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Abstract. This paper presents the Games and Health research group, detailing

its objectives, areas of activity, and the lines of research it currently develops.
It also highlights its main achievements.
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Resumo. Este trabalho apresenta o grupo de pesquisa Jogos e Saiide,
detalhando seus objetivos, suas dreas de atuacdo, as linhas de pesquisa que
desenvolve atualmente. També sdo destacadas suas principais realizacoes.
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1. Introducao

O grupo de pesquisa “Jogos e Saude” (http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/82936) foi
formado em 2014 a partir da iniciativa de pesquisadores da Fundacdo Oswaldo Cruz,
que sentiam a necessidade de se discutir a relacdo entre satde e jogos de uma forma
mais ampla.

O grupo de pesquisa dedica-se ao estudo das interrelagdes entre saude e jogos,
uma drea emergente que tem sido reconhecida como um espagco promissor para
inovagdes na saude. Com o objetivo de contribuir significativamente para a formagao e
consolidacdo deste novo campo, o grupo busca desenvolver um corpo tedrico e
metodoldgico robusto que integre a midia dos jogos com a saude coletiva. Além disso,
visa a producdo de conhecimentos que sustentem estratégias e praticas educativas e
comunicativas em saude por meio de abordagens ludicas. A escolha da conjun¢do em
“Jogos e Saude” € proposital para dar a entender que o grupo se interessa pela
articulacao entre duas dreas, ndo se limitando a investigar a satide enquanto subconjunto
dos jogos nem pensando os jogos como um mero veiculo para conduzir conteudo de
saude. Antes, o foco estd nas maneiras como estas duas grandes areas da experi€ncia
humana se tocam, entrechocam, complementam e se potencializam, compreendendo que
tais relacoes tém diversas complexidades que mesclam aspectos técnicos, sociais,
culturais, econdmicos e politicos.

Os 1mpactos esperados das pesquisas desenvolvidas, alguns dos quais ja
comecam a se manifestar, incluem a ampliagdo das formas de didlogo com a populagdo.
Isso se da pelo fortalecimento das iniciativas de promog¢do da saude e pelo estimulo a
participacao popular nas politicas publicas de saude, utilizando jogos em seus diversos
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formatos, tanto digitais quanto ndo digitais. Outro objetivo é o desenvolvimento de
jogos como ferramentas metodolégicas de pesquisa e a promog¢do do mapeamento e
articulacdo de pesquisadores e desenvolvedores que atualmente trabalham de forma
isolada.

Dessa forma, o grupo busca ndo apenas avangar no campo tedrico, mas também
na aplicacdo prética, criando novas oportunidades para o engajamento da populacdo e
para o desenvolvimento de politicas publicas mais participativas e eficazes, através da
utilizacdo de jogos como ferramentas inovadoras para a educacdo e comunicagdo em
saude.

O grupo se interessa por jogos no sentido amplo, incluindo ai jogos digitais,
analégicos, hibridos e locativos, bem como fend6menos correlatos como gamificacio e
outras iniciativas ligadas ao lidico. Embora tenha havido um foco inicial nos jogos
sérios, hoje as iniciativas abrangem também jogos de entretenimento, buscando
entendé-los na sua articulagdo com as representacdes de satide formadas pelos jogadores
a partir de sua experimentagao.

Finalmente, nos ultimos anos o grupo Jogos e Satde tem também desenvolvido
trabalhos no ambito da divulgacdo cientifica (particularmente quando relacionada a
saude), visando explorar como tanto os jogos sérios quanto os jogos de entretenimento
dialogam com os elementos relacionados a ci€ncia e como tais representagdes chegam
ao publico que joga. Assim como no que tange a saude, o objetivo com isso € aprimorar
a compreensdo da midia do jogo, fornecendo subsidios tedricos para a compreensio de
seu lugar na sociedade e seu potencial para aprimorar a interlocu¢do das instancias
ligadas a ciéncia e satide com a populacao.

2. Linhas de Pesquisa

O grupo tem trés linhas de pesquisa: “Jogos em Politicas Publicas”, “Jogos, Sociedade,
Participacdo e Promocao da Saude” e “Métodos e Técnicas para Jogos na Saude”.

2.1. Jogos em Politicas Publicas

O objetivo desta linha € investigar o papel potencial de jogos digitais e analégicos na
formulacdo, discussdo e disseminagcdo de politicas publicas e cidadania. Ela busca
inspiracdo no campo dos Jogos e Simulacdes (Simulation/Gaming) que desde a década
de 1960 tem trabalhado com os “policy-making games” visando aplicar os jogos na
discussdo e resolucdo de problemas complexos encontrados na gestio publica.

Esta linha se interessa por diferentes temas, incluindo o design de jogos, jogos e
simulacdes, representacdo de politicas publicas, cidadania e jogos sérios. Além da
pesquisa sdo realizados também projetos de desenvolvimento de jogos para o setor
publico, visando empregar a midia como forma de ensino e debate na construcdo de
novas préticas para o setor publico. E exemplo desta linha um trabalho apresentado no
SBGames sobre as trajetdrias paralelas do campo dos Estudos de Jogos e do campo de
Jogos e Simulagdes [Vasconcellos; Dias; Mayer, 2019].
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2.2 Jogos, Sociedade, Participacio e Promocao da Sadde

Estudar os jogos digitais e analdgicos como nexo de produg¢do, apropriagdo e circulagdo
de informacgdes, discursos e saberes e sua relagdo com a satide. Compreendendo os
jogos mais do que aparatos tecnoldgicos, o foco € compreender como tais produtos
repercutem na sociedade. No outro extremo, a pesquisa desenvolvida nesta linha visa
informar como jogos sérios podem ser melhor concebidos e aplicados a fim de
promover saude e aprendizado de modo mais eficaz e amplo. Finalmente, ao considerar
o ato de jogar como uma agdo intrinsecamente participativa por parte do jogador, esta
linha busca identificar meios pelas quais tal participacdo pode ser fomentada a fim de
promover o protagonismo da populacdo nos debates e buscas para aprimorar a propria
saude.

Nesta linha, foram produzidas a tese “Comunicacdo e Saude em Jogo: os video
games como estratégia de promocdo da saude” [Vasconcellos, 2013], a dissertacdo
“Sentidos de Satide em Jogos Digitais” [Carvalho, Flavia Garcia, 2016] e a tese “Health
¢ Vida? Consumo Simbdlico em Jogos Digitais de Entretenimento” [Carvalho, 2020]
como produto de uma pesquisa sobre a produgdo e o consumo de sentidos de saide em
jogos digitais de entretenimento, por meio de andlises dos jogos, de videos publicados
no YouTube e de entrevistas com jogadores. Outros produtos foram os artigos “A saide
em jogos de entretenimento: andlise da producdo de sentido em dois jogos digitais”
[Carvalho; Araujo; Vasconcellos, 2018] e “Youtubers falam de saide jogando: andlise de
videos produzidos por brasileiros” [Carvalho; Araujo; Vasconcellos, 2019]. Uma outra
producdo foi o livro “O Jogo como Prética de Saude”, o primeiro livro sobre a temdtica
de jogos a ser langcado pela respeitada Editora Fiocruz [Vasconcellos; Carvalho; Araujo,
2018al.

Mais recentemente, junto a promogao da satide, temos também feito esforcos
para pesquisar e empregar os jogos no seu potencial para a divulgacao cientifica. Dentro
desse dominio, temos investigado principalmente como representagdes da ciéncia e dos
cientistas sd@o propostas em jogos digitais e analdgicos, buscando entender como o
ptiblico de jogadores constréi sentidos a partir destas midias. E uma drea ainda bem
pouco explorada no campo da divulgacdo cientifica, mas um exemplo recente foram
pesquisas sobre a imagem da ciéncia e dos cientistas na série Fallout [Silva, 2023] e
uma investigacdo semelhante sobre o jogo Prey, apresentada na conferéncia anual da
Digital Games Research Association (DiGRA) em 2023 em Sevilha, Espanha
[Vasconcellos et al., 2023].

2.3 Métodos e Técnicas para Jogos na Saide

O objetivo desta linha é mais “estrutural”, focando em métodos de desenvolvimento de
jogos em favor da sadde, protocolos e modelos de andlise de jogos e iniciativas
similares, elaboracdo de metodologias e projetos de avaliacdo e validacdo de tais
iniciativas, bem como discussdes conceituais mais fundamentais, visando o
esclarecimento de termos instrumentais do campo.

Sdo exemplos de producdes dessa linha modelos para andlise e constru¢cdo de
jogos como o MoRAG [Vasconcellos; Carvalho; Araujo, 2017] e para elaboracdo de
mecanicas para jogos sérios como o MAVOC [Vasconcellos; Carvalho; Dias, 2019],
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modelos de consumo mididtico como o do artigo “Consumo simbdlico em jogos
digitais: um modelo de andlise” [Carvalho; Araujo; Vasconcellos, 2023], bem como
investigacdes conceituais sobre aspectos dos jogos que podem embasar seu uso na
saude, educacdo e divulgacdo cientifica, como foi o caso do conceito que cunhamos
denominado interprocedimentalidade, intertextualidade procedimental ou ainda
intertextualidade lddica [Carvalho; Vasconcellos; Araujo, 2023; Vasconcellos; Carvalho;
Araujo, 2016]. Também sao produgdes desta linha abordagens mais tedricas focando em
conceitos relacionados ao campo como gamificagdo e jogos na educacao [Vasconcellos
et al., 2017; Vasconcellos; et al., 2018].

3. Situacao Atual

O grupo conta hoje com 9 pesquisadores de diferentes institui¢cdes e 9 estudantes (6 de
mestrado e 3 de doutorado), mas nido conta com nenhum técnico ou colaborador
estrangeiro. No entanto, mantemos contatos informais com varios pesquisadores em
todo o mundo, assim como relacdes proximas com a diretoria da Digital Games
Research Association (DiIGRA), tendo o lider do grupo servido como Program Chair da
conferéncia mundial da DiGRA nos anos de 2022 e 2023.

4. Projetos de Desenvolvimento

As pesquisas realizadas por membros do grupo frequentemente levam ao
desenvolvimento de iniciativas em beneficio de grupos da sociedade. Assim, ao longo
dos anos, o grupo realizou o lancamento de vdrias iniciativas relacionadas a jogos e
saude, incluindo o jogo “Semeando o Cuidado” (premiado no SBGames como Melhor
Serious Game em 2021]; o projeto Fiocraft, que criou uma versdo do campus da Fiocruz
dentro de um servidor de Minecraft para que jogadores de todo o Brasil pudessem
visitar a instituicao durante o periodo de lockdown em funcdo da pandemia de covid-19;
0 jogo “Quem Deixou Isso Aqui?!” para conscientizagdo dos riscos da intoxicagdo
doméstica em criancas [Carvalho et al., 2022; Carvalho; Vasconcellos, 2017;
Vasconcellos; Carvalho; Araujo, 2018b]. E objetivo do grupo manter esta conexdo entre
a pesquisa académica e o desenvolvimento técnico cientifico, uma vez que acreditamos
que as agdes nos dois campos se retroalimentam ampliando o alcance e os achados de
nossas iniciativas.
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