, a maioria (n=3) possui foco na
promocdo de habitos alimentares saudaveis, as vezes associado a promocdo de
atividade fisica (n=2). Uma das publicacdes aborda a prevencdo de agravos a salde e
outra a prevencdo de doencas transmitidas por alimentos, ou seja, a seguranca
alimentar.

Em relacdo as perguntas norteadoras da investigacdo observou-se que o aspecto mais
explorado nas publicacbes se referiu a capacidade dos jogos digitais favorecerem o
desenvolvimento de competéncias para 0 autocuidado em saude, evidenciando o
interesse nas implicagBes praticas que 0s jogos podem ter na vida dos escolares. O
segundo aspecto mais explorado foi a capacidade dos jogos digitais favorecerem o
aumento do conhecimento no autocuidado em salde. Das 5 publicagdes, 3 exploraram
esse aspecto, que vai ao encontro do desenvolvimento de competéncias, uma vez que
0 conhecimento ¢ um dos determinantes para a mudanca de comportamento. J& a
capacidade dos jogos digitais favorecerem o aprendizado e proporcionarem uma
reflexdo sobre autocuidado em saude foram as abordagens menos estudadas. Tal
resultado provavelmente se deva a dificuldade de mensurar aprendizagem e reflex&o,
justamente pelas suas caracteristicas processuais (tabela 3).
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Tabela 3 — Passo 4 da revisdo integrativa: analise e categorizacao dos artigos
selecionados.

Os jogos digitais favorecem: Os jogos digitais
O aprendizado O aumento do (@] proporcionam
S sobre conhecimento  desenvolvimento  uma reflexao
F,)Aunba“icsz?aes autocuidado no de competéncias sobre o
em saude? autocuidado para o autocuidado em
em salide? autocuidado em saude?
2
Yang (2015) Sim. Abordagem nao Sim. Abordagem
explorada. nao explorada.
Sung (2015) Abordagem nao Sim. Sim. Abordagem
explorada. ndo explorada.
Quick Abordagem nao Sim. Sim. Sim.
(2013) explorada.
Majumdar Abordagem ndo  Abordagem nao Sim. Abordagem
(2013) explorada. explorada. ndo explorada.
Schneider Abordagem nao Sim. Sim. Abordagem
(2012) explorada. ndo explorada.

Estudos com jogos digitais sdo escassos, ainda mais quando se considera a perspectiva
da promocdo da saude entre o publico infanto-juvenil saudavel. Em revisdo realizada
por Baranowski (2008), foram encontradas 9 publicagdes que faziam uso de jogos
digitais com criancas para a promoc¢do da salde através de mudancas na alimentacéo e
da prética de atividade fisica. J& na revisdo realizada por Papastergiou (2009) também
foram encontradas 9 publicacGes utilizando-se de jogos digitais para a promocao da
salde infanto-juvenil através de mudancgas na alimentagdo, da pratica de atividade
fisica, no autocuidado com a pele a fim de evitar o desenvolvimento de canceres e no
autocuidado quando da queda na pratica de atividades esportivas.

Para a andlise dos 5 artigos que compdem o corpo documental desta revisao, foi
considerado aprendizagem o processo de aquisicdo de conhecimento com interacdo
dos recursos cognitivos, motivacionais e emocionais (Rosério, 2012). Nenhuma
publicacdo se propbs a avaliar a aprendizagem objetivamente. Entretanto, Yang
(2015) avaliou a ingestdo alimentar dos escolares pré-intervencédo, pés-intervencao e
durante dois momentos da intervencdo, envolvendo diferentes etapas do jogo,
possibilitando assim, a observacdo da melhora progressiva da ingestdo alimentar em
termos nutricionais. Tal processo de avaliagdo proporciona subsidios para inferir-se
que, se houve um processo de alteracdo da ingestdo alimentar, supde-se ter havido um
processo de aprendizagem que proporcionou as condigdes para a alteracdo deste
comportamento.

Ja o conhecimento foi considerado como uma das dimensdes da aprendizagem cuja
tipificacdo contempla conhecimento declarativo, procedimental e condicional
(Rosério, 2007; Roséario 2012). Sung (2015) avaliou conhecimento através de pré-teste
e pbs-teste. Todavia, utilizou-se de uma abordagem diferenciada: no pré-teste avaliou
concepcOes basicas de cuidados com a salde e o pos-teste foi dividido em concepgdes
bésicas acrescido de questGes para medir conhecimento avancado para escolha de
diferentes estratégias de salde, demonstrando que o jogo digital avaliado na
intervencdo foi capaz de proporcionar uma evolugdo do conhecimento. Ja Quick
(2013) e Schneider (2012) utilizaram-se de metodologia semelhante: questionario com
questdes de multipla escolha aplicado no pré-teste e pos-teste, demonstrando aumento
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do numero de acertos ap6s a aplicagdo dos jogos, evidenciando aumento do
conhecimento declarativo.

Segundo a Teoria Social Cognitiva, referencial tedrico utilizado para conceber este
artigo, competéncias sdo capacidades que uma pessoa possui em determinadas areas,
sejam elas, por exemplo, instrumentais, interpessoais ou sistémicas (Rosario, 2012).
Todos os trabalhos analisados permitem verificar que os jogos digitais favorecem o
desenvolvimento de competéncias. Entretanto, nos estudos revisados, as competéncias
analisadas foram bastante diversas, bem como as formas de analisa-las. Yang (2015) e
Majumdar (2013) avaliaram a competéncia de realizar uma alimentacdo saudavel.
Majumdar (2013) acrescentou ainda as competéncias de ingerir dgua e praticar
atividade fisica em niveis considerados saudaveis.

Ambos estudos citados avaliaram a competéncia de realizar uma alimentacdo saudavel
atraves do consumo alimentar. Yang (2015) utilizou-se de abordagem objetiva, através
do registro diério dos alimentos consumidos e sua analise em relacdo a recomendacao
das porcBes dos grupos alimentares e quantidades de macro e micronutrientes
adequadas. Verificou, assim, que o jogo afetou positivamente o consumo alimentar,
mostrando-se eficaz no desenvolvimento da competéncia avaliada. J& Majumdar
(2013) utilizou-se de um questionério de frequéncia alimentar semi-quantitativo para
alimentos especificos como “lanches de pacote” e “bebidas adocadas”. O jogo
proposto mostrou-se eficaz no desenvolvimento da competéncia de alimentacéo
saudavel em virtude da diminui¢do da quantidade e frequéncia relatadas do consumo
destes alimentos, ndo sendo eficaz no desenvolvimento das outras competéncias
avaliadas: consumo de &gua e pratica de atividade fisica. Sung (2015) explorou em seu
jogo a competéncia de resolucdo de problemas, utilizando-se como referéncia a teoria
da aprendizagem contextual e afirmando que através de um jogo que explorasse
contextos auténticos de problemas de saude era possivel aprender contetidos de salde.
Sob esta perspectiva, 0 jogo demonstrou favorecer o desenvolvimento da competéncia
de resolugdo de problemas quando comparado a utilizacdo de e-book como Unica
ferramenta de aprendizagem.

Schneider (2012) e Quick (2013) ndo avaliaram uma competéncia diretamente,
porém, avaliaram auto-eficdcia para comportamentos especificos, que pode ser
considerada um indicio de desenvolvimento de competéncia, pois constitui a maior
base para a acdo (Bandura, 1998). Schneider (2012) avaliou, através de questionarios,
a auto-eficacia para alimentacdo saudavel bem como atitudes relacionadas a
alimentacdo saudavel, encontrando efeito positivo em ambos os quesitos atraves do
jogo. Ja Quick (2013) avaliou, também através de questionarios, a auto-eficacia para a
manipulacdo segura de alimentos, a intencdo e a frequéncia de comportamentos
habituais relacionados a manipulacdo segura, obtendo sucesso em todos oS
componentes através do jogo proposto.

Por fim, para responder a ultima pergunta: se 0s jogos digitais proporcionam uma
reflexdo sobre o autocuidado em salde, utilizou-se como referéncia os pensamentos
de Schon (2007) que explora a reflexdo como o ato de pensar sobre o0 que esta sendo
realizado enquanto se realiza. Acredita-se que devido a dificuldade de mensurar a
reflexdo, nenhum estudo teve como objetivo avaliar o desenvolvimento de processo
reflexivo. Contudo, dois trabalhos chamaram a atencdo: Sung (2015) através da
avaliacdo de conhecimento basico e conhecimento avangado, permitindo ao leitor se
questionar se houve um processo de reflexdo durante a intervencdo com 0 jogo que
auxiliou no processo de evolucdo de conhecimento. Todavia, 0 estudo ndo explora
esta abordagem nem fornece mais subsidios. O estudo de Quick (2013) mensurou a
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percepcdo de risco/susceptibilidade as doencas transmitidas por alimentos, que
aumentou apoés a intervencdo com o jogo. Para Bandura (1998), esta susceptibilidade
representa um resultado fisico negativo esperado no modelo de crencas de salde e que
permite a inferéncia de que houve um questionamento interno sobre o que estava
sendo realizado no jogo enquanto ele era jogado e que forneceu subsidios suficientes
para 0s escolares se questionarem quanto as suas préaticas reais e perceberem de uma
forma mais madura a sua susceptibilidade as doencas transmitidas por alimentos.

Algumas consideracdes podem ser feitas quanto as metodologias dos estudos e 0s
aspectos explorados. Observou-se que apenas um estudo (Quick, 2013) aplicou uma
medida de follow up de 1 semana, periodo muito curto. Principalmente levando-se em
consideracdo que todos os estudos avaliaram o desenvolvimento de competéncias,
sendo essencial, portanto, o acompanhamento por um periodo mais longo de tempo
para verificar o real desenvolvimento da competéncia. Além disso, observou-se
também que apenas um estudo (Yang, 2015) avaliou processo, isto €, realizou
medidas repetidas durante a intervencdo. A analise de medidas repetidas durante a
intervencdo constitui-se ferramenta de grande valor na éarea estudada, uma vez que
permite avaliar as modificacdes que vado se desenvolvendo tanto em relacdo aos
processos de aprendizagem, quanto de reflexdo e do proprio desenvolvimento de
competéncias. Outra questdo que chamou bastante atencdo foi a diversificacdo na
duracédo das intervencdes, variando de 1 a 8 semanas. O nimero de vezes nas quais 0s
escolares foram expostos aos jogos também variou bastante. Sendo mais constante
apenas 0 periodo de exposicdo, que foi de 30 a 50min. Em relacdo ao
desenvolvimento de competéncias, observou-se que 0S jogos que Se propuseram a
desenvolver mais de uma competéncia acabaram se mostrando efetivos em apenas
uma delas, na competéncia melhor explorada no jogo. Por conseguinte, parece mais
interessante 0 jogo possuir como foco o desenvolvimento de apenas uma competéncia
e explora-la ao maximo do que tentar desenvolver diversas competéncias em uma
concepcao de jogo muito complexa, mesmo que as competéncias sejam bastante
relacionadas: como alimentacdo saudavel, ingestdo recomendada de agua e atividade
fisica.

4. Conclusodes

Assim sendo, considerando o resultado do presente estudo, apresenta-se mais uma
evidéncia na direcdo do potencial dos jogos digitais favorecerem o desenvolvimento
de competéncias para o autocuidado em salude no ambiente escolar. Contudo, ha de
ser considerado o universo muito pequeno de publicagdes sobre o assunto, como
sendo uma limitagdo deste estudo. Como contribuicdo deste artigo identifica-se um
nicho de pesquisa em relacdo a utilizacdo de jogos digitais entre escolares para o
autocuidado em salde na perspectiva da promocdo da saude utilizando-se de
intervencdes com duracdo mais prolongada, periodo de follow up mais extenso e
realizacdo de medidas repetidas durante a intervengédo para explorar os processos de
aprendizagem mobilizados pelos jogos digitais.
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