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RESUMO

O objetivo deste estudo sera descrever as utilidades dos jogos digitais para a saude de criangas.
Tratar-se-a de um protocolo de pesquisa, seguindo o checklist do Preferred Reporting ltems for
Systematic and Meta-Analyses- Extension for Scoping Reviews (PRISMA- ScR). As bases de dados
que serdo buscadas os artigos na integra serdo a Literatura latino-americana e do Caribe em
Ciéncias da saude (LILACS), National Library of Medicine National Institutes of Health (PUBMED),
Web of Science (WoS), Scopus, Cinahl, Embase e Science direct e no repositério de artigos
Biblioteca Virtual em Saude (BVS) e Scientific Eletronic Library Online (SCIELO). Esta revisdo sera
previamente registrada no repositério Open Science Framework (OSF). Serdo considerados materiais
bibliograficos publicados, conforme os seguintes critérios de inclusdo: criangas (populacao),
utilidades dos jogos digitais (conceito) e salde mundial (contexto). Dois revisores independentes
desenvolverdo a analise de relevancia dos artigos, a extracao e sintese dos dados.

PALAVRAS-CHAVE: Saude da crianga. Tecnologia digital. Jogos Digitais. Promogéo da salde.

ABSTRACT

The objective of this study will be to describe the uses of digital games for children's health. It will be a
research protocol, following the Preferred Reporting Items for Systematic and Meta-Analyses-
Extension for Scoping Reviews (PRISMA-ScR) checklist. The databases that will be searched for full
articles will be Latin American and Caribbean Literature in Health Sciences (LILACS), National Library
of Medicine National Institutes of Health (PUBMED), Web of Science (Wo0S), Scopus, Cinahl , Embase
and Science direct and in the articles repository Virtual Health Library (VHL) and Scientific Electronic
Library Online (SCIELO). This review will be previously registered in the Open Science Framework
(OSF) repository. Published bibliographic materials will be considered, according to the following
inclusion criteria: children (population), uses of digital games (concept) and world health (context).
Two independent reviewers will carry out the relevance analysis of the articles, the extraction and
synthesis of the data.
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RESUMEN

El objetivo de este estudio sera describir los usos de los juegos digitales para la salud de los nifios.
Sera un protocolo de investigacion, siguiendo la lista de verificacion Preferred Reporting ltems for
Systematic and Meta-Analyses- Extension for Scoping Reviews (PRISMA-ScR). Las bases de datos
en las que se buscaréan articulos completos seran Literatura Latinoamericana y del Caribe en Ciencias
de la Salud (LILACS), Biblioteca Nacional de Medicina Institutos Nacionales de Salud (PUBMED),
Web of Science (Wo0S), Scopus, Cinahl, Embase y Science direct y en el repositorio de articulos
Biblioteca Virtual en Salud (BVS) y Biblioteca Cientifica Electronica en Linea (SCIELO). Esta revision
se registrard previamente en el repositorio Open Science Framework (OSF). Se consideraran los
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materiales bibliograficos publicados, de acuerdo con los siguientes criterios de inclusion: nifios
(poblacién), usos de los juegos digitales (concepto) y salud mundial (contexto). Dos revisores
independientes realizaran el analisis de relevancia de los articulos, la extraccion y sintesis de los
datos.

PALABRAS CLAVE: Salud del nifio. Tecnologia digital. Juegos digitales. Promocién de la salud.

INTRODUCAO

A crianca é um ser humano em pleno desenvolvimento. As experiéncias vividas nos primeiros
anos de vida sao fundamentais para a formacdo do adulto que ela sera no futuro. Por isso, é
importante que a crian¢a cres¢ca em um ambiente saudavel, cercada de afeto e com liberdade para
brincar . Além disso, € importante estimular desde cedo o desenvolvimento infantil para que
criancas adquiram autoconfiancga, autoestima e desenvolvam capacidade de se relacionar bem com
outras criangas, a familia e a comunidade. Desse modo, tera maior possibilidade de se tornar um
adulto bem adaptado socialmente.

A infancia é uma fase relevante na aquisicdo de novos conhecimentos e habitos visando a
promocdo de comportamentos saudaveis e desenvolvimento de autonomia. Assim, o0 inicio precoce
da promocéao e prevencdo com o inicio do desenvolvimento da coordenac¢éo motora da crianca pode
ser realizada em diversos espacos ja que representam ambiente ideal para trabalhar conhecimentos
e mudancas comportamentais ?.

Nesse sentido, é relevante apontar que as acdes voltadas para as criangcas devem
proporcionar mudangas nos comportamentos. Uma das formas para direcionar a atencgéo de criancas
€ por meio de jogos, especialmente aqueles que podem ser jogados online. Nos Ultimos anos, os
jogos eletrdnicos, os computadores e a internet possuem um destaque importante na vida das
criancas, causando mudangas na forma de aprendizagem. A aprendizagem virtual € central na
sociedade atual e o principal nesse contexto é a intera¢do do aprendiz com a tecnologia, acreditando-
se que os jogos digitais constituam o recurso multimidia mais interativo inserido na cultura atual ©.

Os jogos digitais transmitem experiéncias ricas, desafiadoras, contextualizadas e
enriguecedoras, com narrativas e mecénicas que levam ao engajamento resultante da interatividade
gue mobilizam os jogadores a vencerem obstaculos com o intuito de chegarem a um objetivo comum.
Quando no jogo, a mudanca cognitiva acontece, sendo resultado de aprendizagens comportamentais
e relacionais derivados do dialogo entre os participantes do jogo . Acredita-se, portanto, que jogos
digitais para criancas € relevante para promover salde e ajudar a realizar mudancas de
comportamentos inadequados. A questdo norteadora do estudo serd: Que utilidades sao
apresentadas na literatura acerca de jogos digitais na saude de criangas? Dessa forma o objetivo do

estudo serd descrever as utilidades dos jogos digitais para a salde de crianc¢as.
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METODO

Sera feita uma revisdo de escopo sobre a utilizacdo de jogos digitais para a salde de
criancas. Para o delineamento serd seguido as recomendac¢des propostas pelo checklist PRISMA
extension for Scoping Reviews (PRISMA-SCR). Serdo adotadas cinco fases: 1) identificagdo da
guestdo de pesquisa; 2) rastreio das publicacdes relevantes; 3) selecéo de estudo; 4) extracdo dos
dados; 5) agrupar, resumir e relatar os dados ®. Por fim, o protocolo foi registrado na plataforma
Open Science Framework sob o link https://doi.org/10.17605/0SF.IO/FVNG2

Sera utilizado o acrénimo PCC (P- populacao de interesse, C- conceito e C- contexto, para o

delineamento dos descritores de busca. Como critério de elegibilidade os estudos devem apresentar:
P) ser direcionado para criancas C) jogos digitais e sua utilizacéo; C) satide mundial ©,

Os critérios de inclusdo serdo: artigos originais disponiveis online na integra publicados em
gualgquer ano, nas linguas portuguesa, inglesa e espanhola e que respondam a questédo da pesquisa.
Os critérios de exclusao serdo artigos nao disponiveis na integra, artigos de revisao integrativa e/ou
sistematica e/ou de escopo, monografias, dissertacdes e teses.

Para assegurar ampla busca dos estudos, serdo utilizados os descritores controlados Medical
Subject Heading (MeSH) e Descritores em Ciéncias da Saude (DECS) e descritores nédo controlados
(palavras-chaves) para ampliar a expansao dos resultados e ter maior sensibilidade deles, que seréo:
primeira infancia, criangas, jogos digitais, videogames e salde. Serdo utilizados operadores
booleanos, combinando-os de diferentes formas por cada base de dados (quadro 1).
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Quadro 1. Estratégia de busca a ser utilizada nas bases de dados. Fortaleza, Ceara, Brasil, 2023

Objetivo/ Quais as utilidades dos jogos digitais na saude da crian¢a?
Problema

P C C
Extracédo Crianca, Criancas Jogos digitais, Jogos de Video Saude
Conversao Child, Children Jogos digitais, Jogos de Video, | Saude, Health

Video Games

Combinacéao Crianca; Criancas; | Jogos digitais; Jogos de Video; | Saude; Health
Child; Children Video Games

Construcéo Crianga OR Criancas | “Jogos digitais” OR “Jogos de | Saude OR Health OR
OR Child OR Children | Video” OR “Video Games” OR | Salud
OR Nifio OR Nifios “Juegos de Video”

Uso (Crianga OR Criangas OR Child OR Children OR Nifio OR Nifios) AND (“Jogos
digitais” OR “Jogos de Video” OR “Video Games” OR “Juegos de Video”) AND
(Saude OR Health OR Salud).

As bases de dados que serdo buscadas os artigos na integra serdo a Literatura latino-
Americana e do Caribe em Ciéncias da saude (LILACS), National Library of Medicine National
Institutes of Health (PUBMED), Web of Science (Wo0S), Scopus, Cinahl, Embase e Science direct e
no repositério de artigos Biblioteca Virtual em Saude (BVS) e Scientific Eletronic Library Online
(SCIELO). Essas bhases serdo acessadas via plataforma CAFe pelo portal periédico da coordenacéo
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) (https://www-periodicos-capes-gov-
br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php).

Para classificacdo do nivel de evidéncia dos estudos, sera utilizado Galvdo (2006) como
referéncia, que sdo: Nivel 1- metandlise de mdultiplos estudos controlados; Nivel 2 - estudo individual
com delineamento experimental; Nivel 3 - estudo com delineamento quase-experimental como
estudo sem randomizacdo com grupo Unico pré e pds-teste, séries temporais ou caso-controle; Nivel
4 - estudo com delineamento ndo-experimental como pesquisa descritiva correlacional e qualitativa
ou estudos de caso; Nivel 5 - relatério de casos ou dado obtido de forma sistematica, de qualidade
verificavel ou dados de avaliacdo de programas; Nivel 6 - opinido de autoridades respeitaveis
baseada na competéncia clinica ou opinido de comités de especialistas, incluindo interpretagfes de

informac@es ndo baseadas em pesquisas(”.
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Para a elegibilidade dos estudos, dois examinadores de forma independente realizardo a
selecdo, e em caso de divergéncia um terceiro revisor sera acionado para um consenso. Para a
realizacdo da selecdo dos estudos, remocéo das duplicatas e triagem sera utilizado um gerenciador
de referéncias. A organizacdo dos dados sera realizada através do programa Microsoft Excel,
contendo os seguintes atributos: titulo, autores, idioma, periédico, ano de publicagdo, tipo de
publicacdo, nome do jogo criado, faixa etaria, principais resultados e utilidades dos jogos digitais na
saude para a saude de criangas.

Para a analise qualitativa, sera organizado os dados no software NVivol2 e posteriormente
estes serdo armazenados em pastas arquivos como ferramentas de subsidio para a analise de
reducéo de dados que se da ap6s leitura criticas dos estudos incluidos ®. O NVIVO é um software de
apoio a analise de dados em pesquisas qualitativas, que tem como principios a codificacdo e o
armazenamento do texto em categorias ©.

O Software N-VIVO envolvera as seguintes etapas:

a) Estruturacdo do projeto no ambiente do NVivo: Cadastramento do projeto no software,
Insercdo do material a ser analisado (transcricbes das entrevistas), atribuicdo de atributos para
amostra participante, associacéo dos atributos a cada entrevistado;

b) Codificagdo e analise dos dados: Codificagdo das respostas nos “néds” correspondentes,
criacdo de arvores de nds com as subcategorias encontradas, analise das categorias a partir dos
atributos dos participantes, geracéo das representacdes gréficas das categorias encontradas;

¢) Preparacéo do relatério: Producéo dos relatérios graficos com as informagées relacionadas
ao processo de andlise dos dados, extracdo através da fungdo export e analise dos modelos, tabelas
e segmentos do texto que irdo ilustrar o relatério da pesquisa.

Os resultados serdo apresentados via andlises descritivas por meio de tabelas ou quadros
guando pertinentes. Ademais, este estudo ndo precisara ser submetido a um comité de ética em
pesquisa, pois se utilizara de estudos ja publicados e de acesso ao publico, entretanto serdo

seguidos os preceitos do Conselho Nacional de Satude em sua resolucédo 466/2012.
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