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INTRODUCAO

De acordo com a Organizacao Mundial da
Saude, Tecnologia em Saude é a “aplicacao

de conhecimentos e habilidades
organizados na forma de dispositivos,
medicamentos, vacinas, procedimentos e

sistemas desenvolvidos para resolver um
problema de saude e melhorar a qualidade
de vida”. A rapida aceitacdo da tecnologia
serve para ressaltar o fato de que as
pessoas estao cientes dos beneficios da
tecnologia e estdo interessadas em usa-la
em suas vidas. Devido a relevancia do
tema, fol hipotetizado que a gameterapia
pode ser eficaz e Iincentivadora quando
adicionada a um programa convencional de
exercicios para criancas com disfuncdes
miccionais.

OBJETIVO

Promover saude, prevenir e tratar as
disfuncoes miccionais e reabilitar pacientes
de maneira interativa e dinamica.

METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada nas dependéncias
do campus, no laboratéorio de Informatica
do Curso de Jogos Digitais para o0
desenvolvimento de protdétipos e coleta de
dados.

Para definicao das funcionalidades

Interfaces, foi realizado um processo
Investigacao do estado-da-arte atraveés
pesquisa exploratoria em base de dados
tecnologia e ciéncias da saude. Todo este
processo fol apoiado na
Interdisciplinaridade com a participacao e
visao de estudantes e professores e assim
desenvolvendo a concepcao das
funcionalidade.
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RESULTADOS

Com a realizacao da prototipagem do jogo,
observou-se a relevancia e uso do mesmo
para gque o jogo fornecesse condicOes de
simular e estimular a mobilidade pelvica.
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CONCLUCOES

A realizacao deste trabalho permitira a

utilizacao de jogos digitais aplicados a

saude, inicialmente no ambito clinico no
Servico escola de fisioterapia da
universidade, e posteriormente, na

utilizacao deste recurso no atendimento e
acolhimento de pacientes.
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