UNIVERSIDADE DO EXTREMO SUL CATARINENSE - UNESC

UNIDADE ACADEMICA DE SAUDE

CURSO DE PSICOLOGIA

LEONARDO DA COSTA BERNARDO

VIDEO GAMES NAS ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO EM SAUDE E SEU
POTENCIAL NA RELACAO COM O SUS

CRICIUMA
2023



LEONARDO DA COSTA BERNARDO

VIDEO GAMES NAS ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO EM SAUDE E SEU
POTENCIAL NA RELACAO COM O SUS

Trabalho de Conclusdo de Curso,
apresentado para obtencdo do grau de
bacharelado no curso de Psicologia da
Universidade do Extremo Sul Catarinense,
UNESC.

Orientador(a): Prof.2 M.2 Dipaula Minotto
da Silva

CRICIUMA
2023



LEONARDO DA COSTA BERNARDO

VIDEO GAMES NAS ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO EM SAUDE E SEU
POTENCIAL NA RELACAO COM O SUS

Trabalho de Concluséo de Curso aprovado
pela Banca Examinadora para obtencéo do
Grau de bacharel, no Curso de Psicologia
da Universidade do Extremo Sul
Catarinense, UNESC, com Linha de
Pesquisa em Saude Publica

Cricima, 24 de novembro de 2023.

BANCA EXAMINADORA

Profd. Dipaula Minotto da Silva - Mestre - UNESC - Orientadora

Prof. Jacks Soratto - Doutor - UNESC

Prof2. Paola Rodegheri Galeli - Mestre - UNESC



Dedico essa escrita aos que pensam em
video games como uma possibilidade
para saude e precisa ser estuda como

tal.



AGRADECIMENTOS

Aqui marco, da forma singela, com a emocdo mais declarada em
prantos, minha apreciagéo e enfim agradecimentos. Primeiramente na ordem de
producdo, a minha orientadora e professora ao longo do curso de Psicologia,
Dipaula Minotto da Silva, que durante um ano e meio aceitou essa empreitada
na construcdo de uma ponte simbolica entre temas tdo pouco discutidos na
esfera buscada aqui. Logo em seguida, a minha banca, a deste trabalho que
aceitou estar duas vezes como “bosses” na conclusao do curso quando precisei
de mais tempo para conclui-lo. A saga foi longa, espero que esses 7 (sete)
longos e exaustivos anos tenham me promovido a algo mais além do habitual, e
isso sO foi possivel pelas diversas pessoas que estiveram presentes como parte
constituinte da minha graduacéo. Agora a partir, da minha familia, agradeco ao
meu avdé Manoel Jodo Bernardo que me ajudou até onde conseguiu com 0O
financiamento da graduacéo, minha avé Elzi Lemos Bernardo, que foi minha méae
para todos os fins durante a maior parte da vida e aqui também. A minha tia,
psicologa e professora, Rosemeri Vieira de Souza pela inspiracdo e conversas
gue me auxiliaram em minhas escolhas ao longo desses anos. Agora em ordem
dos outros grupos que acrescentaram na minha graduacéo, preciso colocar a
Professora Teresinha Maria Gongalves por me permitir estar em pesquisa desde
0 inicio da graduacao. Aos diversos amigos, muitos somados durante o periodo
da Liga Académica de Sociopsicodrama, entdo resumidamente nesse espaco
fica meu abraco geral a todos os membrxs, me foram constituintes. Fico grato a
todos que conversaram descontraidamente comigo sobre video games nesses
corredores corridos da universidade, de repente a ideia de pesquisa nao viria
sem essas conversas com tantas faltas de conteddo, e ainda assim téo
prazerosas. Todxs me foram importantes em alguma medida e situacdo, esse
espaco nunca esgotaria isso e o cuidado que tenho em minha memoéria que séo
muitas, tdo pouco, adianto, o texto produzido da conta dessa pesquisa pontual

que precisara de novas producdes, mas chega de “spoilers”, vamos jogar.



SUMARIO

1. JUSTIFICATIVA DO PROJETO DE TCC ... 7

3. NORMAS DA REVISTA
4. ARTIGO ....oovviiiiieee,



1. JUSTIFICATIVA DO PROJETO DE TCC

A relacéo entre saude e jogos digitais, pode ser vista como uma costura
do tema para melhor compreensdo do quanto um pode se relacionar e propor
uma contribuicdo para o outro.

A definicdo de saude tem multiplas possibilidades, como algo em direcdo
a amplitude da vida e de seus espacos possiveis. A autora, Caponi (1997) coloca
gue o conceito ndo se restringe a cientificidade das pesquisas e seu entorno,
ainda que considere sua importancia, mas principalmente de discursos
encontrados na vivéncia subjetiva e coletiva de uma pessoa na sociedade em
qgue reside, como na vivéncia comunitaria, na vida domeéstica, na escola, em
narrativas populares ou ainda nos cultos religiosos. Assim amplia as
possibilidades da insercéo de saude.

E possivel compreender que "saltde" se insere em diversos lugares com
sentidos distintos, e nessa dificil definicdo, tendo seus sentidos mdltiplos e
produzidos de acordo com diversos contextos (ALMEIDA FILHO, 2011).

De outro lado, estdo os jogos, esses que embora estejam inclusos em
varios cenérios da vida, como uma midia no verso digital que continua em
expansao, é considerada muito incipiente quanto jogos digitais. Considerando o
valor social desta, para além de pensar em uma atividade enviesada em
compulsdo e a habitos sedentarios, se optou por reconhecer estes como uma
midia expressiva, com lugar onde o mundo também é simbolizado, e que se
busca entender criticamente suas configuracfes e a representacdo de nosso
mundo em sua forma digital (BOGOST, 2007).

Como objeto e processo durante a sua historia, 0s jogos sempre precisam
ser jogados (AARSETH, 2001) combinando funcbes estéticas participativas
diferente tudo feito até entdo em processos comunicativos por meios midiaticos.
E também possivel abstrair relagdes em que as mecanicas destes mesmos e o
conceito de saude se alinham, ainda que de forma elementar. Na vasta maioria
deles, desde o principio, o jogador controlava um personagem que possuia uma
finitude de caracteres contabilizados como vida que iam sendo subtraidos a
medida que o jogador cometesse deslizes. Quando o total de “vidas” acabava, o
personagem “morria” e fim da partida.

Posteriormente, as mecanicas dos jogos foram se tornando complexas e

0S personagens, em muitos jogos passaram a contar com medidores variados



como para energia, vitalidade, estamina e até condigbes que extrapolam
guestdes de saude mental onde parte da brincadeira envolve o cuidar dessas
caracteristicas.

Como um projeto embrionario de concepcdes de saude impregnadas que
ja se converteram em linguajar comum a diversos jogos, assim como Brooksby
(2008) coloca, ao analisar as algumas representacdes de ser humano em uma
série de jogos especificos, a relagdo com indicativos para qualidade de vida e
saude sdo tangiveis como na descricdo de dor ou de algo saudavel.

E importante frisar que ndo se propde aqui pesquisar por jogos
educacionais como o0s serious games que podem ser definidos segundo
Blackman (2005) como jogos com um propoésito especifico em sua
“‘gameficacéo”, ou seja, que oferecem outros tipos de experiéncias, como
aquelas voltadas ao aprendizado e ao treinamento com o tema em saude por
exemplo, contendo delimita¢des rigidas a seu respeito. Foi optado entdo, por
jogos de entretenimento, esses que sd0 sucessos comerciais de critica e de
vendas, com a premissa do amplo acesso a elas, ainda que apenas um recorte
populacional tenha acesso ao consumo das obras.

Por exemplo, a Newzoo, uma plataforma envolvendo mais de 20000 (vinte
e mil) profissionais que levanta dados sobre a industria de jogos eletrénicos,
realizou uma pesquisa que de acordo com suas Ultimas publicacdes, o publico
gamer vem em uma crescente com cerca de 0,7% por ano desde 2015, conforme
corroborado por Pedroso (2020), estima-se que em 2023 essa comunidade seja
formada por cerca de 3,07 bilhdes de jogadores, movimentando
aproximadamente US$ 200 bilhdes no ano. Logo, mais de 70% dos brasileiros
fazem parte do publico gamer considerando a influéncia de celulares tipo
smartphones e jogos online.

Essa expressividade também tem sido influenciada pelo isolamento social
e do habito de jogar diariamente em detrimento da pandemia de Covid-19
(Tagarro, 2020). A producdo de sentidos da salude mais representativo em
determinadas classes sociais, a maior parte dos jogadores € de classe média,
com 62,7%. O publico de classe média alta representa 12,3% dos gamers,
seguido pela classe alta, com 13,5%, e pelas classes mais baixas, que sao
11,6% dos jogadores (CNN, 2022). Nessa légica, jogos pulsam uma circulacao

discursiva mais eficaz, por adentrarem nos emaranhados sociais através do



acesso das pessoas as tecnologias para se utilizarem dos video games também
permitindo trocas mais frequentes entre usuarios que jogam constituido uma
rede social.

E com cenario voluvel se pretende pesquisar através da revisao narrativa,
que pode ser entendida como uma tematica mais aberta em contraponto a uma
revisdo sistematica, que a busca das fontes ndo se torna pré-determinada e
especifica. Como (CORDEIRO, 2007) coloca, a selecéo dos artigos € arbitraria,
oferecendo ao autor as informacdes sujeitas a Revisdo Sistemética, com uma
percepcdo subjetiva abrangente. E assim verificar como a midia dos video
games pode trabalhar em promocéao de estratégias de comunicagdo em saude.
2. OBJETIVOS GERAL

Compreender o papel dos jogos digitais na literatura brasileira, como
dispositivo para a comunicacao da Saude.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICO

) Identificar estratégias que vem ocorrendo na utilizacdo dos
jogos digitais na comunicacdo em saude;

) Verificar os fatores que propiciam atracdo, engajamento e
participacdo dos jogadores em cultura participatoria nessas estratégicas
identificadas;

° Refletir a vinculagéo entre jogos digitais e comunicacdo em

saude na relagcdo com o SUS;
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3. NORMAS DA REVISTA

Conforme o link: https://revistas.unla.edu.ar/saludcolectiva/Preparar#ini

Arquivo 1: Pagina de Autoria

A pégina de autoria pode ser apresentada em formato Word ou PDF, com as
seguintes informacdes:

Dados de autoria : nomes e sobrenomes de cada uma das pessoas que atendem
aos critérios de autoria ; ultimo grau académico; posicdo atual e instituicao;
cidade; Pais; Email de contato; Codigo ORCID.

Agradecimentos : nomes das instituicdes e/ou pessoas a quem deseja agradecer
pelas suas contribuigdes (excluindo contribuicdes financeiras).

Financiamento : no caso de ter recebido bolsas ou recursos para a realizacao da
pesquisa, devera constar o nome da(s) entidade(s) financiadora(s), bem como o
namero ou cédigo de aprovacao do projeto.

Conflito de interesses : explicacdo de qualquer compromisso de qualquer uma
das pessoas envolvidas na pesquisa com as fontes de financiamento ou
qualquer tipo de vinculo ou rivalidade que possa ser entendido como conflito de
interesses. A inexisténcia de conflito também deve ser declarada.

Contribuicdo do autor : com base na taxonomia CRediT de contribuicbes dos
autores , detalhar o tipo de contribuicéo feita por cada autor [ver Autoria ].

Arquivo 2: Artigo anonimizado

Para preparar o arquivo anonimizado do artigo é necessario baixar o modelo
“Arquivo para revisao” [ aqui ], inserir o texto do artigo no modelo, salvar o arquivo
em formato PDF e nomea-lo como “artigo anonimizado”. Este arquivo deve
conter os itens listados abaixo:

Titulo do artigo : em espanhol e sua versédo em inglés

Resumo : em espanhol (ndo mais que 12 linhas em um Unico paragrafo nao
estruturado) e sua versao em inglés.

Keywords : 3 a 5 Medical Subject Headings (MeSH), ou Descritores em Ciéncias
da Saude (DeCS) opgao “Consultar o DeCS”.

Corpo do texto: Extensdo maxima sugerida 7.000 palavras (esta extenséao refere-
se apenas ao corpo do texto e nao inclui resumo, referéncias bibliograficas,
textos de tabelas, gréaficos ou figuras).

Idiomas de apresentacgédo : os textos serdo apresentados em espanhol. Autores
nao falantes de espanhol poderéo apresentar trabalhos em portugués ou inglés.
Se aceitos, serdo publicados em espanhol ou bilingue espanhol-inglés, para os
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quais a revista se encarregara dos custos de correcao, edicao e distribuicdo e
0S autores deverdo pagar apenas os custos de traducdo [ver servicos de
traducao | .

Notas finais ou notas de rodapé : Por questdes relacionadas aos novos formatos
de edicédo eletrbnica, ndo poderemos incluir notas finais ou notas de rodapé,
portanto todos os esclarecimentos deverao ser incorporados ao corpo do texto.

Citacdes textuais : no caso de incluir citacdes publicadas em outros idiomas,
devera ser incluida a citacéo traduzida para o espanhol, acompanhada de sua
versao no idioma original.

Figuras e tabelas : Serdo aceitas até no maximo 7 ilustracdes. Serao incluidos
no mesmo arquivo, logo abaixo do paragrafo em que a tabela ou figura é citada
e deverdo conter:

Algarismos arabicos (tabelas e figuras numeradas em séries independentes).

Titulo descritivo que especifica a abrangéncia geogréfica e temporal dos dados
apresentados.

Mencéo da fonte dos dados em todos 0s casos.

Depdsito de dados : caso o artigo seja aceito para publicacdo, os registros do
corpo de artigos que compdem a revisao poderdo ser depositados como conjunto
de dados no SciELO Data [ver politica de depdsito de dados ].

Referéncias bibliograficas: sistema de numeracdo correlativa (Vancouver)
baseado no estilo NLM http://www.ncbi.nlm.nih.gov/books/NBK7256/
Quantidade maxima: 100 referéncias.

Arquivo 3: Declaracéo de Aspectos Eticos, conflito de interesses, originalidade e
direitos de reproducéo

DeclaracBes : As Declaracdes de Aspectos Eticos, Conflito de Interesses,
Originalidade e Direitos de Reproducdo deverdo ser baixadas, preenchidas e
carregadas na Etapa 2 “Carregar a submissdo” do processo de submissao
[Baixar Declaracdo AECI-ODR ].

Informacéo adicional

Taxas de processamento editorial (APC) : Salud Colectiva ndo cobra taxas pelo
processamento editorial de artigos. Os custos dos servi¢cos de correcéo, edicao
e distribuicdo das obras aprovadas séo financiados pelo Instituto de Saude
Coletiva da Universidade Nacional de Lanus.

Politica de acesso aberto : A Salud Colectiva promove o modelo de acesso
aberto em que os conteudos estdo disponiveis em texto completo, de forma
gratuita e gratuita na Internet, sem embargos temporarios, e cujos custos de
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producdo editorial ndo sao transferidos para os autores. versédo final de
publicacdo de seus trabalhos para divulgacdo em repositérios institucionais.
Todo o contetdo publicado na Salud Colectiva é distribuido sob Licenca Creative
Commons Atribuicdo 4.0 Internacional (CC BY 4.0) .
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4. ARTIGO

OBJETIVOS GERAL
Compreender o papel dos jogos digitais na literatura brasileira, como dispositivo
para a comunicacao da Saude.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICO

° Identificar estratégias que vem ocorrendo na utilizacdo dos jogos digitais
na comunicacdo em saude;

° Verificar os fatores que propiciam atracdo, engajamento e participacéo
dos jogadores em cultura participatoria nessas estratégicas identificadas;

° Refletir a vinculagédo entre jogos digitais e comunicagdo em saude na
relacdo com o SUS;

VIDEO GAMES NAS ESTRATEGIAS DE COMUNICACAO EM SAUDE E SEU
POTENCIAL NA RELACAO COM O SUS

Resumo

Este artigo revisou a literatura sobre os aspectos de saude em video games,
explorando sua relacdo com a comunicacdo em saude. A base tedrica abordou
conceitos de saude, jogos e jogos digitais, contextualizando a tipificacdo e
interacdes entre eles. Foi focado na diversidade de perspectivas sobre saude,
destacando sua conexdo com os jogos digitais. Para a metodologia, foi optado
pela revisdo narrativa da literatura, coletando artigos, capitulos de livros, teses e
dissertacBes nos seguintes repositorios: Scielo, BVS, Periddicos Capes, Arca, e
Royal Society Publishing, livros, teses e dissertacbes. Realizamos um
levantamento no tema e categorizamos os trabalhos, buscando compreender
como os videos games funcionam como veiculos de comunicacdo em saude. A
analise dos materiais evidenciou a auséncia de atividades consolidadas no SUS,
entretanto indicou experiencias de saude em video games, como também
indicou através dos artigos que a necessidade de novas publicacdes para

resultados mais robustos e contribuindo como base para futuras pesquisas.

Palavras-chaves: Comunicacdo em saude — Saude — video games

INTRODUCAO

A relacéo entre saude e jogos digitais, pode ser vista como uma costura

do tema para melhor compreensao do quanto um pode se relacionar e propor



14

uma contribuicéo para o outro. A definicdo de salude tem multiplas possibilidades,
como algo em direcdo a amplitude da vida e de seus espacos possiveis. O
conceito ndo se restringe a cientificidade das pesquisas em seu entorno, ainda
gue considere sua importancia, mas principalmente de discursos encontrados na
vivéncia subjetiva e coletiva de uma pessoa na sociedade em que reside, como
na vivéncia comunitaria, na vida doméstica, na escola, em narrativas populares
ou ainda nos cultos religiosos.

Assim amplia as possibilidades da insercdo de saude . Para esta escrita
se fez possivel compreender que "saude" se insere em diversos lugares com
sentidos distintos, como também nos espacos virtualizados e na atitude de jogar,
tendo seus sentidos multiplos e produzidos de acordo com diversos contextos
@

Se optou por reconhecer os jogos digitais como uma midia expressiva,
com lugar onde o mundo também é simbolizado, e que se busca entender
criticamente suas configuracdes e a representacdo de nosso mundo em sua
forma digital ®). Assim estes ou video games, tem se aproximado de varias
camadas sociais e rotinas, como uma midia digital que continua em expansao
se cruzando com outras. Irei partir da possivel contribuicdo para questbes de
salude que serdo vistas ao longo do texto, para se pensar além de uma atividade
enviesada em compulsdo, sedentarismo e outros maleficios comumente ligados
ao tema.

Os jogos sempre precisam ser jogados ¥, como objeto e processo
combinam funcdes estéticas participativas que caracterizam sua diferenca em
relacdo a tudo feito até entdo nos processos comunicativos por meios midiaticos.
E também possivel abstrair relagdes em que as mecanicas destes mesmos, e o
conceito de saude se alinham, de forma objetiva promovendo outra forma de
jogo. Dentro dos jogos, € interessante destacar, que o jogador muitas vezes
assume o papel de uma personagem que possui uma finitude de caracteres
contabilizados como vida que iam sendo subtraidos a medida que o jogador
cometesse deslizes. Quando o total de “vidas” acabava, o personagem “morria”
e fim da partida. Posteriormente, as mecanicas dos jogos foram se tornando
complexas e 0S personagens, em muitos jogos passaram a contar com

medidores variados como para energia, vitalidade, estamina e até condi¢des que
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extrapolam questfes de saude mental onde parte da brincadeira envolve o cuidar
dessas caracteristicas.

De forma embrionaria, concepcdes de salude impregnam este cenario em
sua base, ao analisar representa¢cfes de ser humano em uma série de jogos, a
relacdo com indicativos para qualidade de vida e salde séo tangiveis como na

descricdo de dor ou de algo saudavel ou danoso ©).

JUSTIFICATIVA

O objetivo dessa pesquisa, foi de identificar na literatura, estratégias que
vem ocorrendo na utilizacdo dos jogos digitais na comunicacdo em saude.
Buscou-se, para tanto, verificar os fatores que propiciam atracdo, engajamento
e participacdo dos jogadores em cultura participatoria nessas estratégicas
identificadas, bem como refletir a vinculacdo entre jogos digitais e comunicacao

em saude na relagdo com o SUS

METODOLOGIA

O delineamento desta pesquisa abarcou uma investigacao teorica, de
andlise narrativa de literatura que compreendeu a leitura de artigos cientificos
disponiveis nas seguintes bases de dados cientificas, como Scielo, BVS,
Periodicos Capes, Arca, e Royal Society Publishing, livros, teses e dissertacoes.
Isso se deu pela falta de textos que unissem a tematica de comunicacdo em
saude e video games. Pretendeu-se identificar e selecionar produc¢des cientificas
disponibilizadas nos dltimos 10 anos, a fim de correlacionar com os objetivos e
guestionamentos desta escrita. O método de analise dos textos selecionado se
deu a partir da proposta de Andlise de Contetido de Bardin 9,

Na etapa de pré-andlise ?® de contetido, pensando cronologicamente, na
fase categorial foi empregada as palavras video games, comunicacao em saude,
sentidos de saude dentre as categorias. Inicialmente a busca de artigos
cientificos nas bases de dados trouxeram cerca de dez mil quatrocentos e
noventa e cinco (10.495), que foram realizadas inicialmente com a descri¢cao da

palavra video game, em todos os indices, mas, ao colocar comunicagdo em
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saude, se foi encontrado apenas 5 producdes cientificas relativas ao assunto
respectivamente.

Como critério de incluséo, foi pensado trabalhar com o periodo de 2013 a
2023. Decidiu-se que os textos lidos e analisados seriam os que trabalhassem
com jogos digitais para além dos serious games. Dessa forma, foram
selecionados 5 artigos, sendo eles:

1. Ferramentas Tecnolégicas De Interacdo Em Tablets No
Atendimento Fonoaudiologico De Criangas Com Transtorno Dos Sons Da
Fala - NOBLAT, Lygia Rondon Mattos; SILVA, Mabile Francine Ferreira;
CUNHA, Maria Claudia.

2. Video Game Play Is Positively Correlated With Well-Being -
JOHANNES, Niklas; VUORRE, Matti; PRZYBYLSKI, Andrew K.

3. A Saude Em Jogos De Entretenimento - Analise Da Producédo De
Sentidos Em Dois Jogos Digitais - DE CARVALHO, Flavia Garcia; DE
ARAUJO, Inesita Soares; DE VASCONCELLOS, Marcelo Simdo.

4. Os Video Games Como Estratégia De Promocdo Da Saude -
VASCONCELLOS, Marcelo Siméo de et al.

5. Estudo De Usabilidade Do Jogo Digital Solitairequiz Em Um Grupo
De ldosos - PILLON, Ana Elisa et al.

Com esses estudos entrou em questdo as hipéteses formuladas para
atender aos objetivos dessa pesquisa. Muito até entdo vem referindo e trouxeram
as potencialidades dos jogos digitais, com isso o desenvolvimento acerca dos
serious games com seu claro objetivo em proporcionar aptiddes cognitivas,
afetivas ou ainda técnicas em determinados assuntos. Porém, o que o jogo que
ndo tem um objetivo tdo especifico pode proporcionar a nivel de comunicacao
em saude? Essa inquietacao inicial, guiou a hipétese de que jogos tem potencial
e pouco se vem sendo escrito a respeito. Os jogos digitais sdo desenvoltos em
cultura de participagdo por mecanica, entdo se tratando novamente de
comunicacdo em saude, quao engajado seriam estes usuarios caso 0S j0gos
tivessem alguma aberta para essas questdes? E entdo, considerando o Brasil e

o Sistema Unico de Satde (SUS), que jogos atualmente segundo os artigos vem
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apontando pontes para o sistema ter uma relacdo em que a comunicagcao em
saude seja um canal?

Uma das mais basais decisdes de pesquisa deste método se passa pela
unidade de andlise 8. O investigador teve por orientacdo os questionamentos
ja supracitados de pesquisa, que necessitam ser respondidas nos estudos
caracterizados como qualitativos. Essas unidades de analises incluem palavras,
sentencas, frases, paragrafos ou um texto completo de entrevistas, diarios ou
livros 8). Para esse momento foi optado pela unidade tematica (temas), o que
nos leva ao uso de sentencas, frases ou paragrafos como anélise.

O tema da pesquisa € uma escolha pessoal do pesquisador, baseada em
seus objetivos e no material estudado. Ele é organizado psicologicamente e pode
variar em extensdo, podendo abranger varios tépicos. A identificacdo das
unidades teméticas no texto é realizada de forma dindmica e indutiva,
observando tanto o conteldo explicito quanto os significados implicitos no
contexto. A selecdo de fragmentos para analise é influenciada pela
interdependéncia entre o pesquisador e o material. Os objetivos da pesquisa e
teorias orientam, mas recursos mentais e intuicdo s&o frequentemente

necessarios para uma analise abrangente 9.

Grafico com a categoria dos artigos trabalhados

100

) I I I
1 2 3 4

M Possiveis estratégias na utilizagdo de jogos digitais
W Jogos em comunicagdo em saude

Engajamento
M Cultura participatoria

Vinculagdo entre jogos digitais e o Sistema Unico de Saude (SUS)

Figura 1

As categorias empiricas que foram expressas nessa analise a partir dos
objetivos do estudo e dos artigos selecionados assumiram algumas
subcategorias. Diante disso, as categorias identificadas foram: Possiveis

estratégias na utilizacdo de jogos digitais com noventa e quatro (94) codigos
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advindos do artigo numero quatro (4), jogos em comunicacao saude com trinta
e seis (36) dos artigos trés (3) e quatro (4), engajamento tendo dezesseis (16)
mencodes, cultura participatoria tendo cinquenta e sete (57) dos artigos trés (3) e
quatro (4) novamente, e Vinculagdo entre jogos digitais e o Sistema Unico de

Saude (SUS) sendo referido com zero (0).

Tabela 1 - grafico de analise dos artigos
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B Possiveis estratégias na utilizacdo de jogos digitais
H Jogos em comunicagao em saude
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Vinculagdo entre jogos digitais e o Sistema Unico de Saude (SUS)

VIDEO GAMES: UM PANORAMA NACIONAL

Fica frisado que nao foi proposto aqui, a pesquisa por jogos educacionais,
0s serious games, que podem ser definidos como jogos com um propdsito
especifico em sua “gameficagdo”, ou seja, que oferecem outros tipos de
experiéncias, como aquelas voltadas ao aprendizado e treinamento ©® que
contém delimitacdes rigidas a seu respeito. Foi optado entdo, por jogos de
entretenimento, esses que sao sucessos comerciais de critica e de vendas, com
a premissa do amplo acesso a elas, ainda que o0 acesso a estes produtos sejam
uma guestdo complexa por questdes socioecondmicas e politicas.

A Newzoo, uma plataforma envolvendo mais de 20000 (vinte e mil)
profissionais que levanta dados sobre a industria de jogos eletrénicos, realizou
uma pesquisa que de acordo com suas ultimas publicacdes, o publico gamer
vem em uma crescente com cerca de 0,7% por ano desde 2015.

Se estima ) que em 2023 essa comunidade seja formada por cerca de

3,07 bilhdes de jogadores, movimentando aproximadamente US$ 200 bilhées no
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ano. Logo, mais de 70% dos brasileiros fazem parte do publico gamer
considerando a influéncia de celulares tipo smartphones e jogos online. A
expressividade desse tipo de local para se jogar também tem sido influenciada
pelo isolamento social e do habito de jogar diariamente em detrimento da
pandemia de Covid-19 ®).

A maior parte dos jogadores regulares nesses indices é considerada por
classe média, com 62,7%. O publico de classe média alta representa 12,3% dos
gamers, seguido pela classe alta, com 13,5%, e pelas classes mais baixas, que
sdo 11,6% dos jogadores ©). Nessa légica, jogos pulsam uma circulagdo
discursiva mais eficaz, por adentrarem nos emaranhados sociais através do
acesso das pessoas as tecnologias para se utilizarem dos videos games também
permitindo trocas mais frequentes entre usuarios que jogam constituido uma
rede.

E com cenario voluvel se pretende pesquisar através da revisdo narrativa,
gue pode ser entendida como uma tematica mais aberta em contraponto a uma
revisdo sistematica, que a busca das fontes ndo se torna pré-determinada e
especifica. A selecdo dos artigos € arbitraria, oferecendo ao autor as
informacdes sujeitas a Revisdo, com uma percepgao subjetiva abrangente (19, E
assim verificar como a midia dos video games pode trabalhar em promocéao de
estratégias de comunicacdo em saude. O territério dos jogos digitais €&
relativamente novo para ser explorado, com um mapeamento envolto em
lacunas e encruzilhadas.

Assim para fins de pesquisa os interesses e empenho para analisa-los
sdo bastante recentes como coloca Aarseth®. A transdisciplinaridade envolvida
em sua evolucdo, tornam ainda mais complexas as delimitacdes destas
producdes digitais. Ao escrever video game, que pode ser entendido aqui como
objeto material ou hardware utilizado para viabilizar a experiéncia de jogar os
jogos digitais ou até o jogo em si, ja demonstra uma problematizacao possivel
em sua identificagdo nominal.

Pois os primeiros consoles distintos que vigoraram no mercado nacional
na década de 1980 (Atari, Odyssey, etc.) traziam 0s nomes videojogo e
videogame como sinénimos no dicionario Aurélio V. Isso ocorre porque a
traducdo do termo em Portugal se da por videojogo e no Brasil se utiliza uma

gama de termos que podem variar de jogo digital até simplesmente agregando
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o vocabulo em inglés “game”. Para o propdsito dessa escrita sera simplificado,
usando a definicdo do dicionario Houaiss como video game 12 e em certos
momentos apenas jogo para evitar sobreposi¢cées dos termos.

Logo com essa construcdo historica bastante breve, a popularizacdo dos
videos games na sociedade brasileira vem se tornando notéria 3. E a partir
daqui ja se é possivel tracar uma relagcdo com a comunicacgao nas instituicdes de
saude publica onde sado recorrentes a utilizacdo de campanhas de radio,
publicacdes na internet, producdes de materiais impressos, televisao etc.

Os videos games, com o elemento da ludicidade tem o potencial para lidar
com 0s entraves comunicativos no que se refere a considerar a pluralidade
cultural e tamanho da populagéo, cuidando para ndo se fechar em padrbes que
distanciam os diversos grupos sociais em pré de uma autoridade de um 6rgéo
ou sua cientificidade. Também ndo se dissocia da realidade cotidiana da
populacdo uma vez que ndo € trabalhada com receptores passivos de
informacéao sobre salde (14,

Com este cenério, onde os comunicados tém o aspecto de passar uma
informagéo e quem tem o encargo de compreender a mensagem e seguir o que
for partilhado é passivo dela, acaba entregando uma colisdo diretamente com o
protagonismo recomendado pelo principio da participacdo social que integra o
conjunto de principios e diretrizes do SUS (%), Se ressalta também o conflito com
0s pressupostos da abordagem da Promocdo da Saude que, tem o dinamismo
do cidadé&o entre suas condicfes para lidar com isso. Se por tracar um obijetivo,
seria atingir uma saude gue nado seja a auséncia de doencas, mas que integre
as dimensodes da vida em sua plenitude, as pessoas e suas coletividades devem
ser capacitadas a identificar e agir ativamente sobre as situagdes que afetam
seu bem-estar e suas condi¢cfes de vida.

A Promocdo da Saude estabelece e o SUS a credibiliza é a chamada
cultura participatoria, categoria de saude e de cidadania. E a importancia do
cuidado para uma comunicacao que nao atinja apenas determinados segmentos
uma vez que inviabiliza os principios da universalidade e da equidade,
contemplando, suas diferencas. Desta forma, uma cultura mais participativa, que
se estende tanto aos cidaddos e seus governantes, permite que aqueles
pudessem expressar e estes pudessem ouvir suas necessidades, demandas,

percepcdes e intervir aos danos a saude, e promover a relacdo entre governo e
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sociedade, os jogos nesse sentido lidam diferentemente, atuando pela
autonomia do individuo frente ao comunicado 4. No processo de conceituar
saude, partiu-se de como ela € construida em suas definicbes no territorio de
atuacao e suas relacdes com a populagédo. A saude se aproxima da qualidade
de vida e sua duracdo. Logo, ndo seria estranho que haja algo que nao se
relacione direta ou indiretamente a questdes de saude. Saude é um conceito
amplo, no sentido de algo comum que se refere a todos, que ndo pode ser
delimitado apenas pela ciéncia 9. A dificuldade em definicdo pode ser vista pela
amplitude envolta no tema, e o trabalho para sua problematizacdo e
conceituacao parece ser proporcionalmente pequena diante da importancia da
elaboracao de politicas publicas de saude e ao volume da producéo cientifica no
campo da Saude @. O raciocinio € de que ndo ha uma ciéncia que determine o
que venha a ser saude e se encerrar por isso, mas simplesmente contribuir com
uma de suas perspectivas 9. Essa pluralidade, confere que qualquer definicdo
€ passivel de criticas, pois ndo ha uma “saude”, mas varias “saudes” que podem
ser abordadas a partir de diversos contextos @. O que se pretendeu fazer foi
delimitar um conjunto de perspectivas da conceituacédo da saude relevantes para
a analise dos jogos, para que ela ndo se limite a dicotomia saude e doenca. Aqui
se faz importante dois conceitos que servem a esse trabalho. Juntos, eles
representam uma polarizacao entre forcas dentro do campo da Saude. Os dois
aparecem em diferentes perspectivas em suas conceituacoes, hora se repetindo
e moldando modelos teoricos. O primeiro deles é baseado no referido modelo
biomédico e provém das perspectivas da semiologia médica e da clinica. Ele é
conhecido como “conceito negativo de saude”, pois se baseia na maxima de que
a doenca esta como auséncia de salde e salde como auséncia de doenca 7).
Diversas séo as criticas feitas ao reducionismo biolégico desta definicdo, que
desconsidera as dimensdes sociais e a perspectiva mais ampla da saude como
a de lidar com a existéncia e ter o suporte para isso. Assim a nogao de doenca
ocupa a posicdo central na concepcdo biomédica 8. Para Almeida Filho (9,
esta concepcdo nao tem base logica, considerando diversas parcelas
populacionais em que 0s sujeitos sadios se acham isentos de doenca e nem
todos os isentos de doencgas sao sadios. Por outro lado, a definigdo proposta

pela OMS em 1946 como “um completo estado de bem-estar fisico, mental e
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social e ndo de forma rasa a auséncia de doenga” conforme a Organizag&o
Mundial de Saude 9,

O segundo trouxe o contexto de discussdo na conceituacdo da saude
Almeida Filho @ elegeu cinco perspectivas, destacando a diversidade de formas
de cada uma delas:

1. Saude como fendmeno; fato, atributo, funcéo organica, estado vital
individual ou situagdo social, definido negativamente como auséncia de
doencas e incapacidade, ou positivamente como funcionalidades,
capacidades, necessidades e demandas.

2. Saude como metéafora; construcdo cultural, producéo simbdlica ou
representacdo ideolodgica, estruturante da visdo de mundo de sociedades
concretas.

3. Saude como medida; avaliacdo do estado de saude, indicadores
demograficos e epidemioldgicos, analogos de risco, competindo com
estimadores econométricos de salubridade ou carga de doenca.

4. Saude como valor; nesse caso, tanto na forma de procedimentos,
servicos e atos regulados e legitimados, indevidamente apropriados como
mercadoria, quanto na de direito social, servico publico ou bem comum, parte
da cidadania global contemporanea.

5. Salde como praxis; conjunto de atos sociais de cuidado e atengéo
a necessidades e caréncias de saude e qualidade de vida, conformadas em
campos e subcampos de saberes e praticas institucionalmente regulados,
operando em setores de governo e de mercados, em redes sociais e

institucionais.

Neste estudo, adotamos a Semiologia dos Discursos Sociais, uma
abordagem tedrica que explora a atribuicéo de significados em contextos sociais
que permitiu manter a pluralidade de respostas que um jogo pode oferecer para
uma possivel andlise, os sentidos tanto sédo determinados pelas relagdes sociais
como participam de sua determinacdo 2. Baseada no pdés-estruturalismo, ou

seja, questionadora do movimento filoséfico anterior, ela ndo se cristaliza a ideia
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de significado absoluto na linguagem e a nogdo de um sujeito coeso e unificado

dentro da dindmica das questdes de saude.

JOGOS DIGITAIS, MIDIA E SAUDE

Ao se voltar aos sentidos da saude em jogos digitais, este trabalho exigiu
uma abordagem para trabalhar as formas de compreender os fenbmenos ligados
aos video games, de modo a identificar, nessa midia os sentidos de salde. Neste
estudo, o sujeito, como emissor de um enunciado, passa a ser visto como plural
por manifestar uma multiplicidade de vozes derivadas de outros sujeitos,
consciente ou inconscientemente @Y. O uso de tecnologias ndo é uma
caracteristica propria da modernidade, mas pode ser considerado algo que tem
acompanhado o ser humano desde tempos anteriores a historia, fazendo parte
de um processo que possibilitou a prépria hominizagéo 3.

Da mesma forma, o desenvolvimento de tecnologias pode ser
considerado como parte da evolugédo humana. Tendo isto em mente, seguiremos
a definicdo de Adriano Rodrigues ¥, que considera que “aquilo que o termo
midia designa compreende objetos técnicos ou artefatos”, sendo a linguagem o
primeiro e mais importante dispositivo técnico criado pelo ser humano. A
linguagem seria a midia mais importante porque seria constitutiva daquilo que é
o mundo para o ser humano. “Na midia da linguagem estao predefinidas todas
as outras midias, esta de antemao prevista a invencao de todas as outras midias
possiveis” 4, O qgue chamamos de midia ndo € qualquer dispositivo tecnoldgico,
mas especialmente aqueles artefatos “interiorizados pelos dispositivos naturais
gue nos habilitam a produzir discursos, a falar, dispositivos a que podemos dar
o nome de dispositivos midiaticos de enunciacdo ou, se preferirem, de
dispositivos midiaticos discursivos” 4. Quando consideramos jogos digitais
como uma midia, precisamos ter ciéncia de que 0s mesmos sao criagcdes que
intervém no desencadeamento das interacdes discursivas dos seres humanos.
Eliseo Veron @5 considera que as midias sdo lugares de manifestacdo de
macrofuncionamentos discursivos em nossas sociedades. O autor esclarece que
‘midia” ndao é somente um dispositivo tecnoldgico particular, mas a conjuncao
entre um suporte e um sistema de praticas de utilizagdo. Assim, em seus

exemplos, um video doméstico € muito diferente de um video para a televiséo
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de massa, ou um impresso produzido em uma impressora pessoal € bem
distante da imprensa de massa, pois em nenhum dos casos se trata da mesma
midia porque para o autor “midia” € um conceito sociolégico e nao tecnoldgico
(25)_

Aarseth ® argumenta também que jogos digitais ndo podem ser reduzidos
a uma midia, muito menos a um meio; na verdade, o grande conjunto chamado
jogos digitais seria composto de muitas midias diferentes, com diferencas
formais dramaticas, que ndo se enquadrariam em uma perspectiva tradicional de
midia, a qual terminaria por falhar em levar em conta as diferengas especificas
dos jogos. Jesper Juul @9, fez uma definicdo de jogo, que conclui que estes na
verdade sdo um fenbmeno transmidiatico, a medida que muitos meios (ou
ferramentas) diferentes podem ser usados para se criar e jogar 0s jogos. Por
essa complexidade, somada ao carater de objeto cientifico pouco explorado,
faremos a seguir um percurso pela formacéo dos Game Studies como campo de
producdo académica. Como nesta pesquisa demos forma a somente um
enquadramento para o0 estudo de jogos entre outros tantos possiveis,
oferecemos um panorama que permita sua contextualizacdo, como uma
definicdo de jogo adequada as demais escolhas. O advento e o intenso
desenvolvimento de jogos digitais transformaram o estudo dos jogos (Os Game
Studies) e as formas de definir jogos. Juul @9 isolou o que ¢ “jogo” de seu
suporte, que poderia ser fisico ou digital. Nos jogos digitais, a flexibilidade do
computador permitiu que o aspecto das “regras” e “resultados quantificaveis com
valores atribuidos” se traduzam com fidelidade para algoritmos de computador.
O sistema digital ficou responsavel pela computacdo das regras e pela
manutenc¢ao e atualizagcéo do estado do jogo, 0 que em jogos néo digitais é feito
pelos jogadores com auxilio dos elementos fisicos do jogo como cartas,

tabuleiros, pecas, dados, entre outros ?7).
DISCUSSAO
Das razfes pelas quais os video games ndo estdo sendo amplamente

utilizados nas estratégias de comunicacdo em satde do Sistema Unico de Salde

(SUS) no Brasil, € possivel destacar a dificuldade de acesso a condi¢des
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materiais (") para usufruir desta possibilidade seguindo os pilares do SUS como

equidade, igualdade e a universalidade.

Que é onde os serious games acabam se destacando como é o caso com
SuperSuUS @9 com a proposta inicial de informar ao usuério sobre seus direitos
em relagcdo a sua saude no sistema. Como os game studies somado aos video
games, quanto estudo cientifico de jogos vem ocorrendo a pouco mais de 20
anos @, seria possivel implicar sobre a falta conscientizacdo por parte dos
gestores de saude sobre o potencial dos video games novamente para além dos
estigmas, preocupacdes relativas a vicios e isolamento, barreiras tecnolégicas,
restricdes financeiras, uma abordagem tradicional na comunica¢do de saude
com outras midias, a falta de pesquisa e evidéncias soélidas sobre a eficacia

dessa abordagem como se percebe nessa analise.

No entanto, o artigo destaca que os videos games tém o potencial de
envolver o publico de maneira interativa e eficaz, tornando-os uma ferramenta
valiosa na comunicacdo de salde, desde que implementados de forma
responsavel e bem planejada. Portanto, a pesquisa e o desenvolvimento de
estratégias eficazes sdo fundamentais para explorar plenamente essa
oportunidade no contexto do SUS. Como acontece nos artigos 1 e 5 aonde
respectivamente, a continuidade do tratamento de uma paciente é acontece em
cruzado com video games acessados através de um tablet e demonstram
melhoras nos quesitos comunicacionais esperados do tratamento, e mais
especifico no 5 é criado um jogo digital de cartas para um grupo de idosos tendo
por base o entretenimento do grupo, os conhecimentos e melhoras em alguma

habilidade entram como consequéncia dos processos iniciados pelo ludico.

CONCLUSAO

Os estudos de jogos (Game Studies) no contexto das politicas de
Comunicagdo em Saude, tém impacto para além de suas fronteiras,
influenciando o mundo real. Por ser um campo interdisciplinar dedicado a analise
de jogos e video games e seu papel na cultura e sociedade, a ainda uma
representacdo concisa de producdes escritas que exploram essas conexdes.
Isso coloca diante dos pesquisadores o desafio de examinar tanto os jogos

quantos os jogadores que significam esse espaco “gameficado”. Os jogos
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digitais marcam um fértil territorio para a producéo de sentidos da saude, porém
ainda muito dentro de uma esfera ficcional e simbolica. Os dados sobre questdes
de saude mental ainda sdo pouco robustos e necessitam de pesquisas mais
aprofundadas e de cunho exploratorio. O universo digital se encontra em
constante evolugdo, a salude como um todo precisa se apropriar do acontece
nesses espacos virtuais, pois afetam diariamente a vida das pessoas e mais

aproximadamente os usuarios do SUS.
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