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ARTIGO NOTA PREVIA

JOGOS SOBRE EDUCACAO EM SAUDE PARA ADOLESCENTES

GAMES ON HEALTH EDUCATION FOR ADOLESCENTS
JUEGOS EN LA EDUCACION EN LA SALUD PARA ADOLESCENTES

Amanda Mirqnda Brito Aratjo’, Maria Fernanda Neves Silveira de Souza?, Luiza Fernandes Fonseca Sandes>,
Arlen Almeida Duarte de Sousa®, Wellington Danilo Soares’, Daniel Antunes Freitas®

RESUMO

Objetivo: desenvolver games que contribuam na atuacdo de profissionais da salde no processo de Educacao
em Salde junto a grupos de adolescentes. Método: pesquisa de corte transversal, de carater cientifico,
tecnoldgico e inovador, com forte perspectiva de uso publico e alcance social. Serao realizadas Oficinas de
Aprendizagem e Treinamento para o desenvolvimento de games. Sera realizada revisao sistematica da
literatura, nas principais bases de dados bibliograficos, para deteccao dos cinco principais problemas de salde
dos adolescentes. Serao desenvolvidos trés diferentes games para cada assunto a ser abordado, nos niveis:
basico, médio e complexo. Por fim, profissionais de salde da Rede Plblica serdo convidados a conhecer os
games desenvolvidos e o acesso a estes sera democratizado. Resultados esperados: desenvolver games que
auxiliem profissionais da salde no processo de Educacdo em Salde junto a grupos de adolescentes.
Descritores: Educacdo em Saude; Saude do Adolescente; Autocuidado; Jogos Recreativos.

ABSTRACT

Objective: to develop games that contribute to health professionals acting in the health education process
along with adolescents groups. Method: cross-sectional research, with scientific, technological and innovative
character, with strong perspective of public use and social impact. There will be Learning and Training
Workshops for the development of games. A systematic literature review will be held in the main
bibliographic databases, to detect the five major health problems of adolescents. There will be the
development of three different games for each topic to be addressed, at the basic, medium and complex
levels. Finally, health professionals form the Public Health Network will be invited to meet the developed
games, which will have democratized access. Expected results: to develop games that help health
professionals in the health education process along with adolescents groups. Descriptors: Health Education;
Adolescent Health; Self Care; Recreational Games.

RESUMEN

Objetivo: desarrollar juegos que contribuyen a profesionales de la salud que actlan en el proceso de
educacion para la salud con grupos de adolescentes. Método: investigacion de corte transversal, de caracter
cientifico, tecnoldégico e innovador, con una fuerte perspectiva de uso publico e impacto social. Seran
llevadas a cabo Talleres de Aprendizaje y Formacion para el desarrollo de juegos. Revision sistematica de la
literatura seré llevada a cabo en las principales bases de datos bibliograficas, para detectar los cinco
principales problemas de salud de los adolescentes. Seran desarrollados tres juegos diferentes para cada tema
que se abordara, en los niveles: basico, medio y complejo. Por Ultimo, los profesionales de salud de la Red
Publica seran invitados a conocer a los juegos desarrollados y su acceso seré democratizado. Resultados
esperados: desarrollar juegos que ayudan a los profesionales de la salud en el proceso de educacion para la
salud con grupos de adolescentes. Descriptores: Educacion en Salud; Salud del Adolescente; Autocuidado;
Juegos Recreacionales.
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INTRODUCAO

A educacdao em salde é um campo
multifacetado e, por ser processo politico
pedagdgico, requer a construcao analitica de
reflexdbes sobre a realidade local e
apresentacao de propostas transformadoras
que ajudem o individuo a alcancar sua
autonomia historica e social, bem como ser
capaz de contribuir na promocao da salde
para si, sua familia e sua comunidade.’

Consiste em um processo de construcao de
conhecimentos relacionados a area da salde
de forma que a populacao alvo consiga
assimilar essas informacdes e aplica-las ao seu
cotidiano.? Dessa forma, ¢é  possivel
desenvolver certa autonomia no seu bem-
estar, além de facilitar a comunicacao entre
pacientes e profissionais de saude, otimizando
o atendimento as necessidades da populacdo.®

Atualmente, dois contextos, dentre varios,
se destacam nessa area. O primeiro esta
relacionado ao aprendizado sobre as
enfermidades, fatores de risco, modos de
prevencao, consequéncias na saude do
individuo e terapéutica apropriada. O segundo
ja trata sobre aspectos socio-culturais que
possam afetar a salde, esta sendo
compreendida como completo bem-estar
fisico, mental e social e ndo apenas estado de
auséncia de doencas, conceito sugerido pela
Organizacdo Mundial da Saude,* no entanto,
sabendo-se dessa nocao ampliada do
significado de saude, nota-se, na pratica,
diversos paradigmas de educacao em saude,
0s quais condicionam diferentes acdes, sendo
que, muitas delas, ainda se apresentam com
carater reducionista. Assim, questionamentos
e visdes mais integradas sobre o tema nao
conseguem alcancar seu potencial maximo.’

A gameficacdo (do inglés gamefication)
esta relacionada ao uso de mecanismos
recreativos adaptados para a resolucao de
problemas praticos e/ou para envolvimento do
publico com questdes especificas em um
contexto fora do jogo.® Assim, atividades
antes vistas como tediosas tornam-se
convidativas ao publico, e, além de favorecer
0 engajamento, também aumenta a
criatividade.’

O jogo entra em cena como um meio de
chamar a atencao dos jovens para um
determinado assunto, de forma que haja
incentivos intrinsecos que facam o tema ser
discutido entre os participantes.® A partir
dessa discussao, novos aprendizados
permearao a realidade desses adolescentes,
que serao usados para desencadear maior
autonomia em questdes praticas da saude
desses individuos.’
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Recorrentemente, uma das grandes
preocupacoes das autoridades sanitarias
mundiais é o envolvimento reduzido de jovens
em se tratando de questdes relacionadas ao
autocuidado em saide e a medidas
preventivas.’

Criancas e adolescentes encontram-se cada
vez mais adaptadas ao desenvolvimento
tecnologico, utilizado tanto para comunicacao
interpessoal, quanto para autoaprendizado.®
Com base nisso, infere-se que o uso de jogos
na Educacdo em Salde apresenta o potencial
extraordinario, e ainda pouco explorado, de
incentivar individuos nessas faixas etarias.’

Com o presente estudo, pretende-se:

e Desenvolver games que contribuam na
atuacao de profissionais da saude no processo
de Educacdao em Salde junto a grupos de
adolescentes.

e Desenvolver material teorico para
utilizacao em desenvolvimento de games para
Educacdo em Salude com adolescentes;

e Criar e desenvolver games de Educacao
em Saude com adolescentes;

e Disponibilizar para profissionais de saude
da Rede Plblica de Salude, games sobre
Educacdo em Saulde, criados para facilitacao
da comunicacao/orientacao com
adolescentes.

METODO

Pesquisa de corte transversal, de carater
cientifico, tecnologico e inovador, com forte
perspectiva de uso publico e alcance social.

Inicialmente, sera realizada uma ampla e
dindmica revisao sistematica da literatura, nas
principais bases de dados bibliograficos,
acerca dos seguintes temas: “Educacao em
Saude”, “Gameficacao”, “Uso de games na
Educacdo em Saude”, “Uso de games na
Promocdao de Salde”. Esta etapa tem por
objetivo a formacao conceitual e adequada
compreensao da tematica abordada no
projeto.

Serao realizadas Oficinas de Aprendizagem
e Treinamento das principais e mais acessiveis
Ferramentas Tecnologicas disponiveis para o
desenvolvimento de games a serem utilizados
na Educacao em Saude de adolescentes.

Sera realizada revisao sistematica da
literatura, nas principais bases de dados
bibliograficos, para deteccao dos cinco
principais  problemas de saiude dos
adolescentes e que se ligam ao autocuidado,
as medidas preventivas individuais e a
Promocao de Saude nesta faixa etaria.

Sera realizada a elaboracao do conteldo
especifico a ser explorado dentro dos limites
de cada item reconhecido durante a deteccao
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dos cinco principais problemas de
autocuidado/Promocao da salde que se
relacionam aos adolescentes.

Serao desenvolvidos trés games para cada
assunto a ser abordado, nos niveis: basico,
médio e complexo.

Profissionais de saude da Rede Publica
serao convidados a conhecer os games
desenvolvidos e o acesso a estes sera
democratizado.

RESULTADOS ESPERADOS

Com o desenvolvimento deste projeto,
pretende-se concluir a realizacao de 15
diferentes tipos de games para Educacao em
Saude com adolescentes; distribuidos em 05
diferentes temas, sendo 03 niveis para cada
tema. O impacto social se dara pelo livre
acesso dos profissionais de salde da rede
publica aos games desenvolvidos.
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