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RESUMO

O objetivo deste estudo foi analisar a percepcdo de um grupo de alunos e professores de
uma escola municipal do Rio de Janeiro sobre o uso de um jogo para adolescentes
mediado por Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) como
estratégia pedagodgica para mobilizar os conteudos de saude. Participaram dessa
pesquisa dois professores (Ciéncias e Matematica), a Coordenadora Pedagdgica e 37
alunos de uma turma do 9° ano. Os resultados indicaram uma avaliagdo positiva, porém
com alguns desafios técnicos relacionados ao uso da TDIC. O carater lidico da
atividade proporcionou um ambiente favoravel para discussdo de teméaticas complexas
para esse publico. Além disso, o uso de TDIC potencializou a dindmica do jogo,
favorecendo a pesquisa e analise critica de informacdes e a colaboragdo entre os alunos.
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ABSTRACT

This study aimed to analyze the perception of a group of students and teachers at a
public school in Rio de Janeiro on the use of a game for teenagers mediated by
Information and Communication Technologies (ICT) as a pedagogical strategy for
mobilizing content health. Participated in this study: two teachers (Science and
Mathematics), the Pedagogical Coordinator and 37 students in a class in 9th grade. The
results indicated a positive evaluation, but with some technical challenges related to the
use of ICTs. The playful nature of the activity provided a favorable environment for
discussion of complex issues to the public. Furthermore, the use of ICT enhanced the
dynamics of the game, favoring research and critical analysis of information and
collaboration among students.
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INTRODUCAO

Proporcionar condi¢cBes aos adolescentes para apropriacdo critica de

conhecimentos sobre salde, cujas reflexdes e discussdes repercutam em suas vidas em
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sociedade, desafia a escola a introduzir estratégias pedagdgicas que incorporem
linguagens e praticas relacionadas ao cotidiano dessa populagdo, de modo a tornar este
processo participativo e prazeroso (IERVOLINO, 2000).

Na abordagem de temas relacionados a saude, a escola enfrenta diversos
desafios, tais como a escassez de conteldos e materiais de apoio e a formacgdo
inadequada de professores (MONTEIRO, 2012). Estes fatores, associados ao hiato
existente entre os conteidos abordados e a realidade social dos adolescentes, refletem
na falta de interesse por parte destes jovens na participacdo nas atividades educativas
propostas pelos professores. Portanto, torna-se necessario buscar novas préaticas
pedagogicas que aproximem a escola do cotidiano dos alunos, favorecendo a construgao
de um conceito ampliado de salde e motivando sua participacdo ativa no processo de

construcdo desse conhecimento.

Neste sentido, Yonekura e Soares (2010) apontam 0 jogo educativo como uma
alternativa viavel para facilitar a discussdo de temas relevantes sobre salde, como
diabetes, infeccdes respiratorias infantis, cuidados no puerpério, e até mesmo temas
mais sensiveis como drogas e AIDS, podendo ser utilizados em diversas situacdes,
envolvendo criangas, adolescentes e adultos. Falta algo para caracterizar a opinido
desses autores sobre 0 uso dos jogos educativos.

Na discussdo sobre a necessaria transformacdo das praticas pedagdgicas, as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) tém sido situadas como
importantes ferramentas de inovagdo. Estas estdo cada vez mais presentes no cotidiano
da nossa sociedade, sendo parte integrante da vida de varios jovens. Assim, torna-se
necessario refletir sobre a sua utilizacdo no ambiente educacional e como o aluno se

apropria desta tecnologia no seu processo de aprendizagem (MATTAR, 2010).

Com base nestas questdes e com o objetivo de analisar as potencialidades
pedagdgicas do uso de jogos mediados por TDIC, um jogo de tabuleiro que contempla
temas relacionados a satde do adolescente foi adaptado e alguns de seus elementos

foram digitalizados para ser utilizado no ambiente escolar.

Este trabalho apresenta uma experiéncia de utilizacdo do jogo Saude do
Adolescente no ambito do projeto “Analise do processo de integracdo de tecnologias de

informacdo e comunicacdo em atividades no ensino fundamental” no contexto do
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Programa um Computador por Aluno (PROUCA) (STRUCHINER, 2011). Tem como
objetivo analisar a perspectiva de alunos e professores sobre a utilizagdo deste jogo, de
arquitetura mista (jogo fisico e digital), como estratégia para abordar os contetudos de
salde no contexto de praticas educativas informatizadas em uma escola municipal do

Rio de Janeiro, RJ.

Essa pesquisa fundamenta-se em conceitos de Educacdo em Salde e da
utilizacdo de jogos mediados pelo uso das TDIC no processo de ensino-aprendizagem
(MAINARDI, 2010; MATTAR, 2010 p.29-31).

REFERENCIAL TEORICO

Adolescentes passam grande parte do seu tempo na escola, ocupando um espaco
privilegiado para desenvolver praticas educativas em saude. Lidar com esse segmento
da populacdo é um desafio, pois a adolescéncia é uma fase marcada por intensas
mudancas de ordem fisica, psicoldgica e sociocultural. O adolescente vivencia essas
mudancas e enfrenta processos conflituosos que, muitas vezes, ndo ganham uma escuta
sensivel, nem por parte da familia, nem por profissionais da area da salude e da educacgéo
(BRASIL, 2009)

Carvalho, Fonseca e Pedrosa (2004) afirmam que a educagdo é um dos meios
para vencer os desafios impostos pela sociedade, propiciando o aprendizado de novos
conhecimentos a fim de despertar a consciéncia critica para a busca de uma vida

melhor.

Ao aproximar o jogo do contexto da educagdo, Wideman et al (2007, p.13)
ressaltam que seu uso potencializa a compreensdo de conceitos complexos “sem perder
as conexdes entre os problemas reais e as ideias abstratas que podem ser usadas para
resolvé-los”. De acordo com Huizinga (1993, p16), “O jogo ¢ uma atividade voluntaria
realizada dentro de alguns limites de tempo e espaco, através de regras livremente
consentidas, porém obrigatérias, dotadas de um fim em si mesmo, guiadas por
sentimentos de tensdo e alegria e de uma consciéncia, de ser diferente da vida

cotidiana”.
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Nos dias atuais, grande parte dos adolescentes utiliza diariamente o computador
para entretenimento, sendo os jogos uma das formas mais populares entre eles. Assim,

esta familiaridade pode ser utilizada a favor do processo educativo.

O desenvolvimento de estratégias de ensino-aprendizagem baseadas no uso de
jogos mediados por TDIC apoiam-se no paradigma construtivista do conhecimento. Em
seus estudos, Vygotsky (1988) constatou que a brincadeira cria “zonas de
desenvolvimento proximal” (ZDP), uma vez que a crianga pode ir além do
comportamento habitual da sua idade. O jogo pode ser utilizado em situacdes de
interacdo entre educando-educando e educando-educador. Portanto, a brincadeira é uma
situacdo privilegiada de aprendizagem na qual o desenvolvimento pode alcancar niveis
mais complexos, exatamente pela possibilidade de interacdo entre os pares e entre
criancas e adultos e pela negociacao de regras de convivéncia e de conteudos tematicos.
As brincadeiras, em geral, sdo permeadas pelo uso de brinquedos e jogos, que
representam o0s objetos originais, possibilitando a crianga manipula-los e testa-los,
levando a apropriacdo dos mesmos e da realidade que representam. Vygotsky
argumenta que a atividade criadora da imaginacdo depende diretamente da riqueza e
diversidade da experiéncia anterior do sujeito, ja que esta influencia o material com o
qual se estrutura a fantasia. Quanto mais rica a vivéncia do sujeito, maior a bagagem
com que contara sua imaginacdo, uma vez que, segundo o autor, o jogo simula a

realidade e é imitacdo, imaginacgdo e criacdo.

O uso de jogos no contexto escolar ainda suscita questionamentos, ja que
algumas pessoas acreditam que haja uma contradi¢do na sua aplicacdo como estratégia
pedagdgica. Isto, porque, a educacao € vista, muitas vezes, como uma atividade séria e
controlada, enquanto jogar lembra diversdo ou simplesmente brincadeira. No entanto, a
liberdade e a ludicidade caracteristicas dos jogos podem ser conciliadas com a natureza
didatica do processo de ensino-aprendizagem escolar (CUNHA, 2012). O uso de jogos
educativos pode integrar a aprendizagem de contetdos/conceitos cientificos com o
desenvolvimento de atitudes e valores, mantendo o equilibrio ludico-educativo

apontado por Kishimoto (2003).

Para Schall et al (1999), o jogo € capaz de contribuir tanto para o
desenvolvimento da educacao, quanto para a construcdo do conhecimento em saude. Ao

proporcionarem interacdo entre participantes, estimulam o interesse e oferecem espaco
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para a discussdo de temas polémicos, complexos e atuais, dificeis de serem tratados em
situacOes educativas tradicionais. Se por um lado, o0 jogo auxilia o estudante a construir
conhecimentos e valores sobre os desafios e questfes apresentados, desenvolvendo e
enriquecendo sua personalidade, por outro, situa o professor na condicdo de mediador,

estimulador e avaliador da aprendizagem (CUNHA, 2012, p. 92).

Com base nestes conceitos, 0 presente estudo ancora-se em trés premissas
béasicas: (1) a escola é um locus importante de producdo de conhecimento sobre salde
(2) A tecnologia é um importante componente do modo de vida atual — principalmente
dos jovens e (3) 0 jogo educativo constitui-se em uma estratégia pedagogica adequada a
abordagem da tematica da salude com adolescentes. Considerando tais perspectivas,

descreve-se, a seguir, a metodologia.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo exploratério de base qualitativa que analisa a percep¢do
dos sujeitos envolvidos, professores e alunos, sobre a utilizacdo de um jogo para
adolescentes que tem como objetivo mobilizar diferentes conteidos de saude:
sexualidade, drogas, DST/HIV/AIDS, gravidez e meios de prevencdo, alimentacdo,
cidadania e bullying. Para Silva e Menezes (2000, p.21), este tipo de pesquisa pressupde

a coleta de dados a partir de observacdo, entrevistas, grupos focais, entre outros.

CONTEXTO E SUJEITOS DO ESTUDO

A definicdo do campo de estudo teve como base o projeto “Com-viver, Com-
Ciéncia e Cidadania”, que consistiu na realizagdo de atividades, relacionadas a tematica
da saude, integradas aos contetidos de todas as disciplinas, ao longo de uma semana em
uma turma do 9° ano de uma escola municipal do Rio de Janeiro. O objetivo do projeto
foi construir, com professores e alunos, a compreensdo de que ter uma vida saudavel é
mais do que ter um corpo saudavel e que, portanto, satde é um tema amplo, complexo e
interdisciplinar. Participaram da aplicagédo do jogo em sala de aula e do estudo, as
professoras de Ciéncias e Matematica, a Coordenadora pedagogica e os 37 alunos do 9°
da turma 1901.
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MATERIAIS

A primeira versao do “Jogo Saiude do Adolescente” foi desenvolvida no ambito
do Programa Saude na Escola (Secretaria Municipal de Saude) e aplicada em uma
escola do Rio de Janeiro. Na presente pesquisa, alguns recursos foram adaptados para
integrar o uso do computador e estimular os alunos a pesquisarem durante o jogo. Trata-
se de um jogo do tipo trilha, composto por um tabuleiro de 1,50m x 1,50m, cinco cones
coloridos, um dado, 50 cartas online com perguntas/respostas e um livreto de regras.
Cada aluno tinha um computador portatil disponivel para pesquisar as respostas das
questdes propostas na Internet.

COLETA E TRATAMENTO DOS DADOS

As informacOes foram coletadas por meio de observacdo participante, de
entrevistas (gravadas) com professores e de uma sessdo de discussdo com alunos
ocorrida no ultimo dia das préaticas educativas desenvolvidas ao longo da semana.
Elaborou-se um roteiro orientador para auxiliar a coleta, o registro e a analise de dados.
Para avaliar a opinido dos alunos sobre a atividade, foi elaborado um questionario,

respondido ao final da atividade.

A analise dos dados buscou identificar a percepcdo dos sujeitos quanto a
utilizacdo do jogo com temas relacionados a salde de adolescentes, as mudancas no
conhecimento sobre saude por parte dos adolescentes, ao uso de TDICs permeando as
atividades do jogo, além de aspectos relacionados a motivacdo e ao engajamento dos
participantes nas atividades propostas. Para sintetizar os dados, as falas dos sujeitos
foram organizadas em relacdo as referéncias gerais trazidas pelos participantes, as suas
percepcOes sobre os aspectos positivos e negativos (funcionaram ou ndo), sobre a

abordagem do tema saude e sobre suas principais sugestoes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A anélise dos dados e da observacdo apontou, em geral, para uma avaliacdo
positiva dos participantes em relacdo ao uso do jogo para a construcdo de
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conhecimentos em Saude pelos adolescentes. O rompimento da rotina da escola e 0 uso
do computador durante as atividades marcaram as falas de educadores e alunos. O
tempo dedicado as atividades foi considerado suficiente pela maioria dos pesquisados.
Na pesquisa de opinido dos alunos sobre o jogo, a atividade foi classificada como “boa*
ou “6tima” por 95% dos alunos e 0 mesmo percentual considerou que o jogo ajudaria no
processo de construcdo de conhecimento em sala de aula. Para 80% dos alunos, o jogo
despertou o interesse para assuntos relacionados com Saude. Saude bucal e alimentagéo

saudavel surgiram como sugestdes de temas a serem incluidos no jogo.

Os aspectos marcantes da experiéncia encontram-se na sintese das observagdes
dos pesquisadores sobre a dinamica da atividade com o jogo em sala de aula, seguir: (1)
inicialmente, as regras ndo estavam bem entendidas pelos alunos, demandando mais
tempo para organizar a turma e iniciar a atividade; (2) o ritmo do jogo precisou ser
dosado para permitir o aprofundamento na discussao das duvidas e temas das perguntas;
(3) ndo houve interferéncia na formagéo dos grupos de alunos para o jogo; os alunos se
agruparam de acordo com suas afinidades; (4) ndo foi observado nenhum tipo de
segregacdo entre meninos e meninas: a maioria se organizou em grupos mistos; (5) a
maioria dos alunos participou ativamente das atividades, mas houve alguns que
dispersaram quando ndo era sua vez de jogar; (6) em geral, o clima de competicdo
funcionou como fator de motivacao, mas para alguns alunos a competicéo era o foco da
atividade; (7) houve bastante interacdo e participacdo por parte dos alunos; (8) muitos
alunos utilizaram o jogo para tirar ddvidas sobre os temas abordados pelo jogo
(sexualidade, gravidez na adolescéncia, bullying); (9) clima muito positivo durante a
atividade; ao final, os alunos pediram para repetir a atividade.As sinteses das percepcdes

de professores e alunos, objeto do presente estudo, sdo apresentadas nas Tabelas 1 e 2.

Cunha (2012) afirma que a inclusdo do jogo no planejamento pedagdgico do
professor tem papel fundamental para a manutengdo do equilibrio entre a funcdo ludica
e a pedagogica da atividade. Apesar de a maioria dos professores terem considerado
satisfatorios o planejamento e a execugdo das atividades durante a semana, alguns
reconheceram que o maior envolvimento docente no planejamento contribuiria na
obtencdo de melhores resultados. Ainda com relacdo ao planejamento, os educadores
sugeriram que esta atividade deveria fazer parte do planejamento anual da instituicao,
além da necessidade da “integragdo entre os professores das diversas matérias” na sua
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preparagéo, reforcando o potencial do jogo para uma abordagem interdisciplinar do

tema saude.

Falas sobre o uso computador e da Internet durante as atividades foram
recorrentes nos dados coletados. Tarouco et al (2004, p. 1) afirma que o uso do
computador proporciona ao professor a oportunidade de enriquecer sua préatica
pedagOgica com recursos que possibilitam ao aluno aprender de forma divertida e
motivadora. A autora ressalta que uso de recursos tecnologicos deve sempre estar
fundamentado e atrelado a principios tedrico-metodoldgicos claros, sendo de grande
importancia que os professores dominem as tecnologias e avaliem criteriosamente 0s
recursos a serem utilizados, tendo em vista os objetivos educacionais. Os professores
entrevistados reconheceram que foram estimulados a desenvolver suas habilidades e
familiaridade com a tecnologia e com os contetdos por ela disponibilizados. J& os
alunos, disseram sentirem-se motivados a usar seus computadores na busca objetiva de
informacdes e respostas aos desafios que Ihes foram colocados. Ambos os grupos —
professores e alunos - mencionaram a instabilidade do acesso a Internet disponibilizado

(lentid&o e falta de conexdo) como fator negativo para o evento.

Para Kishimoto (2003), o conceito de jogo educativo esta ligado a possibilidade
de aprendizagem e de respeito a natureza ludica do ato de jogar. Neste estudo, estes dois
elementos foram marcantes nas falas dos alunos, quando mencionam que aprenderam se
divertindo, que o jogo “quebrou rotina” e “ndo foi uma aula chata” e que “aprendemos

coisas que achavamos que ja sabiamos”.

Os educadores entrevistados enfatizaram o carater motivador e mobilizador do
jogo na turma e reconheceram que o ambiente de competicdo com descontracao
estimulou tanto o espirito de equipe como a participa¢do individual na atividade. A
tematica saude de adolescentes despertou grande interesse dos alunos que sentiram-se a
vontade para esclarecer suas davidas e expor abertamente seus pontos de vista. O
estimulo a interacdo e a discussdo aberta de temas mais polémicos para os adolescentes
é um dos diferenciais apresentados por Shall, Monteiro, Rebello e Torres (1999) para
utilizacdo do jogo na construgdo de conhecimento em saude. Como resultado, dentre os
temas abordados durante o jogo, foram selecionados e divulgados em um jornal escolar

aqueles que mais geraram discussdes e participacdo dos alunos. Os educadores também
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reconheceram a possibilidade da utilizacdo do jogo na abordagem de outros temas além

da saude (diversidade sexual e meio ambiente foram citados).

Os pesquisadores observaram a importancia de comunicar 0s objetivos e as

regras do jogo claramente e anteriormente ao seu inicio, de modo a evitar que o foco por

parte dos alunos fique no jogo em si ao invés de na aprendizagem. Outro aspecto

observado esté relacionado ao ritmo com que é conduzido o jogo, que deve ser dosado

de modo a permitir o aprofundamento nas discussdes dos temas levantados pelas

perguntas. Os fatos notados pelos pesquisadores reforcam o0s aspectos citados por

Cunha (2000) quanto a importancia do educador como orientador das atividades, para

manter o equilibrio entre o pedagdgico e o ladico, evitando que o jogo se transforme em

uma simples brincadeira em sala de aula.

Tabela 1 - Sintese da percepcéo dos Professores

Topico

Comentarios

Referéncias ao
jogo

“Jogo foi 6timo”

“Jogo foi bem organizado”

“Possibilita trabalhar outros conteddos além da Saude”
“Quebrou a rotina”

“Tive que me familiarizar mais com as ferramentas disponibilizadas
pelo computador”

O que funcionou?

Feedback positivo dado pelos alunos

Serviu para a mobilizac&o de alunos

Quebra da rotina da escola

Tempo adequado para as atividades

Trabalho em grupo

Uso do computador durante as atividades

Competicao como fator de motivacado para os alunos
Interac&o entre alunos

Oportunidade para os alunos lidarem lidar com diversidade de
Exposicédo do professor a novas ferramentas pedagdgicas

O que nao
funcionou?

Tempo insuficiente para as atividades
Participacao limitada dos professores no planejamento
Indisponibilidades frequentes de acesso a internet

Necessidade de planejamento prévio para a inclusao deste tipo de
atividade no curriculo do professor

Comentarios
sobre a
abordagem do
tema saude

Professor participar no planejamento

Falta de integragdo entre os professores das diversas matérias
Trabalhar outros temas (integracao racial, questdes sociais)
Este tipo de atividade deve ser incluida o planejamento anual da

Sugestdes

Incluir a sauide como eixo para abordar outros temas dentro de
cada disciplina (fatores sociais e ambientais)

Ampliar o entendimento de saude abordando o tema através de
varias disciplinas (matematica, educacgéao fisica, geografia)

Ter um produto tangivel ao final da atividade
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Tabela 2 — Sintese da percepcéo dos Alunos

Topico Comentarios
“O jogo quebrou a rotina. Nao foi uma aula chata”
Referéncias ao jogo “Aprender se divertindo”

“Aprendemos coisas que achavamos que ja sabiamos”

Uso do computador para pesquisar as respostas

O que funcionou? Um assunto (bullying) puxando discussfes sobre varios
Estimulou o trabalho em grupo

O que néao Enquanto um grupo jogava, outros ndo prestavam atencao

funcionou? (dispersao de alguns alunos durante a atividade).

Comentarios sobre a
abordagem do tema
saude

Discussao de temas dificeis de conversar e que nao se
conhece bem

_ Repetir este tipo de atividade
Sugestdes

CONSIDERACOES FINAIS

No ambiente escolar, o planejamento tem papel fundamental para que o jogo
alcance resultados efetivos de construcdo de conhecimento por parte dos alunos. O jogo
deve ser parte do planejamento pedagdgico do professor e da instituicdo e sua utilizacdo
deve ser precedida de uma criteriosa preparacdo. Além disto, analisar e entender o
contexto social em que a escola e seus alunos estdo inseridos, levando seus conflitos e
limitacdes para a dindmica do jogo, € fundamental para que este atinja seus objetivos e

torne-se uma ferramenta de transformacéo.

Os depoimentos de professores e dos alunos deste estudo reforcam que o jogo,
por suas caracteristicas motivadoras, quando utilizado de forma adequada, pode
contribuir efetivamente para a construcdo de conhecimento em temas como saude em
uma perspectiva abrangente e complexa, criando um ambiente que estimula a
participacdo ativa e dd voz aos alunos. Segundo estes depoimentos, as atividades

propostas proporcionaram o debate aberto, a participagdo individual e o trabalho em
grupo.

A inclusdo das TDICs aportou motivacao adicional a professores e alunos, mas
também trouxe alguns desafios. Sem o pleno dominio das ferramentas disponibilizadas
pela tecnologia por parte dos professores, coloca-se em risco sua efetividade. Os alunos,

por sua vez, mostraram deselvoltura no uso da tecnologia. A combinacdo entre jogo
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fisico e internet trouxe dindmica, diversidade e movimentagdo na atividade. Os suportes
para uso das TDIC, tais como equipamentos e acesso a Internet, por sua vez, precisam
estar disponiveis e com um desempenho adequado para as atividades propostas, sob

risco de causarem desapontamento e frustracao se falharem com frequéncia.

As percepgdes dos professores quanto a inclusdo do jogo no planejamento
pedagOgico da instituicdo, merece atencdo nesta discussdo. O planejamento mais
sistematico desta atividade permitiria, além do alinhamento dos conteddos com as
disciplinas e dos materiais educativos com a realidade dos alunos, a identificacdo
antecipada das necessidades de infraestrutura de tecnologia e do desenvolvimento de
novas habilidades pelos educadores. Um modelo de referéncia para o planejamento da
inclusdo de jogos educativos para a educacdo em satude mediados por TDIC, com base

nos resultados do presente estudo, sera objeto de futuras pesquisas.
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