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Resumo

No contexto atual encontramos brincadeiras que envolvem tecnologias avangadas, como o uso de notebooks, smartphones e videogames, sejam
no cendrio hospitalar, ambulatorial, em clinicas ou em casa, esses dispositivos inovadores estdo inseridos na promogao, prevengao, tratamento e
recuperagdo da satide. Diante do exposto, este estudo tem como objetivo descrever através de revisdo integrativa a utilizacao de jogos eletronicos
na atencdo a salde da crianga e adolescentes. Trata-se de uma revisdo da literatura nacional e internacional, dos artigos publicados entre os
anos de 2007 a 2017, que abordam as implicagdes do uso de jogos eletronicos. A coleta de dados foi realizada no periodo entre janeiro e abril
de 2018, por meio de consulta na Biblioteca Virtual em Satide (BVS), selecionando-se as bases de dados (MEDLINE, LILACS e BDENF) utilizando
os Descritores em Ciéncias da Saude (DeCS), pela Biblioteca Virtual em Saude (BVS). Foram utilizados os seguintes descritores: “Crianca
hospitalizada/ Child Hospitalized™ “Jogos de video/ Video Games”; “Promogao da sadde/Health Promotion”. A andlise foi realizada a partir da
amostra final com 11 artigos. Diante dos achados, foi possivel identificar que a literatura aborda questdes relacionadas na utilizagdo de jogos
eletronicos. Tematicas relacionadas com promogdo, prevencdo, tratamento e recuperagdo da salde em situagdes de doengas cronicas e o
estimulo de atividades fisicas, foram evidenciados no estudo. Com isso, percebe-se a relevancia que os profissionais de saide, em especial 0s
de enfermagem, tém em saber que os jogos eletronicos podem auxiliar no cuidado de criangas com doengas agudas ou cronicas, que estejam
ou ndo hospitalizadas.

Abstract

In the current context we find games that involve advanced technologies, such as the use of notebooks, smartphones and video games, whether in
the hospital, outpatient, medical clinic, or home setting, these innovative devices are integrated into health promotion, prevention, treatment, and
recovery. This study aimed to describe, using an integrative review, the use of electronic games in child and adolescent health care. This was a
review of national and international literature; articles published between the years 2007 and 2017, which addresses the implications of electronic
game usage. Data collection was performed between January and April of 2018, in the Virtual Health Library (VHL), selecting databases (MEDLINE,
LILACS and BDENF) using the VHL Health Sciences Descriptors (DeCS). The following descriptors were used: “Crianca hospitalizada/ Hospitalized
Child”, “Jogos de video/ Video Games”; “Promogao da satde/Health Promotion”. The analysis was performed from the final sample of 11 articles.
The literature addresses issues related to the use of electronic games. Issues related to health promotion, prevention, treatment and recovery
in situations of chronic diseases, and the stimulation of physical activities were evidenced in the study. This findings showed the relevance for
health professionals, especially nurses, to know that electronic games can help in the care for children with acute or chronic diseases, whether
or not they are hospitalized.

Resumen

En el contexto actual, encontramos juegos que incluyen tecnologias avanzadas, como el uso de notebooks, smartphones y videojuegos. Ya sea
en el escenario hospitalario, ambulatorio, en clinicas o en casa, estos dispositivos innovadores estan incorporados en la promocion, prevencion,
tratamiento y recuperacion de la salud. Ante lo expuesto, este estudio tiene el objetivo de describir, a través de revision integradora, la utilizacion
de juegos electrénicos en la atencion en salud de nifios y adolescentes. Se trata de una revision de la literatura nacional e internacional de
articulos publicados entre 2007 y 2017, que abordan las implicaciones del uso de juegos electrénicos. La recoleccion de datos se realizd
en el periodo entre enero y abril de 2018, por medio de consulta en la Biblioteca Virtual em Sadde (BVS), donde se seleccionaron las bases
de datos (MEDLINE, LILACS y BDENF) y se utilizaron los descriptores en Ciencias de la Salud (DeCS), de la Biblioteca Virtual em Satde (BVS).
Fueron utilizados los siguientes descriptores: “Nifio hospitalizado/ Child Hospitalized”; “Videojuegos/ Video Games” “Promocion de la salud/Health
Promotion”. El andlisis fue realizado a partir de la muestra final con 11 articulos. Entre los descubrimientos, fue posible identificar que la literatura
aborda cuestiones relacionadas con la utilizacién de juegos electronicos. En el estudio se observaron tematicas relacionadas con promocion,
prevencion, tratamiento y recuperacion de la salud en situaciones de enfermedades cronicas y el estimulo de actividades fisicas. De esta forma,
se percibe la relevancia que los profesionales de la salud, en especial los de enfermeria, tienen en saber que los juegos electrénicos pueden
ayudar en el cuidado de nifios con enfermedades agudas o cronicas, que estén hospitalizados o no.
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Introducao

E conhecido que frente 4 necessidade de hospitali-
zac¢do de criancgas e adolescentes o ladico e o brin-
car, podem ser estratégias de que auxilia a compre-
€nsio, na promogao, prevengao, tratamento € na
recuperagao da saide. Brincar ¢é atividade prépria
da infincia que estd relacionada ao seu crescimen-
to e desenvolvimento tanto motor quanto emo-
cional, mental e social. A brincadeira e os jogos
auxiliam na formacgio pessoal e potencializam a
habilidades.

Ao longo do tempo, as formas de atividades
ladicas tém-se modificado em virtude da influén-
cia do avango tecnoldgico que apresenta posiciona-
mentos controversos de profissionais de satide com
destaque aos prejuizos causados pelo uso excessivo
de jogos eletronicos e exposi¢ao as midias digitais.”
Contudo ¢ inegivel que, tem se tornado crescente o
nimero de brinquedos industrializados e digitais. E
reconhecido que atualmente criangas e adolescentes
utilizam os equipamentos eletrénicos como forma
de diversao, e que esses objetos (televisao, compu-
tador, jogos e softwares) sio mencionados por elas
pela facilidade de manuseio, pois nio precisam de
grandes espacos e atividade fisica para utilizd-los.®)

A relagao de satde com dispositivos ele-
tronicos refere-se a tecnologias de comunicagio
que possam causar uma mudanga comportamen-
tal, impacto na prdtica de atividade fisica e hdbitos
alimentares. E sinbnimo de informatica em satde,
abrangendo processos digitais, pratica de cuidados
online, além de aplicativos e recursos de dispositivos
moveis. Envolve servicos como prontudrio eletrd-
nico, sistemas de informacio, telemedicina, entre
outros. Uma das ferramentas de sadde eletronica é
a intervencao eletronica, que consiste na promogao,
prevencio, tratamento e gerenciamento da satde fi-
sica e mental, com ou sem o apoio do ser humano,
estimulando a crianca e o adolescente a terem com-
portamentos sauddveis e reduzirem o problema de
sadde. Dentre as intervengoes, os jogos eletrénicos
sdo eficazes devido a sua atratividade e entreteni-
mento para os usudrios, melhorando seus conheci-
mentos e as habilidades relacionadas aos cuidados
de sua prépria saade.?

Diante do exposto definiu-se como objetivo des-
crever através de revisao integrativa a utilizagao de jogos
eletronicos na atengao a satide da crianca e adolescentes.

Métodos

Trata-se de uma revisao integrativa da literatura,
método que permite o levantamento e andlise de
subsidios na literatura de forma ampla e sistema-
tizada. A revisao integrativa é um método que tem
como finalidade sintetizar resultados obtidos em
pesquisas sobre um tema ou questdo, de maneira
ordenada e abrangente.”

Para tanto, foram percorridas seis etapas: 1-iden-
tificacdo do problema com defini¢io da questio de
pesquisa; 2-busca em base de dados e bibliotecas
virtuais por meio de descritores; 3- tabulagio dos
estudos; 4- leitura individual dos textos completos
para a andlise critica em relagdo a sua aderéncia ao
objetivo desta pesquisa; 5-interpretagao dos resulta-
dos; e 6- sintese do conhecimento.©

A primeira etapa foi composta pela identifica-
¢do do problema com a definicio da questao de pes-
quisa: quais as evidéncias cientificas mais recentes
sobre as implicagoes do uso de jogos eletronicos na
promogao, prevengio, tratamento e recuperagio da
saude de criancgas e adolescentes?

A segunda etapa do estudo consistiu na busca
de artigos nas bases de dados da Biblioteca Virtual
de Sadde (BVS): Literatura Latino-Americana e
do Caribe em Ciéncias da Sadde (LILACS), Siste
ma de Andlise e Recuperagao da Literatura Médica
(MEDLINE) e Base de Dados de Enfermagem
(BDENF). Delimitou-se como recorte temporal de
artigos publicados no periodo de 2007 a 2017, com
o propésito de evidenciar as publicagdes mais recen-
tes sobre a temdtica em questao. A busca dos artigos
deu-se através dos descritores selecionados, sendo
norteada através dos seguintes critérios de inclusao:
artigos nos idiomas portugués e inglés, disponiveis
na integra, que contemplaram a temadtica principal,
que abordassem sobre jogos de video na promogao,
prevencdo, tratamento e recuperagio da saude de
criangas e adolescentes, disponiveis em texto com-
pleto e que abordassem a questao de pesquisa.

Acta Paul Enferm. 2019; 32(4):464-9. m
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Figura 1. Fluxograma do processo de busca e selegéo dos estudos

Como critérios de exclusao nao participaram do
estudo manuscritos que nao respondiam a questao de
pesquisa, que analisaram cartas ao editor, duplicatas,
estudos do tipo revisao, teses, dissertagoes, artigos de
opinido, comentdrios, ensaios, notas prévias e ma-
nuais. A coleta de dados ocorreu no periodo de janei-
ro e abril de 2018. O levantamento realizado ocorreu
através dos descritores em saide disponiveis no Portal
de Descritores em Ciéncias da Satdde (DeCS) na BVS.

A selegiao dos descritores foi norteada por sua
proximidade ao objeto em questao. Chegou-se as
seguintes combinagoes: hospitalized children AND
video games; hospitalized children AND health promo-
tion; video games AND health promotion; hospitalized
children AND video games AND health promotion.

A terceira etapa consistiu na tabulagio dos es-
tudos no Software Microsoft Excel® 2010 para orga-
nizagdo e sumariza¢io das principais informagoes,
constituindo um banco de dados, possibilitando as
pesquisadoras a andlise da aplicabilidade da revisao,
que contou com as seguintes varidveis: nimero do
artigo (N), titulo, autores, pais do estudo, ano de pu-
blicagao, tipos de jogos/conclusao, do uso de jogos de
video no cuidado da satde de criangas e adolescentes.

m Acta Paul Enferm. 2019; 32(4):464-9.

A seguir, foi realizada a quarta etapa composta
pela leitura individual dos artigos completos para
andlise critica em relagio a sua aderéncia ao objeto
desta pesquisa. Ap6s a defini¢io do ndmero final
de artigos para compor a revisao, foram realizadas a
quinta e sexta etapas, que dizem respeito ao agrupa-
mento dos resultados (evidéncias) em categorias in-
ternamente homogéneas e heterogéneas entre si, para
posteriormente ser apresentada a sintese do conheci-
mento. Apds o processo de selego e identificacio dos
artigos, foi selecionado 11 artigos, conforme figura 1.

Resultados

O quadro 1, apresenta as descrigoes referente ao ti-
tulo, autores, pais, ano de publicagao, tipos de jogos
e conclusdo. Dos 11 artigos incluidos no estudo trés
foram de 2014, ano com mais publicagées, dois des-
tes artigos foram publicados no ano de 2013, assim
como nos anos de 2015 e 2016, seguido destes vie-
ram os anos de 2012 ¢ 2011 com apenas um artigo

publicado.
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Quadro 1. Artigos selecionados, segundo titulo, autores, pais, ano, tipos de jogos e conclusao

N | Titulo Autores Zzllido S Tipos de jogos/ Conclusao

01 | Play as a care strategy for children Lima KYN, et al.® | Brasil/ 2015 Tipos de jogos: Jogos de video, uso de televisdo, computador, brinquedos convencionais,
with cancer. desenhos e atividade na brinquedoteca. Conclusdo: Tais atividades proporcionam diverséo,

sentimentos de alegria, distragéo e interagdo com outras pessoas, reduzindo os efeitos estressores
da hospitalizagéo.

02 | Serious game development as a Dias JD, Brasil/ Tipos de jogos: serious game com jogos eletronicos sobre alimentagdo saudavel, prética de
strategy for health promotion and etal.” 2016 exercicios fisicos e mudangas nos habitos de vida. Conclus@o: grande potencial educacional
tackling childhood obesity. (recurso tecnologico) que pode ser utilizado para o pablico infantil em escolas e unidades de sadde.

03 | Diabetic Mario: designing and Baghaei N, et Nova Zelandia/2016 Tipos de jogos: dispositivos moveis sobre dieta e estilo de vida saudéveis. Concluséo: o
Evaluating Mobile Games for Diabetes | al.® conhecimento relacionado a diabetes através do jogo pode vir a facilitar a conversa das criangas
Education. com os profissionais de satide sobre suas praticas de autogestéo.

04 | Preventing Adolescents’ Diabesity: Marchetti D, Italy/ Tipos de jogos: jogos online sobre dieta saudavel e prevencdo de doengas metabdlicas.

Design, Development, and First etal.® 2015 Conclusao: Jogos sobre salde pode ser eficaz na infancia e adolescéncia. Com aumento do
Evaluation of “Gustavo in Gnam’s conhecimento nutricional possibilidades de alteragéo no comportamento alimentar.
Planet”

05 | Novel methods to collect meaningful Hieftje K, et al.'® | 2014 Tipos de jogos: jogos de video para a orientagdo de doencas sexualmente transmissiveis para
data from adolescents for the adolescentes. Conclusdo: Jogos de video (Storytelling Using Graphic lllustration, My Life e Photo
development of health interventions Feedback Project), séo ferramentas eficazes para o desenvolvimento de intervengdes de sadde

com adolescentes.

06 | Active Video Game Play in Children With | Howcroft J, et Canada/2012 Tipos de jogos: jogos de videos game ativos (AVGs) para estimular o aprendizado motor e
Cerebral Palsy: Potential for Physical al.m reeducagdo neuromuscular em criangas com paralisia cerebral. Conclusao: AVGs podem ser
Activity Promotion and Rehabilitation estrategicamente elecionados para abordar metas terapéuticas especificas.

Therapies

07 | Video Game Play, Child Diet, and Baranowsky T, et | Canada/ Tipos de jogos: épicas de videogames, comparaveis aos jogos de video de qualidade comercial
Physical Activity Behavior Change: al. 2011 sobre diabetes. Conclusdo: criangas que jogaram esses videogames aumentaram o consumo de

frutas e vegetais por dia, mas nao aumentaram o consumo de 4gua e atividade fisica.

08 | Mixed Reality Virtual Pets to Reduce Johnsen, etal.™ | Estados Unidos/2014 Tipos de jogos: O jogo com um pet virtual que foi projetado em torno do conceito de uma clinica
Childhood Obesity de animais virtual onde animais de estimagao obesos precisavam de exercicios fisicos. Concluséo:

Acredita-se que essas recompensas sdo mais propensas a promover atividades fisicas futuras e
auto motivadas levando a crianca a ter pesos mais saudaveis.

09 | An investigation of the impact of regular | Hammond J, et | Reino Unido/ Tipos de jogos: jogos de games ativos que se concentram no equilibrio e na coordenagéo.
use of the Wii Fit to improve motor and | al." 2014 Conclusao: 0 uso dos jogos de equilibrio por 10 minutos, trés vezes por semana, em uma
psychosocial outcomes in children with configuragéo escolar durante um periodo de 1 més, pode levar a crianga a ganhos na proficiéncia
movement difficulties: a pilot study. motora, percepgdo sobre sua habilidade motora e o seu bem-estar emocional.

10 | Using a robot to personalise health Blanson Paises Baixo/ Tipos de jogos: robd humanoide autdnomo e programavel que contribui para o conhecimento do
education for children with diabetes Henkemans OA, | 2013 diabetes infantil. Conclus&o: uso das tecnologias da informago esta positivamente relacionado
type 1: a pilot study etal.’® aos altos niveis de habilidade e controle; altos niveis de desafio, diversao e excitagdo; motivagéo,

atencdo e engajamento focados.

11 | Introduction of Active Video Gaming Quinn M, et al."® | 2013 Tipos de jogos: o0s jogos virtuais ativos de danga como intervencéo, para tornar os estudantes
Into the Middle School Curriculum as mais ativos na aula de educagdo fisica. Concluséo: O uso dos jogos sugere que 0s comportamentos
a School-Based Childhood Obesity de modelagem positivos propostos na escola podem encorajar comportamentos positivos em casa.
Intervention

Discussao vés de jogos eletronicos buscavam a promogio e

Analisando os resultados da amostra, foi possivel
identificar que a literatura aborda questoes rela-
cionadas ao uso dos jogos eletronicos e atividades
ladicas que auxiliam na promogio, prevengio, tra-
tamento e na recuperagio da saide de criangas e
adolescentes, o que possibilitou a defini¢io de duas
categorias: jogos eletrdnicos no cuidado relacionado
as doengas cronicas e jogos eletrénicos no cuidado
relacionado a atividade fisica.

12 categoria: jogos eletrdnicos no cuidado
relacionado as doencas crdnicas

Para composi¢ao dessa categoria, foram utilizados
os estudos de ndameros 01, 02, 03, 04, 07 ¢ 10. Em
nossa revisao foram identificados artigos que atra-

prevencio relacionadas a alimentacio sauddvel " e
controle do diabetes melittus (DM).">'> A obesida-
de infantil e 0 DM ganharam reconhecimento na-
cional e internacional como um problema de satde
publica e uma ameaca ao futuro de nossa populagio.
Diante disso o resultado do nosso estudo mostra re-
levincia com uso da tecnologia de jogos eletronicos,
que através da educagio em saide buscam melhorar
controle dessas morbidades e menores complicagoes
macro e microvasculares futuras.

Foram identificadas evidéncias cientificas sobre
a eficdcia de jogos de computador e dinAmicas para
promogao da satide, como educa¢io em satide bucal
e hdbitos alimentares; para prevencio de doengas e
agravos, como a prevencao da obesidade e do cincer
de pele; e para 0o manejo de uma doenga cronica,

Acta Paul Enferm. 2019; 32(4):464-9.



Jogos eletrénicos na atencdo a salde de criangas e adolescentes: revisdo integrativa

como a asma. Além disso, aborda-se que os jogos
melhoram também o funcionamento cognitivo da
crianga, podendo ser utilizados no treinamento da
memoria, desenvolvimento de habilidades analiti-
cas ¢ estratégicas.®!”

Estudo realizado na Nova Zelandia revelou que
os pacientes que utilizaram jogos eletronicos com-
preenderam mais sobre dieta e estilo de vida sau-
ddveis, e também informaram que o indicador de
agucar no sangue era de ficil compreensio, apon-
tando que o jogo os ajudou a entender melhor as
mudancas do nivel de agiicar no sangue a partir
de suas escolhas.®’ O conhecimento relacionado
prépria condi¢ao médica através do jogo descom-
plica a conversa das criancas com os profissionais de
satde, desenvolvendo nelas o senso das préticas de
autogestao.

Reforcando esse achado, pesquisadores refe-
rem que os profissionais de satde, que utilizaram
o brincar como recurso de negociagao das abor-
dagens que retratavam o modelo biomédico na
assisténcia a crianga hospitalizada, indicou que o
método ¢ facilitador no processo de trabalho para
lidar com o sofrimento."® Nesse sentido, o uso de
um brinquedo eletronico robd, pode favorecer a
percepgio de criangas ao assimilar conhecimento
sobre DM. Esse estudo procurou avaliar a eficd-
cia de intervengoes lddicas como mediadores na
educagio em satde, promovendo a aprendizagem

e mudan¢a de comportamentos."”

22 categoria: jogos eletronicos no cuidado
relacionado a atividade fisica

Para composi¢ao dessa categoria, foram utilizados
os estudos de nimeros 02, 06, 07, 08, 09 e 11. J4
¢ conhecido na literatura que a prética de exerci-
cios fisicos melhora a circulagio e previne doengas
em criangas e que o avango da tecnologia e uso de
celulares podem deixar criangas com propensao ao
sedentarismo.?

Estudo revelou que hd uma diversidade de se-
rious games desenvolvidos na saide que estimulam
a prética de atividade fisica e apresentam potencial
para aumentar o aprendizado motor e melhora a
reabilitagio fisica."""” Nesse aspecto, buscou-se
verificar o uso do video game como estratégia de

Acta Paul Enferm. 2019; 32(4):464-9.

prética de atividades motoras complexas em tera-
pia convencional de fisioterapia com criancas com
paralisia cerebral”, comprovou que o video game
permite aumentar os niveis de atividade, melhora
da confianca, relagoes sociais e habilidades. O jogo
de video contribui para o desenvolvimento e manu-
tenc¢do da fungio cognitiva e terapia fisica 2 medida
que aperfeicoa os cuidados da saide da crianga com
avan¢o do desempenho motor através do controle
postural e equilibrio, agilidade de movimentos e ha-
bilidades comunicativas.®”

Contrapondo que os jogos eletronicos podem
deixar as criancas mais sedentdrias, foi realizada in-
tervengao através de jogos com danga e concluiram
que essa atitude adotada nas escolas podem enco-
rajar comportamentos positivos em casa.!'” Diante
disso, devemos encorajar criangas e adolescentes na
era digital a promover estilos de vida sauddvel por
meio de jogos eletronicos, associando o desejo da
brincadeira a necessidade da atividade fisica. Essas
atitudes podem provocar mudangas nas relagdes,
no comportamento e na rotina de todas as pessoas,
identificar os possiveis beneficios que esses dispo-
sitivos podem trazer para a atengao a satde é im-
prescindivel para que os profissionais utilizem esses
recursos como estratégias para a¢oes de promogao,
prevencgao, tratamento e recuperagao junto as crian-
cas e adolescentes.

Consideracoes finais

A construgio do presente estudo permitiu com-
preender as implicagoes do uso de jogos eletrénicos
que vém atualmente influenciando na promogao,
prevencao, tratamento e recuperagao de criangas e
adolescentes. A maioria dos artigos tratou sobre
promogao e prevengio de doengas cronicas, princi-
palmente o diabetes mellitus e obesidade. No trata-
mento e recupera¢io da saide destacaram-se o uso
de jogos eletronicos que estimulassem a realizacao
da atividade fisica. Identificamos um estudo sobre
DST para a populacio de adolescentes. Essa revisao
contribui para que profissionais da saide estejam
vigilantes na assisténcia a crianga e ao adolescen-
te quanto ao uso das mais novas tecnologias para
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que sua condi¢io de satide/doenca seja melhorada
ou restaurada com os recursos disponiveis no atual
cendrio contemporaneo. Foi identificada a impor-
tAncia da equipe multiprofissional, principalmente
da enfermeira em vdrias ocasides enquanto a crianga
estd em regime de internamento hospitalar, onde a
mesma tem o papel de educadora com os brinque-
dos terapéuticos, incentivadora para que se brinque
na brinquedoteca disponivel da unidade e motiva-
dora da interagio entre as criangas e as familias.
Essa pesquisa pode oferecer subsidios para outras
pesquisas e realizagao de futuros estudos experimen-
tais em Unidades Pedidtricas. Com isso, percebe-se
a relevancia que os profissionais de satide, tém em
saber que os jogos eletrénicos trazem diversos be-
neficios para as criangas que estejam ou nao hos-
pitalizadas. Reconhegam tais particularidades e se
aprofundem teoricamente no tema, se atualizem
para que o cuidado prestado seja resolutivo e inte-
gral. Como fatores limitantes do estudo, destaca-se
a escassez de estudos controlados que avaliem os
fatores dos jogos eletronicos no processo de promo-
G20, prevengio, tratamento e recuperagio da saude
de criancas e adolescentes.
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