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De acordo com a Organização Mundial da
Saúde, Tecnologia em Saúde é a “aplicação
de conhecimentos e habilidades
organizados na forma de dispositivos,
medicamentos, vacinas, procedimentos e
sistemas desenvolvidos para resolver um
problema de saúde e melhorar a qualidade
de vida”. A rápida aceitação da tecnologia
serve para ressaltar o fato de que as
pessoas estão cientes dos benefícios da
tecnologia e estão interessadas em usá-la
em suas vidas. Devido a relevância do
tema, foi hipotetizado que a gameterapia
pode ser eficaz e incentivadora quando
adicionada a um programa convencional de
exercícios para crianças com disfunções
miccionais.

I NTRODUÇÃO

Áreas de conhecimento: Curso de Fisioterapia e curso de Jogos Digitais

Promover saúde, prevenir e tratar as
disfunções miccionais e reabilitar pacientes
de maneira interativa e dinâmica.

OBJET IVO

A pesquisa foi realizada nas dependências
do campus, no laboratório de Informática
do Curso de Jogos Digitais para o
desenvolvimento de protótipos e coleta de
dados.
Para definição das funcionalidades de
interfaces, foi realizado um processo de
investigação do estado-da-arte através de
pesquisa exploratória em base de dados de
tecnologia e ciências da saúde. Todo este
processo foi apoiado na
interdisciplinaridade com a participação e
visão de estudantes e professores e assim
desenvolvendo a concepção das
funcionalidade.

METODOLOG IA

Com a realização da prototipagem do jogo,
observou-se a relevância e uso do mesmo
para que o jogo fornecesse condições de
simular e estimular a mobilidade pélvica.

RESULTADOS

A realização deste trabalho permitirá a
utilização de jogos digitais aplicados à
saúde, inicialmente no âmbito clínico no
serviço escola de fisioterapia da
universidade, e posteriormente, na
utilização deste recurso no atendimento e
acolhimento de pacientes. 
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