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JOGOS SOBRE EDUCAÇÃO EM SAÚDE PARA ADOLESCENTES 
GAMES ON HEALTH EDUCATION FOR ADOLESCENTS 

JUEGOS EN LA EDUCACIÓN EN LA SALUD  PARA ADOLESCENTES 
Amanda Miranda Brito Araújo1, Maria Fernanda Neves Silveira de Souza2, Luiza Fernandes Fonseca Sandes3, 

Árlen Almeida Duarte de Sousa4, Wellington Danilo Soares5, Daniel Antunes Freitas6 

RESUMO 

Objetivo: desenvolver games que contribuam na atuação de profissionais da saúde no processo de Educação 
em Saúde junto a grupos de adolescentes. Método: pesquisa de corte transversal, de caráter científico, 
tecnológico e inovador, com forte perspectiva de uso público e alcance social. Serão realizadas Oficinas de 
Aprendizagem e Treinamento para o desenvolvimento de games. Será realizada revisão sistemática da 
literatura, nas principais bases de dados bibliográficos, para detecção dos cinco principais problemas de saúde 
dos adolescentes. Serão desenvolvidos três diferentes games para cada assunto a ser abordado, nos níveis: 
básico, médio e complexo. Por fim, profissionais de saúde da Rede Pública serão convidados a conhecer os 
games desenvolvidos e o acesso a estes será democratizado. Resultados esperados: desenvolver games que 
auxiliem profissionais da saúde no processo de Educação em Saúde junto a grupos de adolescentes. 

Descritores: Educação em Saúde; Saúde 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 actúan en el proceso de 
educación para la salud con grupos de adolescentes. Método: investigación de corte transversal, de carácter 
científico, tecnológico e innovador, con una fuerte perspectiva de uso público e impacto social. Serán 
llevadas a cabo Talleres de Aprendizaje y Formación para el desarrollo de juegos. Revisión sistemática de la 
literatura seré llevada a cabo en las principales bases de datos bibliográficas, para detectar los cinco 
principales problemas de salud de los adolescentes. Serán desarrollados tres juegos diferentes para cada tema 
que se abordará, en los niveles: básico, medio y complejo. Por último, los profesionales de salud de la Red 
Pública serán 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 educación para la 
salud con grupos de adolescentes. Descriptores: Educación en Salud; Salud del Adolescente; Autocuidado; 

Juegos Recreacionales. 
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A educação em saúde é um campo 

multifacetado e, por ser processo político 

pedagógico, requer a construção analítica de 

reflexões sobre a realidade local e 

apresentação de propostas transformadoras 

que ajudem o indivíduo a alcançar sua 

autonomia histórica e social, bem como ser 

capaz de contribuir na promoção da saúde 

para si, sua família e sua comunidade.1 

Consiste em um processo de construção de 

conhecimentos relacionados à área da saúde 

de forma que a população alvo consiga 

assimilar essas informações e aplicá-las ao seu 

cotidiano.2 Dessa forma, é possível 

desenvolver certa autonomia no seu bem-

estar, além de facilitar a comunicação entre 

pacientes e profissionais de saúde, otimizando 

o atendimento às necessidades da população.3 

Atualmente, dois contextos, dentre vários, 

se destacam nessa área. O primeiro está 

relacionado ao aprendizado sobre as 

enfermidades, fatores de risco, modos de 

prevenção, consequências na saúde do 

indivíduo e terapêutica apropriada. O segundo 

já trata sobre aspectos sócio-culturais que 

possam afetar a saúde, esta sendo 

compreendida como completo bem-estar 

físico, mental e social e não apenas estado de 

ausência de doenças, conceito sugerido pela 

Organização Mundial da Saúde,4 no entanto, 

sabendo-se dessa noção ampliada do 

significado de saúde, nota-se, na prática, 

diversos paradigmas de educação em saúde, 

os quais condicionam diferentes ações, sendo 

que, muitas delas, ainda se apresentam com 

caráter reducionista. Assim, questionamentos 

e visões mais integradas sobre o tema não 

conseguem alcançar seu potencial máximo.5 

A gameficação (do inglês gamefication) 

está relacionada ao uso de mecanismos 

recreativos adaptados para a resolução de 

problemas práticos e/ou para envolvimento do 

público com questões específicas em um 

contexto fora do jogo.6 Assim, atividades 

antes vistas como tediosas tornam-se 

convidativas ao público, e, além de favorecer 

o engajamento, também aumenta a 

criatividade.7 

O jogo entra em cena como um meio de 

chamar a atenção dos jovens para um 

determinado assunto, de forma que haja 

incentivos intrínsecos que façam o tema ser 

discutido entre os participantes.8 A partir 

dessa discussão, novos aprendizados 

permearão a realidade desses adolescentes, 

que serão usados para desencadear maior 

autonomia em questões práticas da saúde 

desses indivíduos.9 

Recorrentemente, uma das grandes 

preocupações das autoridades sanitárias 

mundiais é o envolvimento reduzido de jovens 

em se tratando de questões relacionadas ao 

autocuidado em saúde e à medidas 

preventivas.5 

Crianças e adolescentes encontram-se cada 

vez mais adaptadas ao desenvolvimento 

tecnológico, utilizado tanto para comunicação 

interpessoal, quanto para autoaprendizado.8 

Com base nisso, infere-se que o uso de jogos 

na Educação em Saúde apresenta o potencial 

extraordinário, e ainda pouco explorado, de 

incentivar indivíduos nessas faixas etárias.9  

Com o presente estudo, pretende-se: 

● Desenvolver games que contribuam na 

atuação de profissionais da saúde no processo 

de Educação em Saúde junto a grupos de 

adolescentes. 

● Desenvolver material teórico para 

utilização em desenvolvimento de games para 

Educação em Saúde com adolescentes; 

● Criar e desenvolver games de Educação 

em Saúde com adolescentes; 

● Disponibilizar para profissionais de saúde 

da Rede Pública de Saúde, games sobre 

Educação em Saúde, criados para facilitação 

da comunicação/orientação com 

adolescentes. 

 

Pesquisa de corte transversal, de caráter 

científico, tecnológico e inovador, com forte 

perspectiva de uso público e alcance social. 

Inicialmente, será realizada uma ampla e 

dinâmica revisão sistemática da literatura, nas 

principais bases de dados bibliográficos, 

acerca dos seguintes temas: “Educação em 

Saúde”, “Gameficação”, “Uso de games na 

Educação em Saúde”, “Uso de games na 

Promoção de Saúde”. Esta etapa tem por 

objetivo a formação conceitual e adequada 

compreensão da temática abordada no 

projeto. 

Serão realizadas Oficinas de Aprendizagem 

e Treinamento das principais e mais acessíveis 

Ferramentas Tecnológicas disponíveis para o 

desenvolvimento de games a serem utilizados 

na Educação em Saúde de adolescentes. 

Será realizada revisão sistemática da 

literatura, nas principais bases de dados 

bibliográficos, para detecção dos cinco 

principais problemas de saúde dos 

adolescentes e que se ligam ao autocuidado, 

às medidas preventivas individuais e à 

Promoção de Saúde nesta faixa etária.  

Será realizada a elaboração do conteúdo 

específico a ser explorado dentro dos limites 

de cada item reconhecido durante a detecção 

MÉTODO 

INTRODUÇÃO 
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dos cinco principais problemas de 

autocuidado/Promoção da saúde que se 

relacionam aos adolescentes. 

Serão desenvolvidos três games para cada 

assunto a ser abordado, nos níveis: básico, 

médio e complexo.  

Profissionais de saúde da Rede Pública 

serão convidados a conhecer os games 

desenvolvidos e o acesso a estes será 

democratizado. 

 

Com o desenvolvimento deste projeto, 

pretende-se concluir a realização de 15 

diferentes tipos de games para Educação em 

Saúde com adolescentes; distribuídos em 05 

diferentes temas, sendo 03 níveis para cada 

tema. O impacto social se dará pelo livre 

acesso dos profissionais de saúde da rede 

pública aos games desenvolvidos. 
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