Resumo

Os jogos tem-se revelado uma ferramenta transformadora na promocao da salde,
reabilitacao e envolvimento dos utentes e profissionais. Ao integrar elementos de jogos em
contextos clinicos e de prevencao, reforca-se a adesdo terapéutica, o bem-estar emocional e
0 compromisso com o autocuidado. Este artigo explora o conceito, as suas aplicacdes em
Portugal e no mundo, os beneficios e os desafios éticos de melhorar os resultados em salde,
com foco na reabilitacao e no envelhecimento ativo.
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Introducao

“A motivacado é o combustivel invisivel de toda cura.” — Viktor Frankl

O avanco da tecnologia trouxe consigo novas linguagens, novas formas de comunicar, e
novas formas de cuidar. Os jogos é uma destas linguagens emergentes, que dialoga com a
neurociéncia, a psicologia comportamental e o design digital para tornar o cuidado em salde
mais participativo, envolvente e eficaz. Longe de trivializar a terapéutica, as metas, jogos,
procura reforca-la — transformando o esforco clinico em desafio superavel, o gesto repetitivo
em missao, e o utente em protagonista do seu processo de cura.

Revisao da Literatura

“Jogamos nao porque é facil, mas porque queremos superar 0s nossos limites.” — Jane
McGonigal (2023)

As metas/resultados em saude, envolvendo jogos é definida como o0 uso de mecanicas e
dinamicas de jogo — como recompensas, pontuacao, desafios, progressao por niveis e
feedback imediato — para promover comportamentos saudaveis e a adesao a tratamentos
(Sardi et al., 2020; WHO, 2023). A sua eficacia tem sido documentada em contextos como a
enfermagem, fisioterapia, nutricdo, salde mental, cuidados com doencas crénicas, e
prevencao de recaidas em dependéncias.

Segundo Abreu et al. (2024), os jogos terapéuticos ativam circuitos neuroldgicos de prazer e
reforco, promovendo a libertacdao de dopamina — o que melhora a memdria, o foco e 0



humor. A OMS (2024) salienta que, no contexto do envelhecimento ativo, 0s jogos podem
reduzir o isolamento social, estimular a cognicao e prevenir o declinio funcional.

No entanto, ha desafios éticos, como a dependéncia de dispositivos, a privacidade de dados
e a dificuldade em adaptar jogos a pessoas com limitacdes motoras ou cognitivas (Calvao et
al., 2025).

Metodologia

A abordagem metodoldgica foi qualitativa, baseada em analise documental e revisdo de
literatura entre 2020 e 2025, com foco em estudos publicados nas bases PubMed,
ScienceDirect e WHO Global Digital Health Reports. Foram selecionadas praticas com
aplicacdo em salde publica, reabilitacao, cuidados geriatricos e ambientes hospitalares em
Portugal e no espaco europeu.

Discussao
1. Jogar para reabilitar: mais do que distrair, é transformar

“O jogo é a forma mais séria de aprendizagem.” — Albert Einstein

Em Portugal, hospitais como o Santa Maria (Lisboa) e o Sao Joao (Porto) ja testam videojogos
para recuperacao pds-AVC e doencas neuromusculares. Plataformas como o Neuro@Home ou
0 Rehametrics permitem exercicios de reabilitacao fisica e cognitiva com feedback em tempo
real, promovendo a motivacao diaria dos utentes.

Em contexto domiciliario, jogos com sensores de movimento e realidade aumentada estdo a
ser utilizados para prevencado de quedas, treino de equilibrio e estimulacao da memdria (Luis
et al., 2025).

2. A adesao terapéutica como jogo de continuidade

“O segredo do tratamento nado esta sé na prescricdo, mas na perseveranca.” — Florence
Nightingale (adaptada)

Doentes com doencas crénicas como diabetes ou insuficiéncia cardiaca tém, por vezes,
dificuldade em manter comportamentos consistentes de autocuidado. Aplicacées como o
mySugr (para controlo glicémico) ou o CardioSurvivor (desenvolvido em Espanha) usam jogos
com niveis, recompensas e desafios semanais para incentivar a toma da medicacao, a
pratica de exercicio e a alimentacao saudavel (Gémez-Torres et al., 2024).



3. Jogos para cuidadores: entre o alivio e a formacao continua

“Quem cuida também precisa de dnimo para continuar a cuidar.” — Virginia Satir

Aplicacdes jogos estao a ser utilizadas em Portugal e no estrangeiro para formacao interativa
de cuidadores informais, com simulacdes praticas, resolucao de casos clinicos e sistemas de
pontuacao para reforco positivo. A app CUIDA+, testada na Madeira, oferece desafios diarios
para o cuidador aprender sobre mobilizacao, prevencao de Ulceras de pressao e
comunicacdo com doentes com deméncia (Calado et al., 2024).

4. Estimulacdo cognitiva e salde mental com realidade jogos

“O cérebro envelhece mais lentamente quando diverte-se.” — Norman Doidge

Para utentes com deméncia ou doenca de Alzheimer, plataformas como o CogniFit ou o
portugués NeuroSénior oferecem jogos para treino de atencao, memoria e linguagem. Estas
plataformas promovem sessdes curtas, visuais e acessiveis que ajudam a manter a funcao
cognitiva e a autoestima. Estudos de Del Barrio et al. (2023) confirmam a sua eficacia como
complemento a reabilitacdo convencional.

5. Promover a literacia em salde com jogos interativos

“Saber cuidar de si é o primeiro nivel de qualquer jogo da vida.” — Paulo Freire (adaptado)
Nos jogos, também é usada para ensinar sobre prevencdo, primeiros socorros, sexualidade
segura e vacinacao — especialmente entre jovens. Iniciativas como o jogo VacGame, da
Comissao Europeia, ensinam criancas a combater virus e aprender sobre imunidade de grupo
de forma divertida. Em Portugal, o SNS 24 explora a integra¢ao de jogos educativos no portal
de salde, voltados para literacia digital intergeracional.

6. Desafios éticos e limites do entusiasmo

“Nem toda recompensa é cura, nem todo jogo é justo.” — Hans Jonas (adaptado)

Embora os beneficios sejam numerosos, é importante refletir sobre os seus limites. A
dependéncia tecnoldgica, a frustracao por falhas no jogo, a exposicdao de dados pessoais € a
falta de acessibilidade para pessoas com incapacidades graves s&o riscos reais. E necessario
garantir regulacao ética, acessibilidade universal e equilibrio entre o digital e o humano
(WHO, 2023).

7. Jogos no contexto rural e insular: a ponte entre distancias



“Quando o desafio é grande, o jogo pode ser a ponte.” — Gilda Jardim (2025)

Nas regides rurais e ilhas, como nos Acores e Madeira, onde 0 acesso a servicos de
reabilitacdo é limitado, os resultados tem demonstrado utilidade. O projeto inovadores por
exemplo, integrando sensores, jogos de treino cognitivo e desafios semanais personalizados,
adaptados a realidade cultural dos idosos locais. A reabilitacao deixa de ser uma obrigacao
isolada e passa a ser um caminho com metas alcancaveis, valorizando a persisténcia e a
identidade local.

Conclusao

“A motivacao transforma o tratamento numa jornada, e o jogo transforma esta jornada numa
descoberta.” — Gilda Jardim (2025)

Os jogos em salde nao é uma moda passageira, mas uma ferramenta com potencial
profundo de transformar comportamentos, estimular a adesao terapéutica e tornar o cuidado
mais humano e acessivel. Para os profissionais de salde, oferece novos caminhos para
comunicar, motivar e acompanhar os utentes. Para os doentes, representa uma oportunidade
de recuperar o controlo sobre o seu processo de cura — com dignidade, envolvimento e
sentido.

E tempo de reconhecer o jogo como ferramenta terapéutica, ndo para substituir o toque
humano, mas para o prolongar — mesmo a distancia, mesmo na solidao. A motivacao é a
linguagem da esperanca, e na salde, toda esperanca precisa de ser alimentada. Talvez jogar
seja, afinal, uma forma de cuidar.
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