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RESUMO

Serious games é um novo conceito de jogos eletrbnicos, que surgiu com o propésito de
promover melhorias no dia a dia das pessoas, onde cada jogo desenvolvido surge para ajudar
0 ser humano em algo de seu cotidiano, trazendo beneficios na maneira de agir, decidir e
pensar das pessoas. Apesar da ideia serious games existir ha um bom tempo, a maior parte
da sociedade mais vivida, pensa que os jogos eletrdnicos oferecem as pessoas somente o
entretenimento, consequentemente trazendo o vicio e maleficios a saude de seus jogadores.
Em contraponto a esta informacao, este trabalho aborda um lado esperancoso para pessoas
que acreditam que os jogos eletrénicos possibilitam apenas problemas. Foram avaliados 5
(cinco) jogos por meio de um estudo de caso, onde foi possivel observar que existem games
que auxiliam a sociedade na area da saude, apresentando suas principais caracteristicas e
os resultados benéficos que as permeiam em uma determinada doenca.

Palavras-chave: Jogos Eletrénicos; Efeito Placebo; Tecnologia da Informacéao; Jogos
Sérios;

ABSTRACT

Serious games is a new concept of electronic games, which emerged in order to promote
improvements in the daily basis of people, where each game developed comes up to help the
human being into something of their daily lives, bringing benefits in their way of acting, deciding
and thinking. Despite the serious games idea existing for a long time, most of society's most
vivid lives, electronic games offer people only entertainment, consequently bringing addiction
and harm to the health of their players. In contrast to this information, this paper addresses the
hopeful side to people who believe that electronic games only cause problems. We evaluated
five (5) games through a case study, where it was possible to observe that there are games
that help the society in the health area, presenting its main characteristics and the beneficial
results that permeate them in a certain disease.

Keywords: Eletronic Games; Placebo Effect; Information Technology; Serious Games

1 INTRODUGCAO

A tecnologia proporciona a criagédo de dispositivos e aplicagdes que séo
capazes de trabalhar com informagdes e automatizagdo de processos, incluindo
aquelas que sao desenvolvidas com o intuito de modificar a maneira de agir, decidir e
pensar do ser humano. Um dos itens marcantes sdo os jogos eletrdnicos, que
surgiram em meados do século XX, junto ao progresso dos computadores, e que estao

cada vez mais parecidos com uma realidade virtual.
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Quando surgiram, os jogos eletrdnicos eram utilizados por uma pequena
minoria da sociedade, por se tratar de uma nova aplicagdo que poucas pessoas
tinham o conhecimento de sua existéncia. No decorrer de seu desenvolvimento, os
jogos passaram a estar acessiveis em varios meios, como em desktops, smartphones,
consoles, tablets, além de se encontrar uma vasta variedade de categorias,
proporcionando a todos os tipos de gostos o prazer de se jogar um game (MENDES,
2006).

Com a facilidade de obtengao e do uso dos jogos eletrénicos, ha uma crescente
preocupacao com o tempo que as pessoas passam jogando, e ainda o quanto os
jogos sdo ou nao prejudiciais a saude. Alguns jogos podem trazer uma influéncia
positivamente, onde “os jogos tém a finalidade de nos ajudar na adaptagdo a
realidade, além de facilitar sobremaneira o aprendizado, o comportamento cognitivo”
(BYSTRINA, 1995 apud ABREU, 2003). E negativamente, em que o “jogo também
pode se tornar uma compulsao, trazendo prejuizos pessoais ao dependente, podendo
culminar até em um quadro de Ludopatia’ (ABREU, 2003).

Contudo, o objetivo deste trabalho ndo é mostrar os beneficios e nem os
maleficios que se obtém ao usufruir um game, mas sim, apresentar um lado
esperangoso para aquela parte da sociedade que pensa que os jogos eletrénicos
trazem somente problemas a saude. O ponto de vista abordado tem como propdsito
ampliar a visdo de que os jogos também podem ajudar o ser humano a manter sua
saude, basta saber utiliza-lo para este fim. Com isso, € apresentada uma lista de cinco
jogos que resumem a atuagao dos serious games.

Por volta dos anos 80, por meio do desenvolvimento de simuladores nos
Estados Unidos para a area militar, surgiu uma nova concepg¢éao de jogos, 0s serious
games. Os “jogos seérios” sao caracterizados por aplicagdes graficas, que buscam
promover o entretenimento de seus usuarios, com a finalidade de propiciar algo a
mais, como no aprendizado, autocontrole, tomada de decisdo, motivacédo, e
contribuicdo na melhora de uma doenga cognitiva através da capacidade de auto cura
(OLIVEIRA et al, 2013).

O conceito de serious games é de suma relevancia, pois utiliza-se para auxiliar

a area da saude, como em distracdo de pacientes, intervengdes terapéuticas,

" Ludopatia é o jogo compulsivo ou patolégico, que leva uma pessoa a ndo poder resistir ao impulso de
jogar mais e mais, provocando como consequéncia graves problemas econdmicos, psicologicos e
familiares.
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treinamento de profissionais, condicionamento fisico, monitoramento da saude
(DUARTE, 2012 apud LIMA, 2014). E ainda na contribuigdo do tratamento de doengas
cronicas e cognitivas, salientando a possibilidade de melhora no tratamento através
do efeito placebo, um efeito ocasionado pela natureza psicologica da pessoa.

A metodologia deste trabalho baseia-se em uma pesquisa bibliografica, a qual
recorre de informagdes coletadas em livros, sites e artigos. Além, de um estudo de
caso descritivo, onde sera mostrado alguns jogos, descrevendo suas caracteristicas,
e quais sao as contribuicbes na melhora de uma doenca ou lesao, finalizando com
uma conclusdo geral de carater qualitativo, que visa mostrar as caracteristicas dos

serious games citados.

2 REFERENCIAL TEORICO
Neste topico sera descrito o conceito de jogos eletrbnicos, relatando sua

evolugao e qual o intuito de seu surgimento. Em seguida, sera abordado o efeito
placebo, relatando sua acdo em uma pessoa através dos jogos eletrénicos. E por fim,
0s serious games, uma concepcao diferente de jogos, salientando em como um game

podera ajudar na cura de uma determinada doencga.

2.1 JOGOS ELETRONICOS
O jogo eletronico tem por caracteristica aplicagbes baseadas em uma

computacgao grafica, cujo o objetivo € promover entretenimento aos seus usuarios,
podendo ser jogado em maquinas de fliperama, consoles (videogames) e
computadores pessoais. Onde a experimentacdo em um ambiente virtual e interativo
gera o entretenimento (OLIVEIRA et al, 2013), além de propiciar algumas emogdes
que variam no decorrer do jogo, como em sentir-se bem, contente e de repente ficar
irritado por algo que esta ocorrendo.

Sua criacdo ocorreu na década de quarenta, por meio dos primeiros
computadores eletrénicos. Em 1958, o fisico Willy Higinbotham desenvolveu o
primeiro videogame conhecido como Tennis for Two, programado em um computador
analdgico que simulava uma partida de ténis, que a partir deste desenvolvimento
surgiu a ideia de adotar o computador como forma de diversao. Alguns anos depois,
foi elaborado por Nolan Bushnell e Ted Dabney o primeiro acarde de videogame

comercializado, o Computer Space, uma maquina que servia apenas para jogar
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SpaceWar, um jogo em que controlava duas naves espaciais e cujo objetivo era

acertar torpedos uns nos outros (LOPES el al, 2013).

Os jogos vém evoluindo desde entao, no designer, no processamento,
na jogabilidade e etc., em 2006 a Nintendo modificou os joystick,
mudando a maneira de se jogar, agora sem a limitagao dos fios, isso fez
com que os membros e articulagbes passassem a fazer parte da
maneira de se jogar, baseado neste novo formato de jogar que se
comegaram a surgir estudos sobre como seria possivel tornar mais
divertido a reabilitacdo de pessoas com sequelas de acidentes e
traumas ocasionados por outras formas (LIMA, 2014).

Em novembro de 2010, a Microsoft trouxe uma nova concepc¢ao para o mundo
dos games, remodelando a maneira de se jogar com o surgimento do Kinect. O ser
humano passou a ser o proprio joystick, onde ndo era mais necessario a utilizagdo de
controles, propiciando uma realidade virtual as pessoas (LIMA, 2014). A partir entao,
0 jogador comegou a se envolver mais com os jogos, fazendo com que sua mente
esteja incorporada no jogo. Diante disso, uma concepgéao ja existente comegou a
aflorar ao se perceber mudancgas psicolégicas no comportamento de seus usuarios,

conhecida como do Efeito Placebo.

2.2 EFEITO PLACEBO
Placebo deriva-se do latim Placere “algo para agradar”, na area da saude se

tem como principio algo concedido ao paciente para agrada-lo. E um conceito que nao
€ capaz de produzir um resultado, o beneficio que ocorre no paciente é simplesmente
o resultado de um efeito desejado ou esperado. A partir do Efeito Placebo se obtém
um resultado positivo, ocasionado pela administracdo psicolégica da pessoa
(FARNESE, 2004)

O Efeito Placebo pode ser percebido na utilizagcdo de uma substancia, em
procedimentos terapéuticos, psicolégicos ou na utilizagao de dispositivos. O resultado
provocado ndo pode ser responsavel por uma agao farmacolégica ou uma acéo fisica,
o efeito € ocasionado apenas pela natureza psicolégica do paciente. A pessoa que
realiza este procedimento, acredita que algo esta trazendo resultados de melhora, e
a partir do momento em que se confia no tratamento, seu corpo comega a reagir
positivamente na “cura” da doenga (BARRET, 2002). “Tem sido constatado que o
Placebo, sob certas circunstancias, trata-se efetivamente de um fator de cura mente-
corpo, pois € capaz de facilitar o acesso as crencas e as expectativas em nivel

psicologico” (ROSSI, 1997 apud FARNESE, 2004).
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No desenvolvimento de alguns jogos voltados especificamente para a area da
saude, percebe-se a agao em que o Efeito Placebo pode causar no paciente. Como
no auxilio no processo de cura de doengas e lesdes, devido a influéncia em que a
mente, ou, em que o sistema nervoso desempenha sobre o corpo humano,
possibilitando a melhora de algumas doengas (LIMA, 2014). O efeito tem como
finalidade mostrar de forma subliminar, que algo esta sendo feito em seu tratamento,
trazendo para pessoa um sentimento de confianga e satisfagdo. A agao age no alivio
dos sintomas ocasionados por determinadas doencas, esses sintomas ocorrem em
reacao do corpo a sintomas totalmente psicoldgicos (BARRET, 2002).

Com a utilizagdo desses jogos para o auxilio de cura de algumas doencgas,
estabeleceu-se uma concep¢ao de uma nova classe de jogos conhecida como serious
games. Esses jogos sdo desenvolvidos com um propdsito maior, além de proporcionar
entretenimento, esses games tem como finalidade auxiliar as pessoas em certas

circunstancias do seu dia a dia e na melhora de algumas doencas.

2.3 SERIOUS GAMES
A sociedade tem experimentado uma nova ideia de jogos eletronicos, criados

nao somente para o entretenimento, mas desenvolvidos com objetivos especificos,
focados na melhoria de vida de seus jogadores. Esses jogos sdo conhecidos como
serious games, jogos seérios que visam auxiliar a sociedade de alguma maneira em
seu cotidiano. Cada jogo surge para ajudar em um determinado problema em que o
ser humano passa, sendo este problema decorrente de algo profissional ou pessoal.

Tais jogos, conhecidos como serious games utilizam a conhecida
abordagem da industria de jogos para tornar essas simulacbes mais
atraentes e até mesmo ludicas, ao mesmo tempo em que oferecem
atividades que favorecem a absorcdo de conceitos e habilidades
psicomotoras. Deste modo, o termo serious games passou a ser
utilizado para identificar os jogos com um propésito especifico, ou seja,
que extrapolam a ideia de entretenimento e oferecem outros tipos de
experiéncias (MACHADO, 2009).

Os jogos em geral, sdo definidos como uma atividade para divertir seus
usuarios, realizada no contexto de uma realidade simulada, no qual os jogadores
tentam alcangar um objetivo, agindo de acordo com as regras. No entanto os jogos
sérios usam a midia artistica dos jogos para passar mensagens ao subconsciente,

ensinando uma ligao ou proporcionando uma experiéncia (MICHAEL E CHEN, 2005).
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Os jogos sérios propiciam aos seus jogadores o aprendizado, autocontrole,
tomada de decisdo, motivacdo, e uma contribuicdo na melhora de sua doenca.
Conceituados por serem jogos que visam simular situagdes decorrentes no dia-a-dia,
os “Serious Games sado usados em varias areas, como Defesa Militar, Educacéo,
Negdcio, Exploragdo Cientifica, Saude, Urbanismo, Engenharia, Religido, Politica,
Turismo e Patrimdnio Cultural, Conferéncia Virtual, entre outros” (LIMA, 2014).

Na area da saude, os serious games sao capazes de auxiliar a sociedade no
processo de cura de doencas, lesdes, reabilitacdes e no treinamento de profissionais.
No procedimento de cura, a contribuicdo ocorre pelo poder em que a mente exerce
sobre o corpo humano. Percebendo assim, a influéncia em que um jogo sério tem de

forma oculta na recuperacdo de um paciente.

3 ESTUDO DE CASO

Este artigo traz como estudo de caso uma lista com cinco serious games
bastante utilizados e que ja foram comprovados casos de melhora a determinadas
doencgas. Cada jogo com uma énfase diferente, mas todos voltados especificamente
para a medicina. Sendo eles escolhidos para apresentar cinco tipos diferentes de
atuacdao, como: recuperacdo de lesbes e fisioterapias; contribuicdo de cura de
doencas cronicas e cognitivas; controle de estresse e crise de ansiedade; combate ao
sedentarismo.

Na tabela1l é apresentado um resumo das principais caracteristicas dos 5
(cinco) serious games selecionados para a realizagdo do estudo de caso deste artigo,
sendo que 4 (quatro) sdo gratuitos e 1 (um) pago. Todos os serious games listados
proporcionam o entretenimento, e auxiliam o ser humano na area da saude.

Os jogos foram listados na tabela 1 por plataforma de uso, tipos de auxilio e

forma de licenca.

TABELA 1: Os cinco serious games
NOME PLATAFORMA AUXILIO LICENCA
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FATWORLD DESKTOP TRANSTORNOS GRATUITO
ALIMENTARES

FISIOGAMES NINTENDO WI| LESOES PAGO
X-BOX REABILITACAO
ESTRESSE
PERSONAL ZEN 10S CRISE DE GRATUITO
ANSIEDADE
POKEMON GO ANDROID AUTISMO
I0S SINDROME DO GRATUITO
PANICO
ANDROID
RE-MISSION 2 DESKTOP CANCER GRATUITO

Fonte: Dados de pesquisa (2016).

3.1 FATWORLD
Fatworld € um serious games langado em novembro de 2007, pela empresa

Persuasive Games, cujo o objetivo é de sensibilizar as pessoas sobre os transtornos
alimentares, especialmente a obesidade infantil. A Figura 1 mostra uma das telas do
jogo Fatworld.

O game busca salientar o surgimento dos maleficios decorrente da ma
alimentagdo e falta de pratica de exercicios. Caso o jogador faga com que seu
personagem nao tenha habitos saudaveis, em poucas rodadas ele estara doente e
sofrendo com certas doengas decorrentes destes maus habitos. O jogo trabalha
sutiimente as atitudes do jogador com seu personagem, com o intuito de que haja a

percepgao dos mesmos males em seu dia a dia (UOL, 2008).

Figura 1: Mundo dentro do jogo Fatworld.

Fonte: Ecogamer, (2016).
3.2 FISIOGAMES
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Fisiogames € um sistema desenvolvido em 2009 sob a responsabilidade de
uma Startup de Santa Catarina liderada por Daniel San Martin e Kleber Magno, que
capacita profissionais para usarem jogos em fisioterapia e em terapia ocupacional.
Nele o profissional da area de saude cria um programa de exercicios para um
determinado paciente, escolhendo as atividades a partir de um conjunto de opgdes
pré-definidas (DEMETRIO, 2013)

Por meio de um personagem criado ilustrado na Figura 2, o Fisiogames mostra
ao paciente sobre o que precisa ser feito em sua série de atividades. O jogador
acompanhara a realizacdo de seus exercicios por meio de um Kinect, dispositivo
conectado a um console de videogame. De acordo com Daniel San Martin, diretor da
Fisiogames, o paciente enxerga a fisioterapia como algo divertido, ao contrario do
profissional, que vé como uma ferramenta muito importante de trabalho para que
agregagao do tratamento do paciente. Sendo assim, uma maneira de propiciar
beneficios a ambas as partes.

Figura 2: Passo a passo de uma série de exercicios.

Fonte: Crunchbase, (2016).

3.3 PERSONAL ZEN
Personal Zen € um game desenvolvido em 2013, com o intuito de relaxar e

reduzir o estresse dos usuarios da Apple. A criagdo desse jogo ocorreu gragas a uniao
de neurocientistas e desenvolvedores de aplicagdes para Iphone. De acordo com
seus desenvolvedores, ao se jogar o serious game de duas a trés vezes por semana
por aproximadamente 20 minutos, ja se percebe um resultado de melhora na
diminuicao do nivel de seu stress (ORTEGA, 2014).
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Na Figura 3 é apresentado umas das etapas presentes no game. Os jogadores
sao influenciados a distrair seu cérebro ignorando o estimulo agressivo e focando em
algo positivo. O jogo é baseado em um tratamento cognitivo emergente para a
formacgao de ansiedade chamado de modificagcao atengao de polarizacao, que faz com
que ao se prender a atengcdo em coisas boas, a pessoa comece a ter pensamentos
positivos, ficando entdo, mais tranquila, mais relaxada (BROIDA, 2014).

Figura 3: Telas das fases do aplicativo Personal Zen.

Fonte: Behance, (2016).

3.4 POKEMON GO

Pokémon Go, langado em junho de 2016, € um jogo desenvolvido pela
Nintendo e The Pokémon Company, que surgiu com o intuito de propiciar diverséo de
uma maneira diferente. O jogo € uma realidade aumentada que cria o universo
Pokémon sobre o mundo real, baseando se na localizagdo do jogador através dos
sensores GPS. Seus jogadores saem nas ruas a procura de “monstrinhos” e de
equipamentos para a formacgao de sua jornada como treinador, ilustrado na Figura 4,
ocorre entdo uma interagao do jogo com o mundo real (PIMENTA, 2016).

Apesar do jogo ser criado apenas para promover diversdo, foi constatado que
a partir dessa febre que “viralizou?” o mundo, pessoas que sofrem de doengas que as
impossibilitam mentalmente de ter vida social, comegaram a se permitir conviver com
outros ao seu redor. Por meio deste jogo, pessoas que sofrem de depressédo e fobia

social foram aconselhadas a usufruir o Pokémon Go, pois ele naturalmente impulsiona

2 Termo usual da internet que designa a acdo de fazer com que algo se espalhe rapidamente,
semelhante ao efeito viral.
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a uma interacao social, ao tira-los de seus respectivos quartos, fazendo com que se
relacionem com a sociedade (HYPESCIENCE, 2016).

Por essas caracteristicas percebidas no jogo, de ajudar pessoas com disturbios
neuroldgicos se relacionarem com a sociedade em que fazem parte, além estar
proporcionando diversdo. O Pokémon Go foi classificado pelo estudo de caso, como
um jogo que faz parte do conceito de Serious Games.

Figura 4: Interacao do jogo Pokémon Go com o mundo real.

Fonte: Red Bull (Damien McFerran, 2016).

3.5 RE-MISSION2

Re-mission2 &€ um Serious Games voltado a pessoas com cancer, desenvolvido
em 2012 pela organizagédo Hopelab, nas plataformas Android, los e Desktop. A Figura
5 visa mostrar as seis fases presentes no jogo na plataforma Desktop. Com uma
simulagao criada pela realidade virtual, os jogadores, por meio de um robé provido de
armas poderosas, que assemelham um tratamento de quimioterapia com a utilizagcéo
de antibidticos, entram ficticiamente no corpo humano para conter o cancer. A cada
fase do jogo, o jogador tem que deter as células cancerigenas presentes em distintos
orgaos do ser humano, para que possa haver a cura da doencga.

Nesta realidade virtual, os pacientes entendem e aprendem sobre o que esta
acontecendo com seu corpo e como esta ocorrendo o tratamento de sua doencga,
tornando mais envolvidos com a real situagcdo em que se encontram. Ao estar
envolvido mentalmente com a doenga, o enfermo sabe como é feito seu tratamento,
e compreende o que ocorre com seu corpo durante o processo. Com isso, ele acredita
fielmente que o tratamento que é realizado, esta Ihe proporcionando a melhoria de

seu cancer. Dessa forma o efeito placebo entra em agdo, com base na auto cura entre
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mente-corpo, possibilitando assm, o auxilio do Re-Mission2 no tratamento da doenca
e na diminuigcéo dos sintomas. (LIMA, 2014).

Figura 5: As fases do Re-Mission2, existentes na plataforma para desktops.

Fonte: Game Accessibility, (2016).

No Grafico 1 abaixo, sdo apresentadas informacdes referente ao tempo a ser
gasto em cada Serious Games, suficientes para auxiliar a pessoa no processo de
tratamento de sua doenga ou lesdo. Na primeira coluna, esta a referéncia das
semanas necessdrias para que cada Serious Games comece a apresentar um
resultado benéfico ao paciente, e na segunda coluna, o numero de vezes por semana

gque € necessario se jogar o game para se perceba o resultado.

Grafico 1: Tempo de melhora de cada Serious Games.

Quantidade de semanas para se perceber resultados

Quantidade de vezes jogadas por semana

Fisiogames Personal Zen Pokémon Go

Re-mission 2
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Fonte: Dados de pesquisa (2016).

E possivel verificar, por meio deste estudo de caso, que ha uma variacdo no
tempo de melhora de cada jogo, devido ao grau de necessidade de cada enfermidade.
Percebendo-se que os games desenvolvidos para o auxilio de cura de doencas é
proporcional ao seu nivel: doengas simples apresentam resultados imediatos, sendo
gue doengas com maiores riscos (como o cancer), necessitam de um maior periodo
para o que os resultados sejam perceptiveis.

Cada Serious Games pode ser utilizado como forma de apoio em doengas
especificas, onde foram criados com objetivos especificos, de acordo com
determinada doenca ou lesdo. Porém, foi inserido neste estudo de caso o jogo
Pokémon Go, um jogo nao criado para fins de apoio a saude, mas que mesmo assim
contribuiu para avancgos neste sentido, deste modo sendo utilizado para complementar

este estudo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS
Este trabalho procurou abordar um outro lado da utilizagdo dos jogos

eletrbnicos para conscientizar o ser humano. Comprovando a eficacia de alguns
games por meio de um estudo de caso, que apresentou resultados benéficos na
aplicagéo do jogo no tratamento de uma doenga ou lesédo. Esses jogos oferecem
efeitos positivos, se tornando importantes aliados para o processo de recuperagao do

paciente.

A partir do estudo de caso apresentado, conclui-se que 0s jogos da categoria
Serious Games estudados, sao realmente objetos de melhoria na saude das pessoas,
proporcionando a cada paciente um progresso em seu problema de saude. Em vista
disso, percebe-se que cada jogo desenvolvido esta associado a uma determinada
doenca, lesao ou transtorno, sendo um instrumento a mais em seu tratamento,
visando sempre uma melhora em sua doenga.

O paciente devera dedicar um determinado tempo para que o tratamento
obtenha bons resultados. Com tudo, isso dependera de cada doenga e do estagio que
ela avancou em cada paciente. E preciso ressaltar que os resultados irdo variar de
paciente para paciente, sendo apresentado resultados mais lentos, e outro, resultados

mais rapidos.
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Foi possivel ainda, identificar que existem jogos que surgem com objetivos
focados apenas na diversdo de seu usuario, mas que de alguma maneira, também
acabam auxiliando no tratamento de pessoas que sofrem com determinados
transtornos psicolégicos. Como no caso do Pokémon Go, um game que esta ajudando
pessoas que sofrem de doengas que as impossibilitam de viver em sociedade e terem
um convivio social.

A pesquisa delimitou como seu objeto de campo de estudo o ponto de vista
sobre os Serious Games. Fica aqui como sugestao para continuidade da pesquisa um
novo estudo sobre o efeito que os Serious Games estao proporcionando na area da
medicina, além de que este trabalho pode ser utilizado como guia pratico para pessoas

que tém o interesse em utilizar jogos no processo de suas recuperagoes.
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