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RESUMO

O estudo versa sobre a identificacdo e analise ulidicpcdes sobre jogos como
modalidade didatica na educacdo e na saude. Ascagids consultadas foram da
Biblioteca Virtual de Saude (BVS) no periodo decjemde 1990 a dezembro de 2012.
Os pontos identificados e analisados foram: a et de artigos publicados sobre a
tematica, as areas de conhecimento que explorasaenrecurso; o tipo de jogo mais
utilizado; o seu publico e os locais de utilizagd®m como o seu sistema de producéo
e avaliacdo. Foram identificados na BVS 173 titubendo descartados 114 por ndo se
enquadrarem nos critérios. Restando 59 para an@lsro resultados verificou-se que
0S jogos sao aplicaveis em todas as faixas etéaia@® no ensino formal como no nao-
formal. A demanda das tematicas apresentadas edagao é sob a oOtica do produtor,
0S processos avaliativos, quando ocorriam visavamficacar a apreensdo das
informacdes transmitidas.

Palavras-chave: Jogos. Préticas pedagdgicas. Atiades ludicas.
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1. INTRODUCAO

Atualmente é consenso no campo da educa¢ao qusrmaTao Se restringe a
transmitir informacgdes ou apresentar apenas umntemimas possibilitar o aluno a
refletir sobre o conhecimento exposto. Os professalevem propor atividades que
despertem nos alunos a capacidade de aprenderfanmular, ao invés de um simples
exercicio de memorizacdo. O aluno deve ser capéarnbelar questdes, diagnosticar e
propor solucdes para problemas reais (BRASIL, 1998%tas perspectivas, o docente
atua como investigador das ideias e experiénciaseds discentes. Além disso, ele
precisa reconhecer os estudantes como potenciagtrgtmres de seus saberes, para
tanto as atividades propostas que devem ser cesrentn a atividade cientifica. O
ensino baseado na transmisséo de informacOesepraucao de exercicios de fixacao
nao tem sentidos (OLIVEIRA, 1999).

Socialmente, segundo Huizinga (2001), os jogosoes&presentados nas
relacbes que se estabelecem na vida, nas etigs@tass, nos jogos politicos, nos
jogos de palavras, nos rituais culturais e no @m dos individuos. Adicionalmente,
ele aponta 0s jogos que existem na natureza estranonais na conquista, no
acasalamento, na caca e nas relagbes instintiv#soOautores demonstram a sua
importancia no processo de socializacdo, cooperagaapeticdo, na perseveranca e na
responsabilidade individual e coletiva, como poderanstatar na afirmacdo de Rizzo
(1988, p.48).

Os jogos constituem um poderoso recurso de esipduldo desenvolvimento integral
do educando. Eles desenvolvem a atencao, disciglinacontrole, respeito a regras e
habilidades perceptivas e motoras relativas a tipdade jogo oferecido. Os jogos
podem ser trabalhados de forma individual ou oaetsempre com a presenca do
educador para estimular todo o processo, obsemzal@r o nivel de desenvolvimento
dos educandos e diagnosticar as dificuldades thais, para poder produzir estimulos
adequados a cada um. ‘Nao ha momentos prépriosdeaemvolver a inteligéncia (...)
sempre é possivel progredir e aperfeicoar-se. @ssjdevem estar presentes todos os
dias na sala de aula.

Adicionalmente, segundo Griubel e Bez (2006) osgaghucativos séo divertidos e
dado destaque ao ludico, auxiliando assim, os edosama familiarizacdo dos
conhecimentos. Quando eles séo utilizados de fadeguada atuam na educacao
como um agente transformador, enriquecendo as delasa forma divertida.

Segundo Santos (2001), a ludicidade como educaggmwopde a uma nova
postura existencial, cujo modelo é um novo sistdmaprender brincando. Ou seja, 0

jogo pedagdgico deve ser desenvolvido com o olojetie provocar aprendizagem



significativa, estimular a construgédo de novo caithento e principalmente despertar

o desenvolvimento de aptiddo ou capacidade cognéiapreciativa que possibilite a

compreensao e a intervencao do individuo nos fenémgociais e culturais. Para isto €
de suma importancia que o jogo seja utilizado ma berta, apresente justificativas ou

respostas quanto ao seu carater desafiador e tespiteresse do educando para a
atividade ludica a ser desenvolvida.

Vygotsky (2003) afirma que o0 estagio do desenvaiwito de uma crianca
acontece a partir das suas necessidades. E umoagaacesta ligado as motivacoes,
tendéncias e incentivos. O jogo oferece estimulo ambiente necessarios para
propiciar o desenvolvimento espontaneo e criatio® a@unos além de permitir que o
professor amplie seus conhecimentos sobre técaitas de ensino e desenvolva suas
capacidades pessoais e profissionais, estimulard@criar sua pratica pedagogica.

O objetivo deste trabalho é levantar a frequénogaaitigos relacionados com a
tematica jogos, publicados nas bases de informedeaBiblioteca Virtual de Saude
(BVS) no periodo de 1990 a 2012, objetivando idieati os caminhos percorridos
pelos diferentes autores sobre o assunto. Para fantealizado uma pesquisa da
frequéncia de artigos sobre jogos nas bases dena¢do da BVS no periodo de 1990
a 2012, visando ter um panorama da sua utilizagdérea de educacdo e da saude,
visando o desenvolvimento de futuros jogos em e@lifims espacos formais e nao
formais de ensino.

A pesquisa estd baseada no fato da utilizacdogtes joo campo da educacgéo e
da saude ser incentivada por varios autores e iabpeate no ensino formal pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), entretagse recurso, ainda, ndo tem sido
muito explorado nessas areas (KISHIMOTO, 1996; ZBRASIL, 1998; SCHALL E
COLS, 1999; REBELLO E COLS, 2001)

A linha de corte de 1990 se deu pelo fato dos jegoem reconhecidos como
modalidade didatica pelo Ministério da Educaca@mimpdesse ano (KRASILCHICK,
2000). Como acreditamos no potencial do jogo pasa sma atmosfera de entusiasmo
sobre os contetudos abordados, de forma motivadotagradora, estimulando o aluno
a conhecer e estudar os conteludos programaticodos bs aspectos mencionados
anteriormente justifica 0 nosso interesse no dedeinvento dessa pesquisa de revisdo
integrativa sobre a producéo cientifica dos jogas campos da educacado e da saude.

Além disso, as préticas pedagogicas desenvolvidasescolas vém sendo discutidas



cada vez mais nesses campos e essa pesquisa li@damo desenvolvimento de
futuras investigagdes, contribuindo para a melhdaajualidade do processo ensino-

aprendizagem.



2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 Jogos como atividade ludica & recurso didatico

Os meios ludicos quando empregados no ensino miopam ambientes
gratificantes e atraentes que servem de estimuid g@senvolvimento integral da
crianca. Esses meios unem a vontade e o prazertdwaealizacdo de uma atividade.
O jogo possibilita o desenvolvimento de habilidade®o coordenacéo, rapidez, forca,
destreza, concentragdo, além de contribuir pararraaGdo de atitudes sociais, tais
como: O respeito mutuo, a cooperacdo, 0 senso sfgonsabilidade e justica, a
obediéncia as regras, dentre outras (FERNANDEZ]200

O ludico apresenta dois elementos que o caraaweriagprazer e o esfor¢o espontaneo.
Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacaiaedbsorver o individuo de forma
intensa e total, criando um clima de entusiasmeeste aspecto de envolvimento
emocional que o torna uma atividade com forte teotivacional, capaz de gerar um
estado de vibracdo e euforia. Em virtude desta sfereo de prazer dentro da qual se
desenrola, a ludicidade é portadora de um inteiies$eseco canalizando as energias
no sentido de um esforgo total para consecucdewelgetivo. Portanto, as atividades
lidicas séo excitantes, mas também requerem untesfoluntario. (...) As situacdes
ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo umalatigifisica e mental, a ludicidade
aciona e ativa as fungdes psico-neuroldgicas epasmagdes mentais, estimulando o
pensamento. (...) As atividades ludicas integraméaias dimensdes da personalidade:
afetiva, motora e cognitiva. Como atividade fisicaental que mobiliza as funcdes e
operagOes, a ludicidade aciona as esferas motomgrtiva, e a medida que gera
envolvimento emocional, apela para a esfera afethssim sendo, vé-se que a
atividade lidica se assemelha a atividade artjstimamo um elemento integrador dos
varios aspectos da personalidade. O ser que beirjoga €, também, o ser que age,
sente, pensa, aprende e se desenvolve (TEIXEIRBY, 2023).

Machado (1998), em relacdo do que venha a seri@dade no ensino, afirma
gue “nem sempre jogo significa atividade ladica’jo@o, para ser ludico, precisa gerar
uma tensdo positiva suficiente para nao prejudigarocesso ensino-aprendizagem do
educando, tem de levar a acdo e ndo a frustragé@.Antunes (2005), a palavra jogo
provém dgocu, substantivo masculino de origem latina que sicmifracejo. Expressa
um divertimento, uma brincadeira, um passatempjgitsua regras que devem ser
observadas quando se joga. Significa também balaogclacdo, astucia, ardil,
manobra, logo todo jogo verdadeiro € uma metafaradh.

O jogo tem sido utilizado no contexto pedagogicsicopedagdgico em
atividades de diagndstico e de intervencdo, tenuo vesta as possibilidades de

promover, por meio dele, o desenvolvimento do @®Teensino-aprendizagem.
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Brenelli (2001) defende a utilizagdo do jogo comm instrumento diagndstico,
sobretudo com criancas que estdo no inicio da edadaasica. O éxito, porém, dessas
atividades depende do modo como é conduzido o gsocde intervencdo como
afirmam Macedo, Petty e Passos (2000). Quando Wdlvemento do participante, o
jogo é uma situagdo privilegiada para a consciédog aspectos que demandam
corregBes, 0 que acarretara, cedo ou tarde, umaagi@ip da fase anterior em que a
crianca se encontrava.

Piaget (1976) destaca as intervencdes do adult@ cuwnessarias ao processo
ensino-aprendizagem, posto que ndo basta a atviégsgontanea da crianca na
experimentacdo de métodos e solugbes. O docente aleantar as atividades dos
educandos de modo a favorecer o avanco no conh&cpsendo seu grande desafio
pedagogico a tarefa de transformar a matéria paa @ estudantes possam
compreendé-la e assimila-la. Para tanto, deve mayaimtervencfes que provoquem a
reflexdo e propiciem a tomada de consciéncia emdimansao relacional.

Antunes (2003) parte de um principio etimoldgico camsiderar jogo como
sendo “um divertimento, brincadeira, passatempeitsuja regras que devem ser
observadas quando se joga”. Além de “balanco, aggml, asticia, ardil, manobra”, e
amplia a nocao, explicando que estes devem serfgmecer meios ao crescimento do
individuo na aprendizagem, como pessoa, e naospragéstar necessariamente dentro
de uma competicdo entre grupos com vencedores aedmees. Adicionalmente,
entende jogo como sendo toda e qualquer atividageimpOe desafios, seja, por
exemplo, um jogar com as palavras através de umarsa, de uma pergunta, de um
olhar, enfim, desde que o outro esteja estimul@dmgo, em si proprio, precisa trazer
0s segredos e respostas para que se desvendemgom<ma vida. Além disso,
segundo ele o jogo é o mais eficiente meio estiduulaas inteligéncias, permitindo
que o individuo realize tudo que deseja, pois qognga, passa a viver quem quer ser,
organiza o que quer organizar, e decide sem ligeacPode ser grande, livre, e seus
impulsos podem ser controlados na aceitacdo deasré§NTUNES, 2003).

O jogo é uma atividade preparatoria, Gtil ao deskimwmento fisico do
organismo. Da mesma forma que o0s jogos dos anipmistituem o exercicio de
instintos basicos e necessarios, como os de conthatacar, também o individuo que
joga desenvolve suas percepcdes, sua inteligératia, curiosidade em estar

experimentando, além de seus valores sociais. &fat de o jogo ser um meio t&o



11

valioso e eficiente na aprendizagem, que em togar lam que se consegue transformar
leitura, calculo, ortografia em brincadeira, obgsese que 0s alunos se apaixonam por
essas ocupacOes tidas comumente como macgantesgPJAG76).

Macedo (2000), assim como Moratori (2003) expde, ques jogos, 0S
individuos precisam se deparar com situacdes- gmublpara que sejam estimulados e
desafiados ao longo do processo, dando assim sesmigogo. Cabe ao educador a
exploracdo e adaptacdo e dominio das situacoestideano a serem desenvolvidas nas
atividades ludicas. A busca por solucbes possbditconstrucdo e reconstrucdo do
conhecimento pelo educando.

Para Cury (2003), o jogo vai mais além, ajuda &altar, sobretudo a
autoestima, o controle da emocéao, a capacidadelalecom perdas e frustracbes, de
dialogar, de ouvir, dentre outras.

De acordo com Antunes (2003), os jogos “mexem caeneraocdes” e sdo
capazes de proporcionar vivéncias de situacdesagueem suas funcdes cerebrais e
abastecam suas memorias de informacfes prontas gsaean acessadas caso
necessitem. Pode-se trabalhar, nos jogos, o autecwnento, a administracdo das
emocOes, empatia, automotivacdo, capacidade dgomdenento pleno, dentre outras
habilidades ja conhecidas.

Segundo Oliveira (2005), pode-se atribuir trés @@sc basicas a atividade
ludica: (1) funcdo socializadora — que desenvoldeiths de convivéncia; (2) funcao
psicologica — auxilia a controlar os impulsos ef(8)cdo pedagdgica - trabalhando a
interdisciplinaridade, a heterogeneidade, o errofaea positiva, dessa forma, o
individuo se torna ativo no processo ensino-apraxgeim.

Associar atividades ludicas ao processo ensinad@agem é uma alternativa
a esse processo, pois favorece a construcdo deaorénto por parte do educando
segundo diversos autores. Entretanto as “brincagfepedem um direcionamento em
termos de intencionalidade e produtividade. Naschdeiras pedagogicas essa intencao
constitui o objetivo principal da interacdo. Logi®ve haver uma busca de equilibrio
entre a funcdo ludica e pedagogica, conciliandébardade tipica dos jogos e a
orientacdo prépria dos processos educativos A dfifer entre essas praticas e o
material didatico € a contemplacédo do aspecto dudjoe pode favorecer, muitas das
vezes, 0 processo de ensino-aprendizagem de dedelosi contedados (KISHIMOTO,
1996, 2003; STEFANI & NEVES, 2004).
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Na légica de Moratori (2003) os jogos educaciomaedagdgicos apenas sao
Uteis se analisados de forma critica como ferraanistrutiva, tanto o jogo como o
jogador. Ressalta, ainda, que o docente ndo dewae gsl passos do aprendiz, mas

direcionar para a utilizacdo do jogo ndo desviegonm objetivo educacional.

2.2 O ludico no ensino formal

A escola € um espaco formal de ensino responséekl ponstrucdo e
reconstru¢do do conhecimento, promovendo, assiptp@esso ensino-aprendizagem.
Para Libaneo (1994), a escola é a forma predongnar@ processo ensino-
aprendizagem. Desse modo, durante as aulas o dodewt propiciar oportunidades
para que o estudante apreenda o conhecimento,riuha forazerosa, desenvolvendo
habilidades e atitudes que estimulem seu sensoocetsuas capacidades cognitivas.
Segundo Freire (1996), “ndo ha ensino sem pesa@Esa pesquisa sem ensino”, ou
seja, o docente necessita buscar de forma critisaletiva, novos conhecimentos,
precisa ousar, correr riscos, para que 0 processineaprendizado ocorra
efetivamente.

No pensamento construtivista o docente tem o pagehediador, facilitador e
catalisador do processo ensino-aprendizagem. Rortate é indispensavel como
elemento organizador desse processo, facilitargBma a constru¢cdo e reconstrucao
das representacdes pelo estudante. O docentevigto éomo um mero transmissor de
informacdes, mas o responsavel por preparar asoneslitondicdes para a construcéo
de novos conhecimentos pelo educando (MORETO, 2008)

Cury (2003) acredita que as instituicbes precisararlem consideragdo que nao
basta deter-se somente em métodos de ensino a&stesspeitaveis, mas ir muito além,
estimulando ndo s6 a construgcdo de conhecimentosdgcente, mas também, o
pensar antes de reagir, a determinacédo, a forntigiderancas, o saber perder, dentre
muitas outras habilidades.O jogo pode auxiliar gaisicdo pelo discentes dessas
caracteristicas.

O processo ensino-aprendizagem ocorre a medida gliscente responde aos
incentivos que lhes sao transmitidos. Por issopaente tem como responsabilidade

criar um contexto para facilitar esse processo.s'8&o aluno ndo se engajar, de pouco
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ou nada adiantard o envolvimento do docente. Dissaa, antigas analogias que
jogavam a responsabilidade maior sobre o profegsorsua relacdo com o aluno,
passam a ser questionadas”. O estudante € um éte@&o NO processo ensino-
aprendizagem, assim como o professor. Portant@agéieeentre ambos pode facilitar ou
dificultar a construcdo de novos conhecimentos gecente (SILVA, HOFFMANN,
ESTEBAN, 2003).

O desencadeamento de praticas pedagodgicas sigadsia provocadoras
contribuem para aprendizagens significativas pdaeo alunado.Logo, a producao de
intervencdes didaticas diferenciadas podem ofereger “leque” maior de
oportunidades de desenvolvimento cognitivo aosdesiies (SILVA, HOFFMANN,
ESTEBAN, 2003). Entretanto, essas intervencdesdeiem ser encaradas como um
receituario de bolo, para ser seguido por quentibzam. Mas apenas uma referencia
gue pode ser adaptada de acordo com as necesstzdesjeitos envolvidos. Além
disso, elas devem configurar como material de estiensino nesse processo de
construcdo do conhecimento e o0 jogo se enquadrieitperente nessa pratica
(MACEDO, 2004).

2.3 O ludico nas instituicdes hospitalares

A partir do Decreto-lei 11.104, de 21 de marco G632(BRASIL, 2006), a
importancia do brincar nas instituicdes hospitalare Brasil ganhou relevancia social.
Esse decreto dispGe sobre a obrigatoriedade dalagdb de brinquedotecas nas
unidades de saude que oferecam atendimento pedi&m regime de internacao.
Considera-se brinquedoteca, para efeito dessap leispaco de brinquedos e jogos
educativos, destinado a estimular as criangcas®ammmpanhantes a brincar. Acredita-
se o0 ato de brincar colabora no tratamento dasgag amenizando os traumas
advindos da internacdo. Além disso, a crianca halggsida se encontra privada do
convivio social (amigos e familiares), de seusqmaxs favoritos, da escola, do ato de
brincar, dentre outras coisas (FRIEDMANN, 1998;\%AL& DA MATA, 2007).

Adicionalmente, o ato de brincar faz parte da ioi@nse constitui no “trabalho
da crianca”. No momento da brincadeira ela expressa realidade, constréi e

desconstréi o seu mundo com significados para odesenvolvimento pessoal. A
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crianga possui uma motivagao interna que a impudsigara a brincadeira que nao
necessita de um objetivo final a ser alcancadoridc@deira pode ser vista como uma
possibilidade para promocéo da saude e do proessno-aprendizagem. No ato de
brincar a criangcas muita das vezes exprimem sentosge angustias, representam
situagbes atuais e futuras, o que contribui paraseo crescimento pessoal
(BOMTEMPO; HUSSEIN; ZAMBERLAN, 1986; PELLEGRINI &&ITH, 1998).

A inclusdo de atividades como brincadeiras e jagusunidades hospitalares,
faz parte da politica de promocé&o da saude, orfdsr®m € visto como um todo, e 0s
aspectos psicoldgicos, socioculturais e fisicos d&osuma importancia para o
restabelecimento da saude. Esse novo “olhar” sobpgocesso saude-doenca vem
sendo incorporado lentamente pelos profissionaisadele. Nessas unidades a saude
passa a ser o foco. Além disso, o ambiente se toamharmaonico, diminuindo assim,
a angustia da confrontacdo diaria com a doenca possibilidade de morte
(CARVALHO, BEGNIS, 2006). A qualidade do ambientedp afetar diretamente o
processo de recuperacdo dos pacientes. Logo, cemimhileve incentivar a saude,
atendendo bem as necessidades dos pacientes (SQEAREBERLAN, 2001). Nesse
sentido, as intervengfes no contexto hospitalaerdevisar a promocao de condi¢des
favoraveis a reabilitacdo dos efeitos de experé&nadversas ao desenvolvimento das
criangas.

A internacdo hospitalar ndo é uma experiéncia ageddpara uma crianca e
para a familia. O estudo da dindmica familiar faniscessario, porque a reabilitacdo da
crianca depende do envolvimento de todos. Emboraemsbros da familia passem por
momentos de tensdo, a mae, especialmente, pelbgapedes que desempenha, fica
sobrecarregada e mais exposta ao estresse. A pakcaecuperacdo do equilibrio
familiar é necesséria para viabilizar e otimizardesenvolvimento da crianca
(MATSUKURA et al, 2000).

Para Carvalho e Begnis (2006), o brincar em um amihospitalar pode criar
um elo entre a crianca e os profissionais de satndes, € necessario uma equipe
profissional bem formada, coesa, que compreendgartancia das atividades ludicas
para criancas hospitalizadas. Para os pais € urfortmrveem seus filhos doentes
participando de uma brincadeira, esquecendo portempo os efeitos negativos
gerados pela hospitalizagdo. Aléem disso, muitogsdgostam de brincar com suas

criangas, entendem o brincar como momento para/edidjuntos, e mais importante
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sentem-se um pouco aliviados. Essa outra faceidcabmo hospital possibilita melhor
interacdo entre pais e filhos diante da situaca egido enfrentando, ajudando-os a
lidar com a internacéao.

O brincar € um recurso que pode ser empregadoepglpe hospitalar para
enfrentar condi¢cBes estressantes em varios momemio® na preparacao da crianga
para as situagdes pré e pos-cirdrgicas, nos paxessreabilitacdo e na aceitacdo dos
procedimentos hospitalares. Segundo Chiattone [198Rborar essas situacdes
derivadas da hospitalizacdo significa conceitua-ldar significacbes, construir
estratégias de enfrentamento, entrar em contatoseatimentos negativos e positivos,
assim, a brincadeira no hospital tem o efeito ddi@acia, pois ela gera nas criancas
condicbes de administrar suas vidas, apesar dadicées adversas. Além disso,

minimiza os dispéndios emocionais da hospitalizacdo

2.4 Os jogos na educacdo em saude

Segundo a Organizacdo Mundial de Saude (1995) einistétio da Saude
(2006), a atuacao dos profissionais de saude aatagdo do manejo de autocuidado da
doenca € compreender e avaliar o individuo, progoando apoio emocional, clinico,
conhecimentos e habilidades para alcance dos aigetajudando-os a descobrir e
desenvolver a autonomia para serem responsaveis@airole de sua doenca. Por isso
€ necessario reformular o processo de trabalho,atoparo na criagdo de mais saberes
que favorecam tanto a formacao profissional quardapacidade de produzir e adequar
Novos recursos tecnologicos do tipo educativos.BERIT et al, 2009). A educacédo em
saude é de fundamental importancia para o sucessatdmento das enfermidades.

No campo da educacdo em saude, caracterizado pelnoendo formal,
encontramos alguns autores que concordam com pasgues da area de ensino
formal quanto o papel do jogo no processo de ersgnendizagem. Eles consideram
0s jogos educativos como elementos facilitadoresomplementares a prética
pedagogica. Entretanto, o desenvolvimento dessdsriaia educativos deve estar
associado a uma proposta de educacdo que valof@anacdo de cada pessoa com
suporte na realidade do mundo em que ela vive (SCHA2005;TORRES,

HORTALE, SCHALL, 2006).
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Este processo deve ser realizado através de metpaole técnicas adequadas a
cada individuo ou grupo, dependendo da faixa etmaracteristicas socioculturais.
Segundo Bervique e Medeiros (1983), a execucaoratrgmas educativos ndo deve
ser feita de forma aleatéria, mas sim através deshtgie tornem o aprendizado mais
estimulante e atraente. Para Kirby (1995) a aprageéim ativa através de jogos faz
com que os participantes aprendam melhor fazendoquid lendo, ouvindo ou
observando. E um principio de aprendizado peloaesoento. Assim, em alguns
tipos de ensinamentos podem-se utilizar jogos ecadeiras. Na area da saude, os
jogos e brincadeiras tém sido utilizados para aggdo de acidentes e na visita pré-
operatoria (VIEIRA, 2002.)

Para Oliveira, Santos e Santos (2002), se os egtslalém de utilizarem os
jogos educativos na escola, levarem para suas, caleaspassam a funcionar como
reforgo do aprendizado e esses estudantes seréiplicadores do conhecimento, pois
estardo também contribuindo para a aprendizagesuadamilia, ja que 0s jogos tém
um carater coletivo. O contato com esse materialcéntivador e faz com que o
inconsciente memorize informacdes sem dificuldagess o participante estara ao
mesmo tempo aprendendo e se divertindo. Para osmesesutores, a utilizagdo dos
jogos possibilita a vivencia de situagdes reaigjue potencializa o aprendizado. A
brincadeira com jogos proporciona as criancgas imlacem as coisas umas com as
outras e, ao relaciona-las é que elas constroemleecimento (CUNHA, 2005).

Green & Kreuter (1991) consideram que os profiss®rde salde seriam
responsaveis por promover condi¢cdes favoraveis amrepso de aquisicdo de

conhecimentos cientificos e possiveis mudancagminate das doencas.
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3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Realizar uma reviséo integrativa da literaturaagp$ na Biblioteca Virtual de
Saude (BVS), no periodo de 1990 a 2012, visandointese e a analise do

conhecimento produzido sobre a tematica investigada

3.2 Objetivos especificos

1. Busca digital de estudos sobre jogos na Biblioiédaal de Saude (BVS) no
periodo de 1990 a 2012, visando identificar os nhos percorridos pelos diferentes

autores sobre o assunto.

2. Identificar quais sdo as areas de conhecimentar@i® exploram esse recurso

pedagogico, visando avaliar os resultados alcarscado

3. Identificar a modalidade de jogo mais desenvolydis sujeitos dos estudos,

visando o desenvolvimento de futuros jogos.

4. Avaliar o sistema de producéo e a avaliacdo dgsges, comparando-os com

as sugestdes da literatura.

5. Identificar o publico e os locais de utilizacdoskesecurso, a fim de perceber as

possibilidades de éxito em salas de aula.
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4. METODOLOGIA

Essa pesquisa apresenta um carater tedrico-emm@ptoratorio e descritivo.
O seu carater tedrico-empirico se caracteriza @ourm estudo que objetivou construir
conhecimento teorico a partir de coleta de dadaoga@édade estudada (DENCKER &
DA VIA, 2002). Apresenta-se como exploratério paqferece informacdes sobre o
objeto da pesquisa possibilitando a formulacao ipétéses futuras (MEDEIROS,
2004). Sendo descritivo no relato do desenvolvimeotestudo.

O método utilizado nesse estudo foi o da revistagmtiva, por ser um método
de revisdo amplo que possibilita a incluséo de yisag tedricas e empiricas e estudos
com diferentes abordagens metodolégicas. Os estumwgazem parte desse tipo de
revisdo podem ser analisados sistematicamentelagdoeaos seus objetivos, materiais
e metodologia, permitindo, assim, uma ampla andliseonhecimento preexistente e a
obtencdo de conclusGes sobre o assunto de intefB&S¢EA, 1998; POMPEO,;
ROSSI; GALVAO, 2009; SOUZA, SILVA et al., 2010).

Uma reviséo integrativa bem realizada exige os moegmdrdes de rigor,
clareza e replicacdo utilizada nos estudos prire&eicao contrariala reviséo
tradicional segue um protocolo pré-estabelecido arienta todo processo de reviséo,
desde a identificacdo do problema até o relatonal.fNesse estudo o protocolo foi
desenvolvido do seguinte modo: selecdo das quetdfieticas, estabelecimento dos
critérios para a selecdo da amostra, resultadogles@ dos dados e apresentacdo da
revisdo (GANONG, 1987; MENDES; SILVEIRA; GALVAO, 28).

Inicialmente a pesquisa foi construida com bas@sctes adquiridas através da
leitura de varios artigos de diversos autores, pahtoor entendimento do assunto, e
para que fossem selecionados e organizados elesnidigcos para a discussédo das
diversas questdes importantes sobre a utilizacgogdocomo uma atividade eficiente

Nno processo ensino-aprendizagem na saude e nacéduca
4.1 Escolha e definicdo do tema

A escolha e definicdo do tema surgiram da neceassid@ reorientacdo das

praticas pedagogicas da proponente, enquanto @odergnsino médio. Como 0s jogos
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séo reconhecidos como modalidade didatica pelosténo da Educacéo e sua pratica
incentivada pelos Parametros Curriculares NaciofiXN), levantar as modalidades
de jogos que estdo sendo utilizadas, os errosraadm essa pratica em diferentes
ambientes de ensino nos levou a seguinte interéogd@omo 0s jogos sao explorados
na educacao formal e n&o formal depois de sua emagdo como modalidade de
ensino pelos Parametros Curriculares Nacionais JPCN

4.2. Levantamento da literatura

A literatura foi levantada por meio de busca naebdes dados da Biblioteca
Virtual de Saude (BVS), pelo fato dessa fonte ayvascmaioria das bases de dados
cientificamente reconhecidas, a saber: Literatumtinb-Americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude (LILACS), Scientific Eletronidtary Online (SCIELO), Indice
Bibliografico Espafiol en Ciencias de la Salud (IBECMEDLINE e Biblioteca
Cochrane. No processo de busca foram utilizadosegsiintes descritores: jogos,
ensino, saude. Os estudos incluidos neste trabakkdeceram aos seguintes critérios
de inclusdo: publicacdes disponiveis na base desdddS, publicacdes relacionados a
tematica jogos com fins pedagdgicos, foram conadtes resumos de artigos, artigos
completos, monografias, dissertacbes e teses queediam a tematica abordada,
nacionais e internacionais, com a delimitacdo dorte temporal que compreende o
periodo de 1990 a 2012. Os critérios de exclus@omoresumos dos artigos ou textos

completos sem associacdo com a tematica abordaslargégos em duplicidade.

4.3. Critério de estudo

Os critérios de categorizacdo do estudo procedemama leitura do material
identificado com os descritores, que foram orgatozade forma a extrair de seu
contetdo, as informacdes como: quantidade de arfigblicados sobre a tematica
entre 1990 a 2012; quais as areas de conhecimemtomais lacaram mao dessa
modalidade didatica; identificar a modalidade dgojonais utilizada pelos diferentes

autores; identificar o publico e os locais de zditido desse recurso; identificar o
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sistema de producdo. Essas informacdes foram siSgamas em quadros, tabelas e
graficos.

4.4. Avaliacao dos estudos incluidos nos resultados

Os artigos analisados utilizam o jogo na educac¢éma esalde como uma
ferramenta para potencializar o processo ensinendmagem de forma ladica. Sobre
jogos aparecem entre outros temas: o0 jogo commadtie fisica, prevencao de lesdes
durante os jogos, seguranga nos playgrounds, l@tiogucomo fonte de contaminacgao
em hospitais, simuladores utilizados para treinamele estudantes de medicina e
enfermagem, sedentarismo e o uso abusivo do videm ¢ da TV. Estes foram

excluidos, pois ndo atendiam aos critérios de gddwla pesquisa.
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5.RESULTADOS

Na busca digital de estudos sobre jogos na BVSemmgo de 1990 a 2012,
visando identificar os caminhos percorridos pelderentes autores sobre o assunto
foram localizados 173 titulos. Destes 114 forancaados por ndo se enquadrarem
nos critérios de inclusdo da pesquisa, como fairitesanteriormente na metodologia,
ficando a amostra final composta por 59 estudos.

Dos 59 estudos publicados entre os anos de 199013, 2a BVS, como
demonstrado no gréafico 1, 54 eram artigos, 1 ma@iiag completa e resumo de mais
2, 2 dissertagbes completas. Entretanto, das @mesentadas, apenas 18 estavam

disponiveis na BVS em sua totalidade.

19801991 19921993 1994 1995 1998 1999 2000 20012002 2003 2004 2006 2007 2008 2009 20102011 2012

Gréfico 1: Publicagbes da BVS sobre Jogos no periodo ded 2902 utilizados na pesquisa

Nesse grafico podemos visualizar que no ano de, Xi#representa 0 marco
da introducdo do jogo como modalidade didatica nsin®, apenas um artigo se
relacionava com o assunto na BVS. No periodo dd #2000 que sera considerado
como a primeira década foram produzidos 21 puliescndo alcancando em média 2
artigos por ano. Sendo que o maior numero de trabalobre o assunto ocorreu no ano
de 2000. De 2001 a 2010, ou seja, na segunda décadmero de publicacbes nao
variou muito, apresentando em média 3 artigos aniNo periodo de 2011 a 2012

foram produzidos 7 artigos.
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Nessa pesquisa procuramos também identificar a lidada de jogos mais
desenvolvida pelos sujeitos dos estudos, visandesenvolvimento de futuros jogos.
Dos 59 estudos localizados 11 eram artigos de &evisibliografica e 25 néo
especificaram a modalidade do jogo utilizado. Déssaa, os dados apresentados no
grafico 2 foram extraidos dos 23 trabalhos ressarEatretanto, no somatorio geral
apresentado no grafico 2 configuram 25 modalidadés . ocorreu devido o fato de um
artigo trabalhar com trés modalidades distintagoges, a saber: cartas, domino e

memoria. (grafico 2).
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Grafico 2: Modalidade de Jogos citados nas publicacbes dam)/periodo de 1990 a 2012

As modalidades de jogos utilizados pelos autor@snemdomind, memoria,
trivia, cartas, tabuleiro e jogos de computadoi. vevificado que a preferencia dos
autores estava voltada para o desenvolvimentogie jde computador (13). Os jogos
de tabuleiro configuraram em 5 estudos. Os jogasades foi priorizado por 3 autores
e o de trivia por 2. Tanto o jogo de dominé comdaomemoria s6 foram utilizados,
apenas, em 1 artigo.

Outro dado levantado dos artigos analisados faiesalmodalidade de ensino,
ou seja, formal ou ndo formal, para a qual os jatms artigos foram desenvolvidos.
Como das 59 publicacfes analisadas 11 eram ad&yosvisdo, os dados relacionados
no gréafico 3 foram extraidos das 48 publicacdetmméss. Dessa forma, foi verificado
que em 30 das publicacbes analisadas os jogosvelgados para o ensino formal, 16



23

para o ndo formal e em 2 artigos 0s jogos eranado#t tanto para o ensino formal,
guanto para o ndo formal (Grafico 3).

35

30 +
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Ensino formal Ensino nao formal Ensino formal e ndo formal

Gréfico 3: Jogos do ensino formal e ndo formal das publieagfa BVS, no periodo de 1990 a
2012

Os trabalhos relacionados com o ensino formal fodesenvolvidos em
colégios de ensino fundamental, ensino médio, espsuwle extensdo para professores
e profissionais de saude, com alunos de mestradogestabelecimentos de ensino
superior e cursos de residéncia. Ja os artigoadadtpara o ensino ndo formal foram
realizados com parteiras, pais, pacientes, donasadina. Apenas dois jogos foram
aplicados nas duas modalidades de ensino, conewliésr publicos, como: estudantes,
pais, comunidade e pacientes.

No quadro 1 estdo relacionadas as cinco publicagéfesentes a jogos de
tabuleiro, desses um trabalho foi publicado duaeyeem 1994 na base de dados
MEDLINE e em 2012 na Biblioteca Cochrane. Os terabsrdados nesses artigos
foram todos voltados para a saude, dois estudagagstrelacionados com prevencao e
promocao da saude, um sobre cuidados neonata raspeito de sexualidade e AIDS
e um abordando a importancia da amamentacao. wealkedos jogos era bem variada,

incluindo criangas, adolescentes, parteiras, ppisféssionais de saude.
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B TEMA ABORDADO SUJEITOS DA
ARTIGO/AUTOR/ANO DE PUBLICACAO PESQUISA
Promoting health in schools through a board game Prevencao primaria e Criancas
(BARTFAY, W.J.; 1994) promocéao da saude
An evaluation of a board game as an aid to teaching Cuidados primarios Parteiras

neonatal primary care (SWINGLER, G.H.; 1994)

neonatais

Evaluation of the ZIG-ZAIDS game: an entertaining
educational tool for HIV/Aids prevention
(SCHALL, V. T. et al.; 1999)

AIDS e sexualidade

Profissionais, pais
e pré-adolescente

oY

Promocédo da amamentacéo por criangas do Ensino
Fundamental (MONTRONE, A.V.G.; 2009)

Importancia da
amamentacao

Estudantes de 9 a
11 anos

Promoting health in schools through a board game
( BARTFAY WJ; BARTFAY E.; 2012)

Prevencéo primaria e
promocédo da saude

Estudantes do
quinto ano

Quadro 1: Jogos de tabuleiro das publicagGes da BVS nogerde 1990 a 2012

No quadro 2 estdo os treze trabalhos sobre jogosoaputador, desses um
trabalho foi publicado duas vezes em 2001 na basktados MEDLINE e em 2012 na
Biblioteca Cochrane. Essas publicacbes s6 aparageantir de 1999, com apenas trés

artigos até o ano de 2000. No periodo de 2001 & 2¥Am publicados mais sete

artigos sobre jogos de computador na BVS, um awnsighificativo em relacdo a

primeira década. Entre 2011 e 2012 foram encordradés trabalhos. Os temas

abordados em sua maior parte sdo relacionados cosalde em geral, como

autocuidado, doencas, melhoria nutricional e diagom por imagem, e dois artigos

sobre seguranca para as criancas. O publico daiipasq composto por criancas,

jovens, pacientes, estudantes de medicina e résgden
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ARTIGO /AUTOR/ ANO DE PUBLICACAO TEMA SUJEITOS DA
ABORDADO PESQUISA
Computer based learning: games as na instructadretegy _ Alunos
(BLAKE, J.; GOODMAN, J.;1999)
Case study: using a virtual reality computer gaoneach fire Segurancga contra Criancas com
safety skills to children with fetal alcohol syndre (PADGETT,| incéndio sindrome

L. S.; STRICKLAND, D.; COLES, C. D.; 1999)

alcodlica fetal

Teaching a multidisciplinary approach to canceattreent during
surgical clerkship via an interactive board garffdUKUCHI, S.
G.; 2000)

Tratamento de cance

r Alunos de
medicina

Evaluation of microcomputer nutritional teachingrgss in 1,876
children at chool (TURNIN, M. C.; 2001)

Melhoria nutricional

Criancas de 7 a
anos

12

Developmentand evaluation of an interactive Weledseast | Diagnostico por Alunos de
imaging game for medical students (ROUBIDOUX, M; A imagem medicina

CHAPMAN, C. M.; PIONTEK, M. E.; 2002)

Factors affecting acceptability to young cancergpas of a Autocuidado em Pacientes

psychoeducational video game about cancer
(KATO, P. M.; BEALE, I. L.; 2006)

pacientes com cance

r adolescentes e
jovens

Games that work: using computer games to teachalco
affected children about fire and street safety (ESLC. D.;
2007)

Habilidades de
seguranca

Criancas com
sindrome
alcodlica fetal

Enhancing self-management in children with siclal disease
through playing a CD-ROM educational game: a statly
(YOON, S.L.; 2007)

Anemia falciforme

Criancas com
anemia falciforme

An educational game for teaching clinical practicédelines to
Internal Medicine residents: development, feasibdnd
acceptability (AKI,E.A. 2008)

Praticas clinicas

Residentes de
medicina

Increasing nutrition literacy: testing the effeetiness of print,
web site, and game modalities (SILK, K. J.; 2008)

Educacéo nutriciona

Computer games to teach hygiene: an evaluatitimeoé-Bug
junior game ( FARRELL D. et al; 2011)

Higiene e resisténcia
a antibiéticos

Criancasde9al
anos

OT

Classe hospitalar: uma estratégia para a promagdaltie da
crianca (ZOMBINI, E. V.; 2011)

Promocéo de salde
entre pacientes

Criancas e
adolescentes

Evaluation of microcomputer nutritional teachingrgss in 1,876
children at school ( TURNIN M.C. et al; 2012)

Conhecimentos
nutricionais

Criancasde 7al
anos

o

Quadro 2: Jogos de computaddes publica¢des da BVS no periodo de 1990 a 2012

Os jogos de cartas, trivia, domind e jogo da meangéio expostos no quadro 3.

Os temas sdo envelhecimento e sexualidade, drd@gdise e dois sobre AIDS. Os

sujeitos da pesquisa sdo estudantes da educa¢éa éd@le graduacdo na area de saude

e pacientes.
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ARTIGO/AUTOR/ANO DE PUBLICACAO TEMA SUJEITOS DA JOGO
ABORDADO PESQUISA

Proposta de acéo educativa na prevencao da AIDSrevencao da Aluno da Cartas
jogo educativo (STEFANELLI, M. C.; CADETE, M. AIDS Graduacao da area
M. M.; ARANHA, M. |.; 1998) de Saude
AlIDS/educacao e prevencao: proposta metodoldgi¢aducacéo e Aluno de 13a 19 | Cartas,
para elaboracéo de jogos educativos (ARAUJO, | prevencéo da anos memoria e
M.F.M.; 2000) AIDS domino
Creating a game for sexuality and aging: the SexudEnvelhecimento e Enfermeiros Trivia
Dysfunction Trivia game (SKINNER, K. D.; 2000) | sexualidade
A viséo de escolares sobre drogas no uso de um jdgmgas Alunos de 12 a 18 Cartas
educativo (REBELLO, S.; MONTEIRO, S;; anos
VARGAS, E. P.; 2001)
Trivia: Making learning fun (KENNEDY, L. P.; Didlise peritonial | Pacientes Trivia
2006)

Quadro 3: Jogos de cartas, trivia, dominé e jogo da mendagmpublicacdes da BVS no periodo de

1990 a 2012

Em 25 artigos o resumo nao cita o tipo de jogazatilo na pesquisa, mas

descreve que utilizaram jogos com fins didaticagdjo 4). Em alguns resumos néao ha

mencdo ao tema abordado ou dos sujeitos envolvigospesquisa. Os temas

compreendem assuntos relacionados a saude, bemacparte de gestédo. Os sujeitos

da pesquisa séo diversificados, ou seja, séo wdltpara o ensino formal e ndo formal.

ARTIGO/AUTOR/TEMA ABORDADO TEMA SUJEITOS DA
ABORDADO PESQUISA
Crawl on your belly like GI Joe (WADE, J.; 1990) Prevencéo contra| Criancas da
queimaduras guarta série
Drawing to learn and win (HERMANN, C.P.; 1991) Alunos e
pacientes
The survival game (GREEN, J.; 1992) Estudantes de
medicina
Educacgdo em salde em escolas publicas de 1 Gparitiaia de Belo | Esquistossomose|  Alunos do
Horizonte (SCHALL, V. T.; 1993) Ensino
Fundamental

Tuberculosis control learning games (SMITH, 1.; 3p9

Tuberculose

Profissionais d
saude

La evaluacién Del juego aprendiendo sobre Sidaatde todos, aports
nuestra estratégia comunitaria de prevencion déI$IDA

(COVARRUBIAS KINDERMAN, S.; 1998)

HIV / AIDS

Vivendo e aprendendo — um ditado popular, umatégieade ensino

(CHANES, M.; 2008)

Profissionais d
saude

1%

Games galore (HAYES, S.K.; 2000)

&xwbres de
enfermagem
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Cranial nerve wheel of competencies Nervos cranianos| Alunos de
(JONES, A. G.; JASPERSON, J.; GUSA, D.; 2000) Enfermagem
Os jogos como estratégia criativa para o ensireddgnistracdo em | Administragcdo em Alunos de
enfermagem (TEKAHASHI, R.T.; 2000) Enfermagem Enfermagem
Blood clot: gaming to reinforce learning about dissnated Coagulacéo Enfermeiros
intravascular coagulation (WARGO, C.A.; 2000) intravascular

disseminada
In search of effective education in burn and fireyention Prevencéo contra| Criancas
(MONDOZZI, M.A.; 2001) incéndio e

queimaduras
O psicodrama como uma estratégia pedagogica noecedaisalde do Alunos do
trabalhador (MARTINS, J.T.; 2004) Mestrado de

Enfermagem

The use of games to improve patient outcomes (TUMAS 2006) Principios Profissionais de

geriatricos salide
Games as teaching tools in a surgical residency Cirurgia Residentes em

(METERISSIAN, S.; 2007)

cirurgia

O jogo como pretexto educativo: educar e educarnseurso de
formacao em saude (MAGALHAES, C. R.; 2007)

Educacdo em
saude

Alunos de
medicina

Mensuragdo de conhecimento adquirido por meio ge fjadico de
lideranca (CHANES, M.; 2008)

Conhecimentos
sobre lideranca

Profissionais de
saude

Educacao nutricional no ensino fundamental: redaale um estudo d

eEducacao

Alunos de 11 a

intervencao (ZANCUL, M. S.;) alimentar 14 anos
Eficacia de la educacién ladica em la prevencidrddague em Controle da Criancas
escolares (VESGA-GOMES, C.) Dengue

Conhecimentos, atitudes e praticas de professereglkb basico, Educacao Professores
expostos e ndo expostos a curso de Educacao Moai¢dDAVANCO, | alimentar

G.M.; 1995)

A ludoteca como espago para uma nova abordageaugagio em Promogéo de Criangas

salde (DYTZ, J.L.G.; 1995) salde

A escola promovendo habitos alimentares saudaweia:proposta Alimentacao Educadores e
metodoldgica de capacitacdo para educadores e derzantina escolar saudavel donos de
(SCHMITZ, B.D. A. S. et al.; 2008) cantina

Educacién ludica: una opcion dentro de la educearbiental en
salud. Seguimiento de una experiencia rural colamsobre las
geohelmintiasi¢ RAMIRES, S. et al, 2011)

A prevencéo e
controle de
helmintos

Alunos de 8 a
15 anos

Educative games and expositive lesson: comparison of educational
techniques on sitting posture (VITTA, A. D; et al. 2012)

Educacdo em
salde

Criancas da*
série

Educational games for mental health professionals
(BHOOPATHI, P. S.; SHEORAN, R. ,2012)

Saulde mental

Estudantes de
Enfermagem

Quadro 4:Informacdes especificadas nos resumos jogos dal&adios
2012

na BVS no periodo de 1990 a
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6. DISCUSSAO

Como mencionado anteriormente, 0s jogos a partit38 sdo inseridos na
educacdo basica como modalidade didatica (KRASIICEHI12000). Entretanto, a
discussé@o sobre a importancia do jogo para a suiged seu papel na educacgdo ja
ocorre a mais de meio século, por estudiosos retmsneomo John Huizinga, Piaget,
Vygotsky, dentre outros. Huizinga no seu livro Holnadens, produzido no século
passado discorre sobre o papel do jogo e sua iémuiat para os homens e animais,
demonstrando que na realidade a vida € um jogoeesqmos jogadores natos. O
reconhecimento desse fato, mesmo tardio pelo cadgpeducacdo nos desperta
interesse de estudar tal assunto, principalmenigoislede sua insercao,como
modalidade didatica, pelo Ministério da Educacéo.

Neste estudo, foi verificado que apesar da indicaps jogos como modalidade
didatica no campo da educacgdo formal ocorrer rooimia década de 1990, somente a
partir de 2000 a temética jogos na educacédo e indesdveram um aumento mais
expressivo nos artigos publicados na BVS. O panarapnesentado nesse grafico nédo
nos surpreende. Apesar de em 2000 o niumero decagids ter alcancado um patamar
de 8 artigos, no “mundo das publicacdes” esse \@loruito incipiente, além disso,
esses artigos eram todos resumos, demonstrandmessitade de se investir mais em
pesquisas sobre o tema em questdo. Igualmenteytoes do campo da educacéo
formal, em sua maioria, ndo tem como cultura aipa@do de artigos em periédicos da
area, mas em livros. Por outro lado, minha expeiaépessoal, como docente me fez
perceber que essa pratica ndo é corriqueira naedstimentos de ensino, e quando 0s
jogos sao utilizados por alguns professores, estesém por habito sistematizar a sua
pratica, muito menos de publica-las. Adicionalmendeonhecemos que esse assunto,
para 0s pesquisadores tanto da area da educac@odezodrea da saude, em geral, €
muito recente, pois desde a sua indicacdo atéassddi hoje, ha pouco mais de duas
décadas.

Dos artigos encontrados na BVS, a maio parte agashpenas 0 resumo, ou
seja, dos 59 trabalhos levantados, apenas 18 estavapletos. Além disso, o0s
resumos em sua maioria ndo forneciam muitos dadioe |2 pesquisa em questao,
alguns nem citavam a modalidade de jogo utilizaalgesquisa. Ressaltamos, ainda,

que nesse montante de 59 temos trés monografisssalsertacoes.
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Como esta pesquisa tem um carater exploratoriangs o desenvolvimento de
atividades futuras nesse campo procuramos ideartiic modalidade de jogo mais
utilizadas nesses artigos, analisamos as jusifasaBpresentadas pelos autores para a
sua utilizacdo. Para nossa surpresa, a maioria déte mencionava o motivo pelo qual
utilizava determinada modalidade de jogo em detrtmede outras. Em um dos
trabalhos verificamos que a modalidade escolhidadéberminada pelo publico em
questado, pois eles foram os produtores dos jogdSNIMRONI, 2009). Dentro da
modalidade de jogos para computadores apenas igo artentiva o publico, para o
qual ele foi desenhado, a participar do processavdkacéo acrescentando ou retirando
informacgdes, segundo a sua opinido como futuro risy@KI, 2008). Esse fato
ocorreu devido as criticas dos usuarios, ao sadegpela primeira vez. Os demais,
apenas realizam um questionario antes e depoiglida@io como forma de verificacdo
da apreenséo pelos usuarios do contetudo expostodeidade do jogo.

Esses resultados eram esperados, geralmente no cemguiucacdo e da saude
as novas praticas inseridas sdo construidas sphca do produtor. E muitas ndo sao
direcionadas a um publico especifico. Esse proagssmnstrucao pode suscitar falhas
como (i) a falta de direcionamento das informagiss um publico especifico e, (i) a
selecdo arbitrdria do conhecimento a ser repasgata@ o0 publico em questdo
(ROZEMBERG E COLS, 2002; LUZ E COLS, 2003). Valegaltar, nesse momento, a
importancia do direcionamento e sentido das infgiea que visam um processo
educativo. A falta de direcionamento pressupde quenaterial € polivalente,
abrangendo diferentes niveis de clientela. O qoeénéal, pois cada publico tem suas
peculiaridades, a linguagem € uma delas, poisdegiamente relacionada com o grau
de escolaridade do publico e, além disso, é regpehpela producédo de seus sentidos
(TRAJANO, 2008). Dessa forma, se faz necessario pesuisa dos conteudos a
serem desenvolvidos nos jogos, junto aos futuroarics.

Em um dos trabalhos publicados foi feita uma colxgiy com a aprendizagem
de jogos interativos de computador e outros mo@oshder informacé&o, o publico em
guestdo era bem variado (SILK, 2008). Os resultadpsesentados nao foram
superiores aos outros métodos tradicionais, edpemiée em pessoas com baixos
conhecimentos de informatica. Confirmando a nedadsi de um direcionamento

quanto ao publico, bem como de se considerar dsecimentos prévios dos usuarios,
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pois jogos eletrdnicos exigem um conhecimento nonde informatica para que os
objetivos sejam alcangados.

Além disso, ndo podemos nos esquecer de que oytigiado no contexto
formal de ensino, segundo alguns autores, deveitdzado pelo docente de forma
orientada, visando o desenvolvimento de determmbdailidades e proporcionando o
conhecimento de conteudos cientificos, isto é,ara jogar o educando deve ser
direcionado a observar alguns dos aspectos deradastpelo jogo dependendo do que
se pretende ensinar (STEFANI & NEVES 2004).

Vygotsky (1996) acreditava que a aprendizagem séeva relacionada com a
quantidade de informacdes que os individuos comsegreter na memoéria. Mas que
era um processo interno, ativo e interpessoal. @ wacial € de suma importancia
nesse processo para o desenvolvimento humano edsse pela linguagem, que vem
da imitacdo. Para Vygotsky o homem € um ser h@id@iproduto das relages sociais.
Os signos e simbolos assumem um importante papeldesgnvolvimento do
pensamento (VYGOTSKY, 1996, VYGOTSKY, 2003; FREITA®04; MOREIRA,
2005; NEVES & DAMIANI, 2006), nessa linha de pensato a aprendizagem e o

desenvolvimento, ocorrem mediante a linguagem.

A relacéo entre pensamento e palavra € um proe@ss00 pensamento nasce através
das palavras. Uma palavra desprovida de pensangéenima coisa morta, € um
pensamento ndo expresso € uma sombra. A relag@&oedes ndo €, no entanto, algo ja
formado e constante; surge ao longo do desenvahone também se modifica
(VYGOTSKY, 1996, p.131).

Dessa forma, todo material construido visando virtaro processo ensino-
aprendizagem precisa ser direcionado para um paesipecifico, principalmente pelo
fator linguagem, pois o dominio do vocabulario eegpdo pelos atores envolvidos é
essencial para a sua eficacia (MOREIRA, 2005; TRMOA2008). No caso dos jogos
essa € uma regra seguida por qualquer fabricamtmmeércio.

Outro fator importante na construcao das praticasateriais com finalidades
educativas esta relacionado com a selecdo de costelfjue nesse modelo de
construcdo, ou seja, sob a “Optica do produtor” daterminados por eles. Os
produtores ditam a parcela do conhecimento cieatifue julgam indispensavel para
“atender” as necessidades do educando (VALLA, 1898ZEMBERG, 2002; LUZ e
cols, 2003). Nesse contexto, ndo ha dialogo e nastgpnamentos. Os produtores, na

sua maioria, desconhecem a parcela do conhecinrorealmente interessa ao
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publico em questdo e que necessariamente se redamon as suas condicdes de vida e
trabalho.

Adicionalmente, € de fundamental importancia quesaoelaborar material
informativo/educativo, que se considere o conhegim@révio do segmento para o
qgual o material sera direcionado. Segundo alguttses) o conhecimento prévio pode
ser crucial para uma aprendizagem significativés pa correlacdo da nova informagéo
com a antiga. Esse fato reforca a necessidade rdeiaiamento para um publico
especifico, atendendo as suas peculiaridades, ama linguagem e conteudos
adequados (RODRIGUES, 1995; ARAUJO & JORDAO, 198BUSTO NETO,
1995; ROZEMBERG, 2002; LEMOS, 2005; TRAJANO E COLZ005; 2008;
Tavares, 2008). Ressaltamos, ainda, que a compealss realidade pelo educador
facilita a troca mutua de informacdes, propiciangoconstrucdo de um novo
conhecimento pelas partes envolvidas.

Neste estudo de revisdo podemos detectar que sa® a&s producbes de
materiais educativos que contam com a participal#o sujeitos envolvidos. Muito
embora ja conste na literatura a importancia degsso de constru¢cdo compartilhada
(SOUZA e cols, 2003). No processo de construcagpeatithada o produtor conhece
as reais necessidades do receptor, tanto relacamed a linguagem, como o contetdo
do qual necessita sobre determinados temas. Hrtretado conseguimos visualizar
essa iniciativa na maioria dos produtores de jogdscativos neste estudo, com
excecdo de dois artigos. Num deles, como citaderiannente, devido a criticas
negativas dos usuéarios na sua fase de teste, foraomstruidos contando com a
participacdo dos mesmos, reforcando, assim, a t@poa do processo de construcao
compartilhada do conhecimento. No segundo artigestisdantes de um programa de
educacao se transformam em produtores de matedlmisativos, visando repassar
determinados contetdos para a populacdo em feicédeia aberta a comunidade.
Apesar de ser uma producéo realizada por estudamdegca de producédo sob a “dtica
do produtor” € incentivada. Entretanto, ha um pagrasitivo que ndo podemos deixar
de reconhecer, os estudantes procuraram repassanteido de forma ludica, em
detrimento da tradicional. Em suma, o conhecimedto produtor acerca das
preferéncias do receptor pode ser primordial paacesso do produto.

Em nossa opinido, a producdo de qualquer matermamh dinalidades

informativas e ou educativas deve contar com acgaatao dos atores envolvidos, pois
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poderia gerar resultados inesperados, com ganlypstivos para todos, ou seja, tanto
produtores como receptores.

Alguns produtores de jogos, na area de saude, péaa@ pela metodologia da
construcdo compartilhada ou pesquisas de recepganatkrial, junto ao publico de
interesse, visando o aprimoramento do conteudoelhama da dinamica, no caso de
jogos, e a adaptacéo da linguagem (MONTEIRO & REBEL1999; SOUZA, 2003).
Essa estratégia esta em consonancia com o pensawvigente que reconhece que a
producdo da saude ndo depende somente de sabeespeaigalistas e praticas de
profissionais de saude. “Os sujeitos da saude sdwendade, cada vez mais, 0s
coletivos sociais que, em sua dimensao geral e wodwl seres humanos, e em sua
dimensdo particular de diversos géneros, racadurasl e gostos vao gerando
conhecimento, fazendo escolhas, tecendo caminblehrando pactos intersubjetivos e
assim, construindo a sua saude”. (CARVALHO, 2007).

Constatamos uma preferéncia por construcdo de pagasserem aplicados com
computadores e acreditamos que essa producao desgi@entar, porque desde 2000,
0S jogos constam como modalidade de ensino na gdludaasica e em 1997 foi
lancado o Programa Nacional de Informética na EfAwdPROINFO), fornecendo
computadores para as instituicbes publicas de @nsisando uma mudanca das
praticas pedagodgicas (CASTRO & ALVES, 2009). Nesswddes, a maioria das
escolas esta equipada com salas de informaticeerdasgo o interesse de varios
autores em diferentes areas de ensino (GIORDANG;2BREITAS & VITAL, 2008;
PAIVA, 2008; MARTINHO & POMBO, 2009). A utilizacdde computadores estaria,
segundo alguns especialistas, preparando o individwa o futuro, tornam as aulas
mais interessantes, promovem também a aprendizageperativa e modernizam o
curriculo (PLOMP & PELGRUM, 1991). Dessa maneirapraducdo de jogos de
computadores vem ao encontro da nova politica deagdo.

A nosso ver essa iniciativa € bem apropriada, pargos estudos em outros
campos do saber tém demonstrado a eficacia do mesiiteratura relata que desde
meados do século XX, o computador tem sido utibizatb processo ensino-
aprendizagem de linguas estrangeiras no Brasilme demonstrado ser um bom
instrumento pedagdgico, auxiliando no complemeras threfas, como um meio
enriguecedor e facilitador da aprendizagem. Enitetao seu uso ndo determina o

processo ensino-aprendizagem, além disso, o prepardocentes para a sua utilizagao
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é fundamental para despertar o interesse, a ddadie, a participacdo dos estudantes,
tornando assim a aprendizagem estimulante (MOREIRA3; GIORDAN, 2006;
MARTINHO & POMBO, 2009).

Por outro lado, € um aparelho que estad conquistand@spaco significativo
nos lares brasileiros, de classe média. Portagpoesenta um excelente veiculo para a
divulgacao e popularizagao de informagdes. Entretandespreparo do docente para a
utilizacdo desse instrumento pode ser um fatortdime nesse processo. Em contra
partida, por ser instrumento que nos propicia trettacom diferentes recursos,
principalmente com as imagens, que por serem\asatem uma grande possibilidade
de conquistar o usuario, principalmente o gruposn@iem da populacdo. Na area
médica, no ensino de ciéncias e biologia a imagem éecurso primordial para uma
percepcdo mais realista do mundo natural. Ela podg&ibuir no desenvolvimento do
contetdo, devido suas contribuicbes na compreerséstituicdo e conceitualizacdo
de diversos textos cientificos. Uma imagem adeqummdke auxiliar no processo de
memorizacao do conteudo, substituindo uma apregs@Eniaral ou escrita. Além disso,
ela pode facilitar a identificacdo e o detalhamedto conteddo, conduzindo os
processos de construgédo de representacoes eidadévdos estudantes perante o tema
abordado, facilitando na apreensdo do mesmo (SAVAGEODWIN, 1994; PITTA,
1999; DIB E COLS., 2003; BRUZZO C, 2004; OTERO MRGRECA M, 2004).

Ressaltamos, ainda, que os jogos computadoriz@oamseciados ndo so pelo
publico infantil mais por jovens e adultos. Entnéte reconhecemos que 0s jogos com
finalidades educativas/informativas tem um graneafio, que é informar, ter ganhos
cognitivos e ao mesmo tempo promover o entretertom@nocurando desenvolver um
ambiente onde o0s usuarios queiram estar, explorate se sintam desafiados e
estimulados a aprender da mesma forma que fazenmogws eletronicos comerciais.
Além disso, os jogos podem ser utilizados como rdeidivulgacdo do conhecimento,
ou como proposta de estudo individual, ou como éod® revisdo de conteudo, unindo
estudo e diversao, contribuindo para a aprendizagenmo um instrumento altamente
motivacional. Stobaus e Giraffa (1991), afirmam gqueomputador acrescenta no
processo educacional, novas dimensdes que na@estasrmalmente em uma sala de
aula convencional, aumentando a eficacia do proaassino-aprendizagem.

Ja foi relatado que criancas com grau maior deudades de aprendizagem

também podem se beneficiar dos softwares educatiamsnentando o seu
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desenvolvimento cognitivo e muita das vezes mefldwao seu comportamento
escolar. Em nossa pesquisa dois trabalhos foramndelsidos com criancas que
apresentavam problemas de aprendizagem (PADGEDB,; ZIDLES,2007). Criancas
com sindrome alcodlica fetal ao utilizarem jogoscdenputador tiveram resultados
significativos na aprendizagem. Nesses traballeacionados com segurancga pessoal
contra incéndio, a utilizagdo de jogos possibilitoaprendizagem de conceitos em um
mundo virtual, possibilitando as criancas a desareworretamente as acdes a serem
realizadas em caso de incéndio em casa, adquidasdion, no¢cdes sobre seguranca
contra incéndio. Esse resultado vai ao encontroddges de Vygotsky (1998) e de IDE
(2008), sobre a arte de brincar no desenvolvime@etocriangas com necessidades

educativas especiais.

O jogo possibilita a crianca deficiente mental ager de acordo com seu
ritmo e suas capacidades. H4 um aprendizado sigtvfd associado a
satisfacdo e ao éxito, sendo este a origem da stim@e Quando esta
aumenta, a ansiedade diminui, permitindo a criggagticipar das tarefas de
aprendizagem com maior motivacdo. O uso do jogdbdéam possibilita
melhor interacéo da criancga deficiente mental cerseus coetédneos normais
e com o mediador IDE (2008).

O campo da educacgéo e o da saude no Brasil pasva@mos foram tratados por
um unico 6rgdo ministerial (Ministério da Educagiida Saude) e as praticas iniciais
de educacdo em saude seguiram os moldes da eddoagé@b e até os dias atuais
podemos perceber essas similaridades tanto nogsmde transmissao de informacdes,
quanto no desenvolvimento de suas praticas. O messoarso pode ser visualizado
nos dois sistemas, ou seja, sdo autoritarios dreaionais, sendo que o sistema de
saude apresenta um discurso sanitarista e higiedigimilaridade desses sistemas nos
levou a levantar os jogos nesses dois contextosafae ndo formal.

Nos artigos consultados verificamos que 62,5% fopaoduzidos para serem
utilizados em sala de aula, ou seja, num ambiemntedal de ensino. Para nossa surpresa
0os artigos sobre jogos produzidos para esse arebgmaim direcionados para um
publico bem diversificado que compreendia desdasine fundamental até o stricto
sensu. Esses dados, a nosso ver, apontam umaidadesse mudanca na forma de
transmissédo de informacdes em todos 0s niveissiecen

O ensino brasileiro, principalmente, nas institag@ublicas esta fundamentado
na exposicdo oral e nos livros didaticos. Essaigaraindepende do grau de
escolaridade, ou seja, do ensino fundamental aerisupTalvez, essa pratica pode ter

ocorrido e se mantido por ndo requerer recursesred, por falta de investimentos na
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infraestrutura dos estabelecimentos escolares, eedizcacdo permanente dos

professores, dentre outros fatores. Essa faltastimento na educacdo permanente
dos docentes, principalmente, do setor publico sendo apontada na literatura como
fator limitante a introducdo de novas tecnologi@sneio escolar. O mesmo poderia ser
colocado em relacdo aos jogos em sala de aulaedasdua producdo a sua

aplicabilidade. O docente deve ser preparado par@psopriar dessa modalidade de
ensino a fim de obter um rendimento satisfario mocgsso ensino-aprendizagem

(COSCARELLI, 1999; PIRES E COLS, 2012)

O livro didatico, no Brasil, é utilizado como umanfe importante de
informacé&o principalmente em localidades, onde gieasmna ndo tem sequer o ensino
meédio, desconhecendo técnicas e processos de -@megmlizagem. Desse modo, 0s
livros sdo utilizados para a repeticdo de conceimglicacdo de férmulas e
armazenamento de termos cientificos, limitando ecedite na construgcdo de
significados e na assimilagcdo do contetudo. A vexdé@dque esse tipo de ensino,
vertical, autoritario e descontextualizado n&o @aulico e tem se mostrado
incompativel com a sociedade atual, caracterizadec'sociedade do conhecimento”
(VARGAS E COLS, 1988; MOURA, 1990; BIZzO, 1996; MH®B NETO &
FRACALANZA, 2003; FIDALGO-NETO ET AL., 2009; NUNEE COLS, 2010).

Os jogos, talvez, tenham sido inseridos como mdaadé didatica pelo governo
na expectativa de modificar, dinamizar esse pracdsstransmissdo de informacoes
em sala de aula. Além disso, eles se configurarbdamtomo uma boa alternativa para
trabalhar a interdisciplinaridade, fazendo inteesc@ntre disciplinas, auxiliando no
processo cognitivos, facilitando a conexao entiereintes saberes, possibilitando dessa
forma a percepcao do todo pela religacédo dos saffd@RIN, 2002).

Adicionalmente, vivemos numa sociedade em que o gmyfaz presente nas
minimas ac¢fes dos sujeitos, tese defendida pekagenJohan Huizinga que afirma:
“... € no jogo e pelo jogo que a civilizacédo surgeealesenvolve”, sendo “0 jogo mais
antigo que a cultura”, ou seja, “a cultura surge adorma de jogo”. Para esse autor, 0
jogo é mais do que um fendmeno fisiolégico ou ufiexe psicoldgico, o jogo “é uma
funcdo significante, isto €, encerra um determinadotido” (HUIZINGA, 2001).
Assim como na histéria da humanidade, podemos a&i@anstjue os jogos ha muito

tempo vém sendo utilizados por varias areas doemmiento para a transmissao de
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informacBes diversas, para diferentes publicos, amesso como foi exposto
anteriormente na introducéo deste trabalho.

Os artigos voltados para o ensino nado formal reptasam 33,4% da amostra e
foram realizados com parteiras, pais, pacientespgiale cantina. Infelizmente, nao
conseguimos levantar muitos dados desses artigas,gpam todos em formato de
resumo. Apenas dois jogos foram aplicados nas cuatalidades de ensino, com
diferentes publicos, como: estudantes, pais, cotadiei e pacientes.

No campo da saude, 0s jogos se mostraram como ficienee alternativa para
promover o autocuidado e o conhecimento sobre pgéeede doencas e agravos.
Sendo verificado que o jogo leva o paciente, ppaonente, o jovem as informacgdes de
forma mais leve e para uma crianca ja tdo fragiizaom seu estado de saude o
conhecimento adquirido de forma ludica é fundamgniato a obrigatoriedade das
brinquedotecas nas instituicdes hospitalaféguns autores recomendam a utilizacao
dos jogos educativos e das atividades ludicasqanacas e idosos com a finalidade de
propiciar um aprendizado capaz de contribuir pangethoria da saude dos individuos
(MARIN, 2003; JESUS, 2006)

Os jogos de tabuleiro, os jogos de cartas, triviltomind, podem ser aplicados
para diversas faixas etarias e diferentes publmais,sédo jogos simples, que podem ser
facilmente construidos e assimilados, otimizandssina a sua producdo por
professores e criancas. Além disso, quando o assumolémico e de interesse da
maioria da populacdo a sua transmissdo e apreguaio ser mais rapida e pode
alcancar um puablico bem diversificado.

Em geral, os artigos levantados nesta pesquisdamelaque o0 grupo
experimental, ou seja, 0s sujeitos que utilizaranpgos obtiveram ganhos cognitivos
em relacdo aos temas abordados. Esses dados saddsmsa apreensdo do conteudo
pelos participantes que € aferido por meio de guesios aplicados antes e depois dos
jogos. Entretanto, armazenamento de informacdesnp@o de memorizagdo néo
significa aprendizado, pois o conhecimento nao dguiee, ele é construido pelo
proprio individuo ao longo da vida. Essa construg@eolve a percepc¢do da situacao-
problema, o envolvimento do sujeito, muitas vezesifastado por uma angustia que
podera levar a solucdo do problema. Dessa forrmpreeensao de uma informacéo so se
transformara em conhecimento quando for utilizadelo pindividuo frente a

determinada situacdo (MOREIRA,2005). Além diss@m pademos nos esquecer de
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gue o ser humano constitui-se num misto de reaidamatica, mental, emocional,
social, politico, cultural e ecoldgica. Segundo déeelos (2006), ndo podemos deixar
de incluir o lado espiritual que confere sentidibsrdnciados a existéncia e completa o
individuo como um todo, e segundo Vygotsky (1996)s processos
intelectuais/cognitivos estao ligados aos afetial#ivos e a dissociagdo dos mesmos,
torna o pensamento carente de significado.

Os jogos produzidos para serem utilizados no coagjout foram os mais
citados. O uso da informética na educacao € unstdueue tem motivado debates na
educacao brasileira. Em 1996 a Lei de DiretrizBages da Educacdo Nacional (LDB)
propde o uso das tecnologias como objetivo pa@maatédo do cidaddo. Em 1997 o
governo lanca o PROINFO, programa que visa a inigid@io de computadores nas
escolas com o intuito de provocar mudancas na edacdo Brasil. Em 1998 os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) mencionams® dos computadores nas
salas de aula, com isso varios questionamentos solso da informatica nas escolas e
como ela pode favorecer ao ensino comecam a sartidiss. Em nosso trabalho os
artigos sobre jogos de computador s6 aparecemtia ¢arl999, o que pode ter sido
influenciado por essa série de eventos que defendeso do computador na educacao.

No quarto Quadro estdo relacionados os trabalhesutijlizaram algum tipo de
jogo, porém como sé constavam os resumos dessgssana BVS, ndo foi possivel
identificar o tipo de jogo utilizado na pesquisaribgém nao conseguimos informacdes
sobre os ganhos relacionados a aprendizagem.

Procuramos identificar em nossa pesquisa as ameasrthecimento que mais
exploram o uso de jogos pedagdgicos, e os temadams sdo bem variados, como
pode ser verificado nos quadros, sendo que osciados nos trabalhos séo os temas
sobre promocdo de alimentacdo saudavel que aparecedD,4 % dos artigos e 0s
referentes a prevencdo e conhecimento sobre a 8|P%. Temas estes amplamente
discutidos no ensino de ciéncias e biologia e retmlados pelo Ministério da Saude e
da Educacédo como forma de promocao para uma vidaalelade.

Ressaltamos, ainda, que embora a maior parteetatilita se refira a utilizagéo
de jogos com criangas, no presente estudo veriBeogue o0s jogos podem ser
utilizados em todas as faixas etarias, na educé@iica, na pos-graduacdo, na
educacao continuada, no ensino formal, como tamizéensino néo formal, somando-

se aos métodos tradicionais de ensino. SegundNRBD3), ndo sé as criangas, como
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também os adultos gostam de jogar. O jogo é unaaladie lGdica comum na cultura
humana, envolvendo adultos e criancas, represemtancelemento cultural integrador
(HUIZINGA, 2001).
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados apresentados por esta revisdao nasitgpeconcluir que a
utilizacdo dos jogos na educacgdo e na saude, vado splicados para discentes de
diferentes faixas etarias e grau de escolaridadeegundo os autores trazendo
beneficios, facilitando a apreensdo de conteudassdis, potencializando o processo
ensino-aprendizagem de forma prazerosa, estimulasplectos emocionais, afetivos e
cognitivos. Os beneficios abrangem tanto o campedigacéo formal como da néo
formal.

Os jogos nesses estudos foram propostos como tienaagiva para o processo
de ensino-aprendizagem, sendo confeccionados getentes ou discentes. Diferentes
tipos de jogos foram confeccionados pelos autalesge jogos simples como o “Jogo
da memoaria” a jogos mais sofisticados como os depotares que tem se configurado
como uma Otima alternativa para que permite assdager e estudo de forma
individual, sendo também um excelente veiculo pardivulgacdo e difusdo de
informacdes cientificas e do campo de saude.

Os autores em geral relatam que os jogos podenmef@etoa socializacéo e a
conscientizacdo do trabalho coletivo, sendo umr fd® motivacdo, promovendo a
participacdo, a competicdo “sadia” e o resgaterdpgp em aprender. Além de reforcar
as habilidades de estudantes de diferentes nieegseblaridade. Outros apontaram a
possibilidade do docente identificar, diagnostialguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades do alunado. No entanjogo precisa ser pensado, orientado
e planejado, podendo ser modificado e adaptadati&apedagogica.

Entretanto, verificamos que a maioria dos autaesla, esta preso a légica do
repasse de informacbes sob a sua Otica de prod@&processo de construcao
compartilhada do conhecimento ndo é aplicado calevada frequéncia nesse campo,
ou seja, se desconsidera o saber do outro, as adivjde ele apresenta sobre
determinados assuntos, bem como a maneira querigostale apreender tal
conhecimento. A participacdo do usuario na condtrudesses jogos desde a sua fase
inicial até o ponto de sua fabricacdo, a nossdaiea maior falha dos estudos dessa

revisao integrativa.
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