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EDUCACAO EM DIABETES E AS
TECNICAS DE GAMIFICA(}AO PARA
PROMOCAO DA SAUDE: REVISAO

INTEGRATIVA

RESUMO

Sintetizar as evidéncias cientificas disponiveis acerca da educagio em dia-
betes mediada por estratégias de gamificagdo. O presente estudo consiste
em uma revisdo integrativa da literatura cientifica. Na busca foi utilizado
os descritores “gamificacdo”, “educagdo em diabetes”, “satide”. A partir da
metodologia os dados obtidos na amostra foram categorizados e organiza-
dos através de quadros com titulos, autoria, ano de publicagdo, periédico e
tipo de estudo. A classificagdo dos artigos foi feita a partir de uma taxono-
mia de técnicas de gamificagdo. A gamificagdo visa transferir conhecimen-
to e habilidades por meio de elementos como repeticdo e entretenimento.
A utilizagdo dessas técnicas, permite uma abordagem descentralizada da
educagio em satde, incentivando pacientes a se tornarem protagonistas

em seu autocuidado.

Palavras-chave: Gamificagio; Diabetes Mellitus; Educagio em Satde.

1 INTRODUCAO

A educagdo em diabetes esta relacionada ao processo de desen-
volvimento de habilidades especificas e a incorporagdo de ferramentas
necessdrias para atingir as metas estabelecidas em cada etapa do trata-
mento (SBD, 2023). No entanto, a educagdo em satde tradicional mui-
tas vezes enfrenta obstéculos, como a falta de motivagdo dos pacientes
para aprender e o desanimo em seguir as orientagdes repassadas.

A gamifica¢do surge, nesse sentido, como principio da apropria-
¢do de elementos dos jogos em contextos, produtos e servigos ndo foca-
dos em games, mas com intengdo de promover a motivagdo e estimular
o comportamento do individuo (Deterding, 2012).

Diante do exposto, esse estudo objetivou sintetizar as evidéncias
cientificas disponiveis acerca da educagdo em diabetes mediada por es-
tratégias de gamificagdo, caracterizar as produgdes por ano de publica-
¢do, idioma e pafs onde foi publicado e identificar o publico, técnicas de
gamificagdo que foram desenvolvidas e como estas promovem a saide
da populagio.
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2 METODO

Trata-se de uma revisdo
Integrativa que teve como ques-
tdo norteadora: Quais as estra-
tégias de gamificagdo disponiveis
na literatura para educagido em
diabetes?

A coleta de dados ocor-
reu a partir do més de fevereiro a
maio de 2024, nas fontes Medli-
ne, BDENE, LILACS e BVS. Na
busca foi utilizado os Descritores
em Ciéncias da Satde (DeCS):
“gamifica¢do”, “educacio em
diabetes”, “satude” e os Medical
Subject Headings (MeSH) “gami-
Sfication”, “diabetes mellitus”, “Heal-

th” com agregados por meio dos

operadores booleanos “AND”,
K(OR)) e K(E),.
Os critérios de inclusdo

utilizados foram: textos origi-
nais, disponiveis gratuitamente
e na integra. Como critérios de
exclusdo: artigos duplicados, de
revisio, resumos simples ou ex-
pandidos e a literatura cinzenta.
Optou-se por registros nos idio-
mas inglés, espanhol e portugués.

A andlise dos artigos se-
guiu-se de maneira textual onde
toi possivel desmembrar os enun-
ciados e contetidos presentes de
torma a favorecer a interpretagdo
e descrigio.

3 RESULTADOS E
DISCUSSAO

Os dados obtidos nos estu-
dos selecionados foram organiza-
dos e categorizados sendo apre-
sentados no Quadro 1.

Em relagido ao ano de pu-
blica¢do dos estudos foi verifica-

P Figura 1 - Fluxograma PRISMA adaptado com dados da pesquisa.

[ Identificagio dos estudos através das bases de dados e registros J

Registros identificados através

das bases de dados: (n 25) Registros artigos
BVS (n=03) removidos antes duplicados,
_ da triagem: artigos de
hIIFIIEI-D“I\_(I:I\ISE(r(]n_—Ozli) (n=08) revisdo, resumos
- simples ou
BDENF (n = 0) expandidos e a
literatura
g cinzenta.
Y

Registros em Registros

triagem: .| excluidos apés a

n=17) | leitura do titulo e

resumo: (n =07 )
Y
néo

Publicagdes N responderam

X Publicagdes

pesquisadas para se P| retiradas: (% =01) a
manterem: (n=10 ) ’ pergunta
norteadora

Y

Artigos incluidos na
amostra da pesquisa:
(n=09)

P Fonte: dados da pesquisa, 2024.

do que no perfodo de 2019 a 2021
foram publicados sete estudos
e de 2015 a 2018 foram apenas
duas publicagdes o que mostra
um aumento das pesquisas rela-
cionada a temdtica ao longo dos
anos, tendo em vista que 2021
foi ano que teve maior nimero
de divulgagoes, sendo quatro no
total.

A populagido alvo dos estu-
dos foi dividida entre adolescen-
tes portadores de DM1 (E1)(E3)
(E9) sendo o estudo (E9) o tinico
que contemplava também crian-
cas e adolescentes com DM2. J4
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a populagdo maior de 18 anos se
classifica em adultos portadores
de DM2 (E4)(E5)E6)(E7). Os
restantes dos artigos (E2)(ES8)
tem definido como populagio
alvo apenas portadores de DM 1
e DM2.

A utilizagdo dos aplicativos
foram tecnologias recorrentes na
utilizagdo das estratégias nesta
revisdo, enquanto ferramentas
para lidar com a problemética em
questdo. Os cendrios onde as téc-
nicas de gamificagdo citadas aci-
ma estava inseridas se dividiram
em desenvolvimento de jogos
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Quadro 1 — Identificagdo ¢ Resultados.

Resultados

Identificagio

E1 A metodologia é ativa e de participagdo comunitdria, a gamificagdo significou dar a intervengio educati-
va uma forma de jogo, neste caso desatios, pontos e classificagdo, e as dindmicas de jogo que incorporam
recompensa, conquista, competi(;ﬁo € autoexpressao.

E2 As técnicas de gamificagdo mais encontradas nos aplicativos analisados foram feedback, sistema de comuni-
cagdo paralela, pressdo social, agente para apoio social e recompensas digitais.

Es Os principais elementos de gamificagdo na plataforma PERGAMON séo tarefas e objetivos que sdo
complementados por feedback, sistema de pontos, barra de progresso, metas e desafios.

E4 O aplicativo utiliza os principios de gamificagdo para impulsionar os comportamentos de autogestdo dos
pacientes, sendo estes o de feedback positivo, adicionando gradualmente complexidade e recompensando o
sucesso com pontuagio ao fim de cada médulo.

Es A plataforma de jogos Kaizen utiliza de feedback imediato e justificativa, marcos didrios, sistema de progres-
sos, pontuacdo, niveis de reputagdo e recompensas.

E6 As estratégias de gamificagdo descritas sdo atividades ladicas, competitivas e gratificantes, incluindo a pos-
sibilidade de ganhar ou perder o jogo por meio de cartdes tematicos.

E7 O iDiabetes foi um ensaio clinico randomizado que testou a gamificagdo comportamentalmente projetada
com apoio das seguintes estratégias: colaboragdo ou competigio em relagio aos grupos controles.

ES8 A gamificacdo no artigo cita as seguintes estratégias video 3D e a realidade virtual, que estdo a tornar
possivel a construgio de novas ferramentas digitais de satide contendo jogos sérios destinados a melho-
rar a adesdo aos regimes de tratamento.

E9 Os jogos descritos oferecem experiéncias gratificantes na forma de “conquistas” que podem ser compartilha-
das com outros jogadores, pontos de progresso e/ou recompensas em moeda virtual no jogo — que podem
ser gastas para “comprar” power-ups no jogo.

Fonte: dados da pesquisa, 2024

(E1)(E6), andlise de jogos e plata-
formas digitais (E2)(E3)(E4)(E5)
(E9), ensaio clinico com grupos
(E7) e por fim uma anélise acerca
de teorias (E8).

Na pesquisa, todas as ga-
mificagdes visavam ensinar con-
habilidades,
mudangas

ceitos, promover
de comportamento,
engajamento e motivagdo, me-
lhorar a gestdo da doenga, na po-

pulagdo alvo em que se aplica.

4 CONCLUSAO

Este estudo conclui a im-
portancia e eficicia de aborda-
gens inovadoras e avangadas ndo

convencionais na educagio em
diabetes, pois o enfermeiro como
educador em satde pode fazer
uso das técnicas para proporcio-
nar o melhor para adesdo e com-
prometimento dos individuos. A
gamificagdo oferece uma oportu-
nidade tnica para tornar o pro-
cesso de aprendizagem mais en-
volvente e eficiente, ocasionando
em melhores resultados de satde
e uma satde de maior qualidade
para os pacientes.
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