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Resumo

Neste trabalho analisamos a percep¢do de um grupo de alunos e professores de uma escola
municipal do Rio de Janeiro sobre o uso de um jogo para adolescentes, como estratégia para
mobilizar os conteudos de satide. Participaram alunos de uma turma do 9 ° ano, professores
de Ciéncias e Matematica e a Coordenadora Pedagdgica. As informagdes foram coletadas a
partir da realizacdo do Jogo Saiide do Adolescente durante um dia de aula, por meio de
observagao e entrevistas com os professores e alunos. Os depoimentos coletados reforcam que
0 jogo pode contribuir efetivamente para a constru¢do de conhecimento em satde em uma
perspectiva abrangente ao criar ambiente favoravel ao debate aberto e a participacao
individual. As TICs trouxeram motivacdo a professores e alunos e desafios relacionados ao
dominio da tecnologia por parte dos professores e a necessidade de um planejamento mais
criterioso para trabalhar-se com este tipo de atividade.

Palavras chave: Jogos Educativos, Adolescentes, Educacdo em Saude, TICs

Abstract

In this work we 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, as a strategy to mobilize the health
content. 9th year students, Science and Mathematics teacher and Pedagogical Coordinator
participated on the project. The information was collected after playing “jogo Séude do
Adolescente” during a school day, through observation and interviews with teachers and
students. The testimonies collected reinforce that the game can effectively contribute to the
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construction of health knowledge in a broad perspective by creating favorable environment
for open debate and individual participation. ICT has brought motivation to teachers and
students as well as brought to teachers challenges to related to the use Technology andthe
need for more careful planning to work with this type of activity.

Key words: Educational Games, Adolescents, Health Education, ICTs

Introducéao

A tematica da saude na escola passou a ser obrigatdria no inicio da década de 1970, por meio
da lei 5.692/71. Mais recentemente, a salde passou a ser parte das Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCN) como um dos componentes da Base Comum Nacional (BCN), “que deve
integrar-se em torno do paradigma curricular” em todas as escolas no Brasil, a fim de
“legitimar e qualificar a acdo pedagogica na diversidade nacional” (Brasil, 1998a, p.13).

Na linha pedagogica tradicional, os livros didaticos de Ciéncias e Educacdo Fisica no Ensino
Fundamental e Biologia no Ensino Médio pautam os contetdos de saide com uma abordagem
anatomo-fisioldgica e higienista, distantes do cotidiano dos alunos (Alves, 1987; Mohr,
1995). Outros estudos revelam concepcdes incorretas, favorecendo uma visdo de salde
desarticulada e fragmentada (Mohr, 2000; Lemos, 2006; Bagnato, 1990).

Schall et al (1999) e Cunha, (2000) apontam que estratégias ativas de ensino-aprendizagem
podem favorecer a apropriacdo de conceitos de salude e motivar o estudante. Neste sentido, o
jogo educativo é apontado como uma alternativa viavel para facilitar a discussdo de temas
relevantes sobre salide, como diabetes, infec¢cdes respiratdrias infantis, cuidados no puerpério,
e até mesmo temas sensiveis como drogas e AIDS, podendo ser utilizados em diversas
situacOes, envolvendo criancgas, adolescentes e adultos (Yonekura & Soares, 2010, p. 3).

No entanto, o uso de jogos no contexto escolar ainda suscita questionamentos, ou seja, a
educacdo é tida como uma atividade séria e controlada, enquanto jogar lembra diversdo ou
simplesmente brincar. Segundo Kishimoto (2003), um jogo pode ser considerado educativo
quando mantém um equilibrio entre duas funcdes: a ludica e a educativa. A ludica esta
relacionada ao carater de diversdo e prazer que um jogo propicia e a educativa refere-se a
construcdo de conhecimentos.

Para explorar a utilizacdo de jogos didaticos como uma estratégia para a abordagem da Saude
em ambiente escolar, € necessario considerar ndo somente o0s aspectos ludicos e
motivacionais, mas as contribuices pedagdgicas que o jogo pode oferecer.

Com base nestas questfes, um jogo, abordando temas relacionados a saude do adolescente,
tais como: sexualidade, drogas, DST/HIV/AIDS, gravidez e meios de prevencdo, alimentacdo,
cidadania, bullying, entre outros, foi desenvolvido para ser utilizado no ambiente escolar.
Assim sendo, este estudo objetivou analisar a perspectiva de alunos e professores sobre a
utilizacdo deste jogo como estratégia para abordar os conteldos de salde no contexto de
praticas educativas em uma escola municipal do Rio de Janeiro.

Referencial Tebrico
Adolescentes passam grande parte do seu tempo na escola, ocupando um espaco privilegiado

para desenvolver praticas educativas em saude. Lidar com esse segmento da populagdo é um
desafio, pois a adolescéncia ¢ uma fase marcada por intensas mudancas de ordem fisica,
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psicolégica 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 salde e da educacéo.

Carvalho, Fonseca e Pedrosa (2004, p. 724) afirmam que a educacdo € 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 educacdo, Wideman et al (2007, p. 13) acredita que seu uso
viabiliza experiéncias em situa¢Ges que potencializam a compreensdo de conceitos complexos
“sem perder as conexoes 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
obrigatorias, dotadas de um fim em si mesmo, guiadas por sentimentos de tenséo e alegria e
de uma consciéncia, de ser diferente da vida cotidiana”.

Vygotsky (1988), em seus estudos, constatou que a brincadeira cria “zonas de
desenvolvimento proximal” (ZDP), uma vez que a criang¢a 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 interagdo entre os pares e entre criangas e adultos em uma situacéo
imaginaria e pela negociacdo de regras de convivéncia e de conteldos tematicos. As
brincadeiras, em geral, sdo permeadas pelo uso de brinquedos e jogos, que representam oS
objetos originais, possibilitando a crianca 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 imaginagdo, uma vez que, segundo
0 autor, o jogo simula a realidade e é imitagdo, imaginacéo e criag&o.

Para Schall et al (1999), o jogo é capaz de contribuir tanto para o desenvolvimento da
educacdo, quanto para a construcdao do conhecimento em salde. Ao proporcionarem interacao
entre participantes, estimulam o interesse e oferecem espaco para a discussdo de temas
polémicos, complexos e atuais, dificeis de serem tratados em situacBes educativas
tradicionais. Se por um lado, o jogo auxilia o estudante a construir conhecimentos e valores
sobre os desafios e questdes 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 duas premissas basicas: (1) a
escola € um locus importante de producdo de conhecimento sobre saude e (2) o jogo
educativo constitui-se em uma estratégia pedagdgica adequada a abordagem da temaética da
salde com adolescentes. Considerando tais perspectivas, a seguir, é descrita a metodologia.

Metodologia

Trata-se de um estudo exploratério de base qualitativa que analisa a percepcdo dos sujeitos
envolvidos sobre a utilizacdo de um jogo para adolescentes que tem como objetivo mobilizar
o0s conteudos de salde. Para Silva e Menezes (2000, p.21), este tipo de pesquisa pressupde a
coleta de dados a partir de observacao, entrevistas, grupos focais, entre outros.

Educacédo em saude e Educag¢éo em Ciéncias 3



Atas do IX Encontro Nacional de Pesquisa em Educacao em Ciéncias — IX ENPEC
Aguas de Linddia, SP — 10 a 14 de Novembro de 2013

Contexto e Participantes do Estudo

A definicdo do campo de estudo teve como base o projeto Com-viver, Com-Ciéncia e
Cidadania, que consistiu na realizacdo de atividades, relacionadas a tematica da salde,
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, saude é um tema amplo, complexo e interdisciplinar. Participaram
da aplicacéo 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.

Materiais

A primeira versao do “O Jogo Saude do Adolescente” foi desenvolvida no ambito do
Programa Saude na Escola (Secretaria Municipal de Salde) e aplicada em uma escola do Rio
de Janeiro. Na presente pesquisa, alguns recursos foram adaptados para integrar o0 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
fichas de perguntas/respostas e um livreto de regras. Cada aluno tinha um computador portatil
disponivel para pesquisar as respostas das questes propostas na Internet.

Coleta e Tratamento dos dados

As informacgBes foram coletadas por meio de observacdo participante, de entrevistas
(gravadas) com professores e de uma sesséo de discussdo com alunos ocorrida no ultimo dia
das praticas 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 andlise do dados buscou identificar a percep¢do dos sujeitos quanto a utilizacdo do jogo
com temas relacionados a satde de adolescentes, as mudancas no conhecimento sobre salude
por parte dos adolescentes, ao uso de TICs 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 percepces sobre 0s aspectos positivos e negativos
(funcionaram ou ndo), sobre a abordagem do tema salde e sobre suas principais sugestdes.

Resultados e Discusséao

A analise dos dados e da observacdo apontaram, em geral, para uma avaliacdo positiva dos
participantes em relacdo ao uso do jogo para a construcdo de conhecimentos em Saude pelos
adolescentes. O rompimento da rotina da escola e o 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. Para
80% dos alunos, o0 jogo despertou o interesse para assuntos relacionados com Saude. Saude
bucal e alimentacdo saudavel surgiram como sugestfes de temas a serem incluidos no jogo.

A siteses das observacOes dos pesquisadores encontra-se nos quadros 1 e 2. Os aspectos
marcantes identificados nas entrevistas dos pesquisadores sobre a dindmica da atividade com
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0 jogo em sala de aula forma os seguintes: (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 discussédo das
duvidas e temas das perguntas; (3) ndo houve interferéncia na formacéo dos grupos de alunos
para 0 jogo; os alunos se agruparam de acordo com suas afinidades; (4) ndo foi observado
nenhum tipo de segregacdo entre meninos € 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 competi¢do funcionou
como fator de motivacdo, mas para alguns alunos a competicdo era o foco da atividade; (7)
houve bastante interacdo e participacdo por parte dos alunos; (8) muitos alunos utilizaram o
jogo para tirar davidas sobre os temas abordados pelo jogo (sexualidade, gravidez na
adolescéncia, bullying); (9) clima muito positivo durante a atividade; e (10) ao final, os
alunos pediram para repetir a atividade.

Cunha (2012) afirma que a inclusdo do jogo no planejamento pedagdgico do professor tem
papel fundamental para a manutencdo do equilibrio entre a funcéo ludica e a pedagdgica da
atividade. Apesar de a maioria ter considerado satisfatérios o planejamento e a execucdo das
atividades durante a semana, alguns reconheceram que o maior envolvimento docente no
planejamento contribuiria na obtengdo de melhores resultados. Ainda com relacdo ao
planejamento, os educadores sugeriram que esta atividade deveria fazer parte do planejamento
anual da instituicdo, além da necessidade da “integracdo entre os professores das diversas
matérias” (p. 95) na sua preparagdo, 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 pratica pedagogica com recursos que possibilitam
ao aluno aprender de forma divertida e motivadora. A autora ressalta que uso de recursos
tecnoldgicos deve sempre estar fundamentado e atrelado a principios tedrico-metodologicos
claros, sendo de grande importancia que os professores dominem as tecnologias e avaliem
criteriosamente 0s recursos a serem utilizados, tendo em vista 0s 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. Ja
os alunos, disseram sentirem-se motivados a usar seus computadores na busca objetiva de
informacBes e respostas aos desafios que lhes foram colocados. Ambos os grupos —
professores e alunos - mencionaram a instabilidade do acesso a Internet disponibilizado
(lentiddo e falta de conexdo) como fator negativo para o evento.

Para Kishimoto (2003), o conceito de jogo educativo estd 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 “nao 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 competi¢cdo com descontragédo estimulou tanto o espirito de
equipe como a participacdo 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 construcdo de conhecimento em
salde. Como resultado, dentre os temas abordados durante o jogo, foram exatamente 0s que
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geraram mais discussdes e participacdo dos alunos os selecionados para fazerem parte do
jornal criado e publicado pelos ao fim da programacdo da semana. Os educadores também
reconheceram a possibilidade da utilizacdo do jogo na abordagem de outros temas além da
salde (diversidade e meio ambiente foram citados).

0 jogo quebou a rotina. N&o ol uma aula chata®

Referéncias ao jogo “Aprender se divertindo”

Aprendemos Ccosas que achdvamos que ja sabjamos”

Uso do computador para pesquisar as respostas

O que funcionou? Um assunto {bullying) puxando dis cussdes sobre vanos assuntos (transversalidade)
Estimulou o trabalho em grupo

O que nédo Enguanto um grupo jogava, outros nédo prestavam atengdo (dispersédo de alguns alunos
funconou? durante a atwidade).

Comentarios sobre a |Mscussdo de temas difices de conversar e que ndo se conhece bem

abordagem do tema
salide

R Repetir esto tipo de atvidade
Sugestoes

Quadro 1: Sintese dos resultados obtidos nas sessoées e discullsdo com alunos

“Jogo foi 6timo”

“Jogo foi bem organizado”

Referéncias ao jogo | Possibilita trabalhar outros contetdos além da Saide”
‘Quebrou a rotina”

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

Feedback positivo dado pelos alunos
Seniu para a mobilizacdo de alunos

Quebra da rotina da escola

Tempo adequado para as ativudades

Trabalho em grupo

O que funcionou? Uso do computador durante as atividades

Competicdo como fator de motivagdo para os alunos

Interacdo entre alunos

Oportunidade para os alunos lidarem lidar com diversidade de opinides

Exposicdo do professor a novas ferramentas pedagogicas

Tempo insuficiente para as atividades

O que néo Participac o limitada dos professores no planejamento

funcionou? Indisponibilidades frequentes de acesso a intemet

MNecessidade de planejamento prévio para a inclusdo deste tipo de atividade no cumiculo do professor

Professor participar no planejamento

Comentarios sobre a Falta de integracdo entre os professores das diversas maténas

abordagemdo tema Trabalhar outros temas (integracdo racial, questdes sociais)

salde . - oo .
Este tipo de atividade deve ser incluida o planejamento anual da escola
Incluir a sadde como eixo para abordar outros temas dentro de cada disciplina (fatores sociais e
ambientais)

Sugestbes Ampliar o entendimento de salde abordando o tema através de varias disciplinas (matematica,

educacao fisica, geografia)

Ter um produto tangivel ao final da ativdade

Quadro 2: Sintese dos resultados obtidos a partir das entrevistas com professores

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. Além disto, o ritmo do jogo deve ser dosado
de modo a permitir o aprofundamento nas discussfes dos temas levantados pelas perguntas.
Os fatos notados pelos pesquisadores reforcam os aspectos citados por Cunha (2000) quanto a
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importancia do educador como orientador das atividades, para manter o equilibrio entre o
pedagogico e o ludico, evitando que o jogo se transforme em uma simples brincadeira em sala
de aula.

Considerag0Oes 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. Alem disto, analisar e entender o contexto social em
que a escola e seus alunos estéo inseridos, levando seus conflitos e limitacGes para a dindmica
do jogo, é 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 salde em uma perspectiva
abrangente e complexa, criando um ambiente que estimula a participacdo ativa e d& voz aos
alunos. Segundo estes depoimentos, as atividades propostas proporcionaram o debate aberto,
a participacao individual e o trabalho em grupo.

A inclusédo das TICs aportou motivacdo adicional a professores e alunos, mas também alguns
desafios. Sem o pleno dominio das ferramentas disponibilizadas pela tecnologia por parte dos
professores, coloca-se em risco sua efetividade. A combinacdo entre jogo fisico e internet
trouxe dinamica, diversidade e movimentacio na atividade. Os componentes da
tecnologia, por sua vez, precisam estar disponiveis e com um desempenho adequado
para as atividades propostas, sob risco de causarem desapontamento e frustragdo se
falharem com frequéncia.

As percepcdes dos professores quanto a inclusdo do jogo no planejamento pedagdgico 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 salde
mediados por tecnologia poderia ser objeto de futuras pesquisas.
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