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RESUMO

O estudo versa sobre a identificacdo e a andlise de publicacdes sobre jogos como
modalidade didatica na educacdo e na saude. As publicagdes consultadas
encontravam-se na Biblioteca Virtual de Saude (BVS) e abrangiam o periodo de
janeiro de 1990 a dezembro de 2012. Os pontos identificados e analisados foram: a
quantidade de artigos publicados sobre a tematica; as areas de conhecimento que
exploraram esse recurso; o tipo de jogo mais utilizado; o seu publico e os locais de
utilizacdo; bem como o seu sistema de producao e avaliagdao. Foram identificados na
BVS 173 titulos, sendo descartados 114 por ndao se enquadrarem nos critérios
estabelecidos. Restaram 59 para analise. Como resultado verificou-se que os jogos
sdo aplicaveis em todas as faixas etarias, tanto no ensino formal como no nao
formal. As tematicas dos jogos produzidos estavam de acordo com a necessidade dos
produtores, e 0s processos avaliativos, quando ocorriam, apenas verificavam o
entendimento das informagdes transmitidas.
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ABSTRACT

This study focuses on the identification and analysis of publications on games as
teaching tools in education and health. The publications consulted belonged to the
Virtual Health Library (VHL) and encompassed the period from January 1990 to
December 2012. The points that were identified and analyzed were. the number of
articles that were published on the theme, the fields of knowledge that made use of
this resource; the type of game most commonly used, their target public and the
places of usage,; as well as their system of production and evaluation. In the BVS
there were 173 titles, but 114 were discarded as they did not meet the criteria, so 59
remained for analysis. The results showed that the games were applicable to all age
groups, in formal as well as in non-formal teaching. The themes of the games were
chosen in accordance with the needs of those who produced them, and the
evaluating processes, when carried out, were related to the understanding of the
information conveyed.
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INTRODUCAO

Atualmente é consenso no campo da educacdo que o ensino nao se restringe a
transmitir informacgdes ou apresentar apenas um caminho, mas possibilitar o aluno a
refletir sobre o conhecimento exposto. Os professores devem propor atividades que
despertem nos alunos a capacidade de aprender, criar, formular, em vez de um
simples exercicio de memorizagdo. O aluno deve ser capaz de formular questoes,
diagnosticar e propor solucdes para problemas reais (BRASIL, 1998). Nestas
perspectivas, o docente atua como investigador das ideias e experiéncias de seus
discentes. Além disso, ele precisa reconhecer os estudantes como potenciais
construtores de seus saberes, para tanto as atividades propostas devem ser
coerentes com a atividade cientifica. O ensino baseado na transmissao de
informacgdes e na reproducdao de exercicios de fixacdo nao tem sentido (OLIVEIRA,
1999).

Socialmente, segundo Huizinga (2014), os jogos estdo representados nas relagoes
que se estabelecem na vida, nas etiquetas sociais, nos jogos politicos, nos jogos de
palavras, nos rituais culturais e no cotidiano dos individuos. Adicionalmente, ele
aponta 0s jogos que existem na natureza entre 0s animais na conquista, no
acasalamento, na caca e nas relagdes instintivas. Rizzo (1988), discutia sua
importancia no processo de socializagdo, cooperagdao, competicdo, na perseveranca e
na responsabilidade individual e coletiva.

A palavra “jogo” pode ser definida como o resultado de um sistema linguistico
especifico a determinado contexto social, onde a linguagem local atribui sentido a
palavra de acordo com as regras e objetos que o compde. Entretanto, os diferentes
tipos de jogos e sua aplicabilidade contribuem com a imprecisao do termo, dando um
carater polissémico ao vocabulo. Nesse sentido, as caracteristicas presentes em toda
a manifestacao de jogo definem sua natureza. As fungOes lUdicas e educadoras
caracterizam os jogos educativos (KISHIMOTO, 2011).

Adicionalmente, segundo Griibel e Bez (2006) os jogos educativos sao divertidos e
dao destaque ao ludico, auxiliando assim, os educandos na familiarizacdo dos
conhecimentos. Quando eles sao utilizados de forma adequada atuam na educacao
como um agente transformador, enriquecendo as aulas de uma forma divertida.

Vygotsky (2003) afirma que o estagio do desenvolvimento de uma crianca
acontece a partir das suas necessidades. E um avanco que esta ligado as motivacoes,
tendéncias e incentivos. O jogo oferece estimulo e ambiente necessarios para
propiciar o desenvolvimento espontaneo e criativo dos alunos além de permitir que o
professor amplie seus conhecimentos sobre técnicas ativas de ensino e desenvolva
suas capacidades pessoais e profissionais, estimulando-o a recriar sua pratica
pedagogica.

Este trabalho teve como objetivo a identificagdo e analise de publicacdes sobre
jogos como modalidade didatica na educagdo e na saude, por meio de uma revisao
integrativa da literatura sobre jogos na Biblioteca Virtual de Saude (BVS), no periodo
de 1990 a 2012. A linha de corte de 1990 se deu pelo fato dos jogos serem
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reconhecidos como modalidade didatica pelo Ministério da Educacao, desde 1990
(KRASILCHICK, 2000).

Dessa forma, foi levantada a frequéncia de artigos sobre jogos na BVS nesse
periodo, bem como as areas de conhecimento que mais exploram esse recurso
pedagogico, a modalidade de jogo preferido pelos sujeitos das pesquisas, o sistema
de producado e a avaliacao desses jogos, o publico e os locais de utilizacao, a fim de
perceber as possibilidades de éxito tanto nos espacos formais e ndo formais de
ensino.

Esta pesquisa se baseou no fato da utilizacao de jogos no campo da educagao e
da saude ser incentivada por varios autores e especialmente no ensino formal pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), entretanto esse recurso, ainda, ndo tem
sido muito explorado nessas areas. Adicionalmente, o jogo pode propiciar uma
atmosfera de entusiasmo sobre os conteldos abordados, de forma motivadora e
integradora, capaz de estimular o alunado a conhecer e estudar os contelidos
programaticos (KISHIMOTO, 2003, 2011; STEFANI e NEVES, 2004). Além disso, as
praticas pedagdgicas desenvolvidas nas escolas vém sendo discutidas cada vez mais
nesses campos e esta pesquisa nos auxiliara no desenvolvimento de futuras
investigacdes, contribuindo para a melhoria da qualidade do processo ensino-
aprendizagem.

METODOLOGIA

O método utilizado nesse estudo foi 0 da revisdo integrativa, por possibilitar uma
ampla andlise do conhecimento preexistente e a obtencao de conclusdes sobre o
assunto de interesse (BEYEA e NICOLL, 1998; POMPEO et al, 2009; SOUZA et al.,
2010). A revisao integrativa exige os mesmos padroes de rigor, clareza e replicacao
utilizada nos estudos primarios e ao contrario da revisdo tradicional segue um
protocolo pré-estabelecido que orienta todo processo de revisdo, desde a
identificagdo do problema até o relatério final. Nesse estudo o protocolo foi
desenvolvido do seguinte modo: selecao das questdes tematicas, estabelecimento
dos critérios para a selecao da amostra, resultados e analise dos dados e
apresentacao da revisao (MENDES et al., 2008).

Como os jogos sdo reconhecidos como modalidade didatica pelo Ministério da
Educacao, desde 1990 (KRASILCHICK, 2000) e sua pratica incentivada pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), levantar as modalidades de jogos que estao
sendo utilizadas, e os erros e acertos com essa pratica em diferentes ambientes de
ensino nos levou a seguinte interrogacao: Como os jogos sao explorados na
educacao formal e nao formal depois de sua inclusao como modalidade de ensino
pelo Ministério da Educagao?

A literatura foi levantada por meio de busca na base de dados da Biblioteca Virtual
de Saude (BVS), pelo fato dessa fonte abarcar a maioria das bases de dados
cientificamente reconhecidas, a saber: Literatura Latino-Americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude (LILACS), Scientific Eletronic Library Online (SciELO), Indice
Bibliografico Espafiol en Ciencias de la Salud (IBECS), MEDLINE e Biblioteca
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Cochrane. No processo de busca foram utilizados os seguintes descritores: jogos,
ensino, salde. Os estudos incluidos neste trabalho obedeceram aos seguintes
critérios de inclusdo: publicacoes disponiveis na base de dados BVS, publicacoes
relacionadas a tematica jogos com fins pedagdgicos. Foram considerados resumos de
artigos, artigos completos, monografias, dissertacoes e teses que procediam a
tematica abordada, nacionais e internacionais, com a delimitacao do recorte temporal
que compreende o periodo de 1990 a 2012. Os critérios de exclusdo foram: resumos
dos artigos ou textos completos sem associacao com a tematica abordada e os
artigos em duplicidade.

Os critérios de categorizacdo do estudo procederam com a leitura do material
identificado com os descritores, que foram organizados de forma a extrair de seu
conteldo, as informagdes como: quantidade de artigos publicados sobre a tematica
entre 1990 a 2012; quais as areas de conhecimento que mais exploraram essa
modalidade didatica; a modalidade de jogo mais utilizada pelos diferentes autores; o
publico e os locais de utilizagdo desse recurso; bem como o sistema de produgdo e
avaliagdo desse recurso. Essas informagOes foram sistematizadas em graficos.

Os artigos analisados utilizam o jogo na educagdo e na saude como instrumento
para potencializar o processo ensino-aprendizagem de forma ludica. O jogo como
atividade fisica; prevencao de lesdes durante os jogos; seguranga nos playgrounds;
brinquedos como fonte de contaminacao em hospitais; simuladores utilizados para
treinamento de estudantes de medicina e enfermagem; sedentarismo e 0 uso
abusivo do video game e da TV foram excluidos, pois ndo atendiam aos critérios de
inclusao da pesquisa.

RESULTADOS

Na busca digital de estudos sobre jogos na BVS no periodo de 1990 a 2012, foram
localizados 173 titulos. Destes 114 foram descartados por ndo se enquadrarem nos
critérios de inclusdo da pesquisa, como foi descrito anteriormente na metodologia,
ficando a amostra final composta por 59 estudos.

Dos 59 estudos publicados entre os anos de 1990 a 2012, na BVS, como
demonstrado no Grafico 1, 54 eram artigos, 1 monografia completa e resumo de
mais 2, e 2 dissertacdes completas. Entretanto, das obras apresentadas apenas 18
estavam disponiveis na BVS em sua totalidade.

Nesse grafico abaixo podemos visualizar que no ano de 1990, apenas um artigo se
relacionava com o assunto na BVS. No periodo de 1991 a 2000 que sera considerado
como a primeira década foram produzidos 21 publicacdes, ndo alcancando em média
2 artigos por ano. Sendo que o maior nimero de trabalhos sobre o assunto ocorreu
no ano de 2000. De 2001 a 2010, ou seja, na segunda década o numero de
publicagbes nao variou muito, apresentando em média 3 artigos anuais. Nessa
década foram publicados 30 trabalhos, ocorrendo um aumento visivel do nimero de
artigos. No periodo de 2011 a 2012 foram produzidos 7 artigos.

Revista Ciéncias&Ideias, ISSN: 2176-1477



VOLUME 6, N.2 - JULHO/DEZEMBRO 2015 (P.83-99)
87|Pagina
IDENTIFICACAO E ANALISE DE PUBLICACAO SOBRE JOGOS...

1990 1991 1992 1993 1994 1995 1998 1999 2000 20012002 2003 2004 2006 2007 2008 2009 20102011 2012

L]

w

£

Ll

bl

-

Grafico 1: Publicacées da BVS sobre Jogos no periodo de 1990 a 2012 utilizados na
pesquisa.

Nessa pesquisa procuramos também identificar a modalidade de jogos mais
desenvolvida pelos sujeitos dos estudos, visando o desenvolvimento de futuros jogos.
Dos 59 estudos localizados 11 eram artigos de revisdao bibliografica e 25 nao
especificaram a modalidade do jogo utilizado. Dessa forma, os dados apresentados
no grafico 2 foram extraidos dos 23 trabalhos restantes. Entretanto, no somatério
geral apresentado no grafico 2 configuram 25 modalidades. Isto ocorreu devido ao
fato de um artigo trabalhar com trés modalidades distintas de jogos, a saber: cartas,
domin6 e memoria (Grafico 2).
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Grafico 2: Modalidade de Jogos citados nas publicacdes da BVS no periodo de 1990 a
2012.
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As modalidades de jogos utilizados pelos autores eram: domind, memoria, trivia,
cartas, tabuleiro e jogos de computador. Foi verificado que a preferéncia dos autores
estava voltada para a utilizagdo de jogos de computador (13). Os jogos de tabuleiro
configuraram em 5 estudos. Os jogos de cartas foram priorizados por 3 autores e 0s
de trivia por 2. Tanto o jogo de domind como o da memdria s6 foram utilizados,
apenas, em 1 artigo.

As publicacdes sobre jogos de computador s6 aparecem a partir de 1999, com
apenas trés artigos até o ano de 2000. No periodo de 2001 a 2010 foram publicados
mais sete artigos sobre jogos de computador na BVS, um aumento significativo em
relacdo a primeira década. Entre 2011 e 2012 foram encontrados trés trabalhos. Os
temas abordados em sua maior parte sdo relacionados com a saude em geral, como
autocuidado, doencgas, melhoria nutricional e diagndstico por imagem, e dois artigos
sobre seguranca para as criangas. O publico da pesquisa € composto por criangas,
jovens, pacientes, estudantes de medicina e residentes.

Nas cinco publicagOes referentes a jogos de tabuleiro, os temas abordados nesses
artigos foram todos voltados para a saude, dois estudos estavam relacionados com
prevencao e promogao da saude, um sobre cuidados neonatais, um a respeito de
sexualidade e AIDS e um abordando a importancia da amamentagdo. A clientela dos
jogos era bem variada, incluindo criancas, adolescentes, parteiras, pais e
profissionais de saude.

Nos jogos de cartas, trivia, domind e jogo da memoria, os temas sao
envelhecimento e sexualidade, drogas, didlise e dois sobre AIDS. Os sujeitos da
pesquisa sao estudantes da educacao basica e de graduacdo na area de saude e
pacientes.

Em 25 artigos o resumo nao cita o tipo de jogo utilizado na pesquisa, mas
descreve que utilizaram jogos com fins didaticos. Em alguns resumos nao ha mencao
ao tema abordado ou dos sujeitos envolvidos na pesquisa. Os temas compreendem
assuntos relacionados a saude, bem como a parte de gestdo. Os sujeitos da pesquisa
sao diversificados, ou seja, sao voltados para o ensino formal e ndao formal.

Outro dado levantado dos artigos analisados foi sobre a modalidade de ensino, ou
seja, formal ou nao formal, para a qual os jogos dos artigos foram desenvolvidos.
Como das 59 publicacbes analisadas 11 eram artigos de revisao, os dados
relacionados no grafico 3 foram extraidos das 48 publicacOes restantes. Dessa forma,
foi verificado que em 30 das publicagdes analisadas os jogos eram voltados para o
ensino formal, 16 para o nao formal e em 2 artigos os jogos eram voltados tanto para
o ensino formal, quanto para o nao formal (Grafico 3).
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Grafico 3: Jogos do ensino formal e ndao formal das publicagées da BVS no periodo de 1990
a 2012.

Os trabalhos relacionados com o ensino formal foram desenvolvidos em colégios
de ensino fundamental, ensino médio, em cursos de extensdo para professores e
profissionais de saude, com alunos de mestrado, em estabelecimentos de ensino
superior e cursos de residéncia. Ja os artigos voltados para o ensino ndo formal
foram realizados com parteiras, pais, pacientes, donos de cantina. Apenas dois jogos
foram aplicados nas duas modalidades de ensino, com diferentes publicos, como:
estudantes, pais, comunidade e pacientes.

DISCUSSAO

Como mencionado anteriormente, os jogos a partir de 1990 foram inseridos na
educacao basica como modalidade didatica (KRASILCHICK, 2000). Entretanto, a
discussao sobre a importancia do jogo para a sociedade e seu papel na educacao ja
ocorre ha mais de meio século, por estudiosos renomados como John Huizinga,
Piaget, Vygotsky, dentre outros. Huizinga no seu livro Homo ludens discorre sobre o
papel do jogo e sua importancia para os homens e animais, demonstrando que na
realidade a vida é um jogo e que somos jogadores natos.

Neste estudo, foi verificado que apesar da indicacao dos jogos como modalidade
didatica no campo da educacao formal ocorrer no inicio da década de 1990, somente
a partir de 2000 a tematica jogos na educacdo e na saude tiveram um aumento mais
expressivo nos artigos publicados na BVS. O panorama apresentado nao nos
surpreende. Apesar de em 2000 o nimero de publicacdes ter alcancado um patamar
de 8 artigos, no “mundo das publicacOes” esse valor é muito incipiente,
demonstrando a necessidade de se investir mais em pesquisas sobre o tema em
questao. Igualmente, os autores do campo da educacao formal, em sua maioria, nao
tém como cultura a publicacao de artigos em periddicos da area, mas em livros. Por
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outro lado, em nossa pratica pedagdgica percebemos que a utilizacdo desse recurso
nao é comum nos estabelecimentos de ensino, e quando os jogos sao utilizados por
alguns professores, estes ndo tém por habito sistematizar suas experiéncias, muito
menos publica-las. Adicionalmente, reconhecemos que esse assunto, para 0s
pesquisadores tanto da area da educacao como da area da saude, em geral, € muito
recente, pois desde a sua indicacao até os dias de hoje, compreende pouco mais de
duas décadas.

Nesta pesquisa verificamos também que a maioria dos artigos publicados sobre a
tematica estavam em formato de resumo, ou seja, dos 59 trabalhos levantados,
apenas 18 continham o artigo completo. Além disso, 0s resumos em sua maioria nao
forneciam muitos dados sobre a pesquisa em questdao, alguns nem citavam a
modalidade de jogo utilizada na pesquisa.

Como esta pesquisa tem um carater exploratorio, visando o desenvolvimento de
atividades futuras nesse campo procuramos identificar as modalidades de jogo mais
utilizadas nesses artigos, analisamos as justificativas apresentadas pelos autores para
a sua utilizacao. Para nossa surpresa, a maioria nao mencionava o motivo pelo qual
utilizava determinada modalidade de jogo em detrimento de outras. Em um dos
trabalhos verificamos que a modalidade escolhida foi determinada pelo publico em
questao, pois eles foram os produtores dos jogos. E dentro da modalidade de jogos
de computador apenas um artigo incentiva o publico, para o qual ele foi desenhado,
a participar do processo de avaliacao acrescentando ou retirando informacoes,
segundo a sua opinido como futuro usuario. Esse fato ocorreu devido as criticas dos
usuarios, ao ser testado pela primeira- vez. Os demais, apenas realizam um
questionario antes e depois da aplicacdo como forma de verificagdo da apreensao
pelos usuarios do conteldido exposto na modalidade do jogo.

Esses resultados eram esperados, geralmente no campo da educacdo e da salide
as novas praticas inseridas sao construidas sob a otica do produtor. Esse processo de
construcao pode suscitar falhas como (i) a falta de direcionamento das informagdes
para um publico especifico e, (ii) a selecdo arbitraria do conhecimento a ser
repassado para o publico em questao (ROZEMBERG et al, 2002; LUZ et al, 2003).
Vale ressaltar, nesse momento, a importancia do direcionamento e sentido das
informagOes que visam um processo educativo. A falta de direcionamento pressupde
que o material é polivalente, abrangendo diferentes niveis de clientela. O que nao é
real, pois cada publico tem suas peculiaridades, a linguagem é uma delas, pois esta
diretamente relacionada com o grau de escolaridade do publico e, além disso, é
responsavel pela producao de seus sentidos.

Em um dos trabalhos publicados foi feita uma comparagao com a aprendizagem
mediada por jogos interativos de computador e outros modos de obter informagao. O
publico em questao era bem variado. Os resultados apresentados ndo foram
superiores aos outros métodos tradicionais, especialmente em pessoas com baixo
conhecimento de informatica. Confirmando a necessidade de um direcionamento
quanto ao publico, bem como de se considerar os conhecimentos prévios dos
usuarios, pois jogos eletronicos exigem um conhecimento minimo de informatica para
que os objetivos sejam alcancados.
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Vygotsky (1998) acreditava que a aprendizagem nao estava relacionada com a
quantidade de informacOes que os individuos conseguiam reter na memdria. Mas que
era um processo interno, ativo e interpessoal. O meio social € de suma importancia
nesse processo para 0 desenvolvimento humano e isso ocorre pela linguagem, que
vem da imitacdo. Para Viygotsky o homem é um ser histérico e produto das relacdes
sociais. Os signos e simbolos assumem um importante papel no desenvolvimento do
pensamento (VYGOTSKY, 1998, 2003; FREITAS, 2004; NEVES e DAMIANI, 2006), e a
aprendizagem e o desenvolvimento ocorrem mediante a linguagem.

Dessa forma, todo material construido visando intervir no processo ensino-
aprendizagem precisa ser direcionado para um publico especifico, principalmente
pelo fator linguagem, pois o dominio do vocabuldrio empregado pelos atores
envolvidos € essencial para a sua eficacia (TRAJANO, 2008).

Outro fator importante na construcao das praticas e materiais com finalidades
educativas esta relacionado com a selecdo de contetdos. Um modelo de construcao
sob a “dtica do produtor” impede que haja didlogo e questionamentos. Os produtores
ditam a parcela do conhecimento cientifico que julgam indispensavel para “atender”
as necessidades do educando. Entretanto, os produtores, na sua maioria,
desconhecem a parcela do conhecimento que realmente interessa ao publico em
questao e que necessariamente se relaciona com as suas condigdes de vida e
trabalho (VALLA, 1998; ROZEMBERG et a/., 2002; LUZ et al., 2003).

Adicionalmente, € de fundamental importancia que ao se elaborar material
informativo/educativo, se considere o conhecimento prévio do sujeito para o qual o
material sera direcionado. Segundo alguns autores, o conhecimento prévio pode ser
crucial para uma aprendizagem significativa, pois ha correlagdo da nova informacao
com a antiga. Esse fato reforga a necessidade de direcionamento para um publico
especifico, atendendo as suas peculiaridades, com uma linguagem e contetdos
adequados (ARAUJO e JORDAO, 1995; FAUSTO NETO, 1995; ROZEMBERG et al.,
2002; TRAJANO et al, 2005, 2008; TAVARES, 2008). Ressaltamos, ainda, que a
compreensao da realidade pelo educador facilita a troca mitua de informagoes,
propiciando a construcao de um novo conhecimento pelas partes envolvidas.

Neste estudo de revisdo podemos detectar que sao raras as producdes de
materiais educativos que contam com a participacao dos sujeitos envolvidos. Muito
embora ja conste na literatura a importdncia do processo de construcao
compartilhada (SOUZA et al., 2003). No processo de construcao compartilhada o
produtor conhece as reais necessidades do receptor, tanto relacionada com a
linguagem, como o contetddo do qual necessita sobre determinados temas, pois todo
material é construido em parceria com o receptor. Entretanto, ndo conseguimos
visualizar essa iniciativa na maioria dos produtores de jogos educativos neste estudo,
com excecao de dois artigos. Num deles, como citado anteriormente, devido a
criticas negativas dos usuarios na sua fase de teste, foram reconstruidos contando
com a participacao dos mesmos, reforcando, assim, a importancia do processo de
construcao compartilhada do conhecimento. No segundo artigo os estudantes de um
programa de educacao se transformam em produtores de materiais educativos,
visando repassar determinados conteldos para a populacdo em feira de ciéncia
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aberta a comunidade. Apesar de ser uma producao realizada por estudantes a ldgica
de producdo sob a “dtica do produtor” € incentivada. Entretanto, ha um ponto
positivo que nao podemos deixar de reconhecer, os estudantes procuraram repassar
o conteldo de forma ludica, em detrimento da tradicional. Em suma, o conhecimento
do produtor acerca das preferéncias do receptor pode ser primordial para o sucesso
do produto.

Alguns produtores de jogos, na area de saude, tém optado pela metodologia da
construcao compartilhada ou pesquisas de recepcao do material, junto ao publico de
interesse, visando o aprimoramento do contetdo, a melhoria da dindmica, no caso de
jogos, e a adaptacao da linguagem (MONTEIRO e REBELLO, 1999; SOUZA et al.,
2003; TORRES et al., 2003; SCHALL e MODENA, 2005). Essa estratégia esta em
consonancia com o pensamento vigente que reconhece que a producdo da salde ndao
depende somente de saberes de especialistas e praticas de profissionais de saude.
“Os sujeitos da salde s3ao na verdade, cada vez mais, os coletivos sociais que, em
sua dimensao geral e comum de seres humanos, e em sua dimensao particular de
diversos géneros, ragas, culturas e gostos vao gerando conhecimento, fazendo
escolhas, tecendo caminhos, celebrando pactos intersubjetivos e assim, construindo a
sua saude”. (CARVALHO, 2007).

Constatamos uma preferéncia por construcdo de jogos de computador e
acreditamos que essa producao tende a aumentar, porque em 1997 foi lancado o
Programa Nacional de Informatica na Educacao (PROINFO), fornecendo
computadores para as instituicdes publicas de ensino, visando uma mudanca das
praticas pedagdgicas (FIDALGO NETO et al., 2009). Nesses moldes, a maioria das
escolas estdo equipadas com salas de informatica despertando o interesse de varios
autores em diferentes areas de ensino (GIORDAN, 2006; FREITAS e VITAL, 2008;
PAIVA, 2008; MARTINHO e POMBO, 2009). A utilizagdo de computadores estaria,
segundo alguns especialistas, preparando o individuo para o futuro, tornando as
aulas mais interessantes, promovendo também a aprendizagem cooperativa e
modernizando o curriculo (PLOMP e PELGRUM, 1991). Dessa maneira, a produgao de
jogos de computador vem ao encontro da nova politica de educacao.

Desde meados do século XX, o computador tem sido explorado no campo da
educacao de linguas estrangeiras no Brasil, demonstrando ser um bom instrumento
pedagdgico, facilitando o processo ensino-aprendizagem. Entretanto, os docentes
necessitam estar preparados para a sua utilizacao (MOREIRA, 2003; GIORDAN, 2006;
MARTINHO e POMBO, 2009). Adicionalmente, representa um excelente veiculo para a
divulgacao e popularizacao de informagoes, propiciando trabalhar com diferentes
recursos, como as imagens, que geralmente atraem o publico em questdao. No campo
das ciéncias naturais e biomédicas as imagens podem transmitir uma percepgao mais
realista, facilitando a compreensao de textos cientificos, a memorizacdo do conteldo
exposto, substituindo uma apresentacao oral ou escrita e conduzindo o processo
ensino — aprendizagem como alertaram Stobaus e Giraffa, em 1991 (SAVAGE e
GODWIN, 1981; PITTA et al, 1999; DIB et al, 2003; BRUZZO, 2004; OTERO e
GRECA, 2004).
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Ja foi relatado que criancas com grau maior de dificuldades de aprendizagem
também podem se beneficiar dos softwares educativos, aumentando o seu
desenvolvimento cognitivo e muitas vezes melhorando o seu comportamento escolar.
Em nossa pesquisa dois trabalhos foram desenvolvidos com criancas que
apresentavam problemas de aprendizagem. Criangas com sindrome alcodlica fetal ao
utilizarem jogos de computador tiveram resultados significativos na aprendizagem.
Nesses trabalhos, relacionados com seguranca pessoal contra incéndio, a utilizagao
de jogos possibilitou a aprendizagem de conceitos em um mundo Vvirtual,
possibilitando as criancas a descrever corretamente as acoes a serem realizadas em
caso de incéndio em casa, adquirindo assim, nocdes sobre seguranca contra
incéndio. Esse resultado vai ao encontro das ideias de Vygotsky (1998). Segundo Ide
(2011), o jogo possibilita a crianca deficiente mental aprender de acordo com seu
ritmo e suas capacidades, além de uma melhor interacdo com seus coetaneos
normais e com o mediador.

O campo da educagdo e o da saude no Brasil por varios anos foram tratados por
um Unico 6rgao ministerial (Ministério da Educacdo e da Salde) e as praticas iniciais
de educagdo em saude seguiram os moldes da educacao formal. Até os dias atuais
podemos perceber essas similaridades tanto no processo de transmissao de
informagdes, quanto no desenvolvimento de suas praticas. O mesmo discurso pode
ser visualizado nos dois sistemas, ou seja, sdao autoritarios e unidirecionais, sendo
que o sistema de salde apresenta um discurso sanitarista e higienista. As
similaridades desses sistemas nos levaram a levantar os jogos nesses dois contextos,
formal e nao formal.

Nos artigos consultados verificamos que 62,5% foram produzidos para serem
utilizados em espacos formais. Para nossa. surpresa, 0s artigos sobre jogos
produzidos para esse ambiente eram direcionados para um publico bem diversificado
que compreendia desde o ensino fundamental até o stricto sensu. Esses dados, a
nosso ver, apontam uma necessidade de mudanca na forma de transmissdao de
informagdes em todos os niveis de ensino.

O ensino brasileiro, principalmente, nas instituicdes publicas esta fundamentado na
exposicao oral e nos livros didaticos. Essa pratica independe do grau de escolaridade,
ou seja, do ensino fundamental ao superior. Talvez, o inicio e a manutencdo dessa
pratica possam estar vinculados a falta de recursos externos, de investimentos na
infraestrutura dos estabelecimentos escolares, € na educacao permanente dos
professores, dentre outros fatores (VARGAS et al, 1988; MOURA, 1990; MEGID
NETO e FRACALANZA, 2003; NUNEZ et al., 2003; FIDALGO-NETO et a/,, 2009).

Os jogos, talvez, tenham sido inseridos como modalidade didatica pelo governo na
expectativa de modificar, dinamizar esse processo de transmissao de informagdes em
sala de aula. Além disso, eles se configuram também como uma boa alternativa para
trabalhar a interdisciplinaridade, fazendo interacoes entre disciplinas, auxiliando no
processo cognitivo, facilitando a conexao entre diferentes saberes, possibilitando
dessa forma a percepgao do todo pela religacao dos saberes (MORIN, 2002).

Os artigos voltados para o ensino nao formal representavam 33,4% da amostra e
foram realizados com parteiras, pais, pacientes, donos de cantina. Apenas dois jogos
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foram aplicados nas duas modalidades de ensino, com diferentes publicos, como:
estudantes, pais, comunidade e pacientes.

No campo da saude, os jogos se mostraram como uma eficiente alternativa para
promover o autocuidado e o conhecimento sobre prevencao de doencas e agravos.
Sendo verificado que o jogo leva o paciente, principalmente o jovem, as informagoes
de forma mais leve, e para uma crianca ja tao fragilizada com seu estado de saude o
conhecimento adquirido de forma ludica é fundamental, visto a obrigatoriedade das
brinquedotecas nas instituicdes hospitalares (BRASIL, 2005). Alguns autores
recomendam a utilizacao dos jogos educativos e das atividades ludicas para criancas
e idosos com a finalidade de propiciar um aprendizado capaz de contribuir para a
melhoria da saude dos individuos (MARIN et a/., 2003; JESUS, 2006).

Os jogos de tabuleiro, de cartas, bem como o de memoéria, trivia e domind, podem
ser aplicados para diversas faixas etdrias e diferentes publicos, pois sdao jogos
simples, que podem ser facilmente construidos e assimilados, otimizando assim, a
sua producdo por professores e criangas. Além disso, quando o assunto é polémico e
de interesse da maioria da populacao a sua transmissao e apreensao pode ser mais
rapida e pode alcancar um publico bem diversificado.

Em geral, os artigos levantados nesta pesquisa relatam que o grupo experimental,
ou seja, os sujeitos que utilizaram os jogos obtiveram ganhos cognitivos em relacao
aos temas abordados. Esses dados sao baseados na apreensdo do contetdo pelos
participantes que é aferido por meio de questionarios aplicados antes e depois dos
jogos. Entretanto, armazenamento de informagdes por meio de memorizacao nao
significa aprendizado, pois o conhecimento ndo se adquire, ele é construido pelo
préprio individuo ao longo da vida. Essa construcao envolve a percepcao da situacao-
problema, o envolvimento do sujeito, muitas vezes manifestado por uma angustia
que podera levar a solucdo do problema. Dessa forma, a apreensdao de uma
informagao so se transformara em conhecimento quando for utilizado pelo individuo
frente a determinada situacdo (MOREIRA e VEIT, 2010). Além disso, ndo podemos
nos esquecer de que o ser humano constitui-se num misto de realidade somatica,
mental, emocional, social, politica, cultural e ecoldgica. Segundo Vasconcelos (2006),
nao podemos deixar de incluir o lado espiritual que confere sentidos diferenciados a
existéncia e completa o individuo como um todo, e segundo Vygotsky (1998), os
processos intelectuais/cognitivos estao ligados aos afetivos/volitivos e a dissociacao
dos mesmos, torna o pensamento carente de significado.

Nos trabalhos em que s6 constavam os resumos nem sempre foi possivel detectar
o tipo de jogo utilizado na pesquisa e as informagdes sobre os ganhos relacionados a
aprendizagem. Também procuramos identificar em nossa pesquisa as areas do
conhecimento que mais exploram o uso de jogos pedagdgicos, e os temas abordados
sao bem variados, sendo que os mais citados nos trabalhos sao os temas sobre
promogao de alimentacao saudavel que aparecem em 10,4 % dos artigos, e os
referentes a prevencao e conhecimento sobre a AIDS 8,2%. Temas estes
amplamente discutidos no ensino de ciéncias e biologia e recomendados pelo
Ministério da Saude e da Educagdo como forma de promocdo para uma vida de
qualidade.
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Ressaltamos, ainda, que embora a maior parte da literatura se refira a utilizacao
de jogos com criancas, no presente estudo verificou-se que os jogos podem ser
utilizados em todas as faixas etarias, na educagdo basica, na pds-graduacao (Lato e
Stricto sensu), na educacao continuada, no ensino nao formal, somando-se aos
métodos tradicionais de ensino. Segundo Morin (2003), ndo sé as criancas, como
também os adultos gostam de jogar. O jogo é uma atividade ludica comum na cultura
humana, envolvendo adultos e criangas, representando um elemento cultural
integrador (HUIZINGA, 2014).

CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados apresentados por esta revisao nos permitem concluir que a
utilizacdo dos jogos na educacao e na saude, vém sendo aplicados para discentes de
diferentes faixas etarias e graus de escolaridade, e segundo os autores trazendo
beneficios, facilitando a apreensao de contetdos diversos, potencializando o processo
ensino-aprendizagem de forma prazerosa, estimulando aspectos emocionais, afetivos
e cognitivos. Os beneficios abrangem tanto o campo da educagdo formal como da
nao formal.

Os jogos nesses estudos foram propostos como uma alternativa para o processo
de ensino-aprendizagem, sendo confeccionados pelos docentes ou discentes.
Diferentes tipos de jogos foram confeccionados pelos autores, desde jogos simples
como o “Jogo da memoria” a jogos mais sofisticados como os de computador que
tem se configurado como uma 6tima alternativa para associar lazer e estudo, sendo
também um excelente veiculo para a divulgacao e difusdo de informagbes cientificas
e do campo de saude.

Os autores em geral relatam que os jogos podem favorecer a socializagdao e a
conscientizagao do trabalho coletivo, sendo um fator de motivacdao, promovendo a
participacdo, a competicdao “sadia” e o resgate do prazer em aprender. Além de
reforcar as habilidades de estudantes de diferentes niveis de escolaridade. Outros
apontaram a possibilidade do docente identificar e diagnosticar algumas falhas na
aprendizagem, a partir das atitudes e dificuldades do alunado. No entanto, o jogo
precisa ser pensado, orientado e planejado, podendo ser modificado e adaptado a
pratica pedagdgica.

Entretanto, verificamos que a maioria dos autores, ainda, esta preso a logica do
repasse de informacdes sob a sua dtica de produgdo. O processo de construgao
compartilhada do conhecimento ndo é aplicado com a devida frequéncia nesse
campo, ou seja, se desconsidera o saber do outro, as dividas que ele apresenta
sobre determinados assuntos, bem como a maneira que gostariam de apreender tal
conhecimento. A participacao do usuario na construcdo desses jogos desde a sua
fase inicial até o ponto de sua fabricacao, a nosso ver foi a maior falha dos estudos
dessa revisao integrativa.
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