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APRESENTACAO

A obra “Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacado — Parte 8” traz capitulos
com diversos estudos que se completam na tarefa de contribuir, de forma proficua,
para o leque de temas que envolvem o campo da educacgdo. A educacdo € uma
atividade que se expressa de formas distintas, envolvendo processos que tem
consequéncias nos alunos, possui métodos que precisam ser compreendidos; envolve
0 que se pretende, 0 que se transmite, os efeitos obtidos, agentes e elementos que
determinam a atividade e o contetdo (forcas sociais, instituicdo escolar, ambiente e
clima pedagogico, professores, materiais e outros) (SACRISTAN, 2007). O conceito
de educacgao é inseparavel do ente subjetivo que Ihe d&o atributos diferenciados. A
educacéao é algo plural que ndo se da de uma unica forma, nem provém de um unico
modelo; ela ndo acontece apenas na escola, e as vezes a escola nem sempre € 0
melhor lugar para que ela ocorra.

A escola deve estar pronta para atender a diversidade cultural, conduzindo a
aceitacao e o respeito pelo outro e pela diferenca, pois se valoriza a ideia de que
existem maneiras diversas de se ensinar e consequentemente diferentes formas de
organizacao na escola, onde seja levado em consideracéo a complexidade da criacéo
de um curriculo que atenda o desafio de incorporar extensivamente o conhecimento
acumulado pela heranca cultural sem perder a densidade do processo de construcéo
do conhecimento em cada individuo singular.A escolaridade faz parte da realidade
social e € uma dimensao essencial para caracterizar o passado, o presente e o futuro
das sociedades, dos povos, dos paises, das culturas e dos individuos. E assim que
a escolarizacao se constitui em um projeto humanizador que reflete a perspectiva do
progresso dos seres humanos e da sociedade.

Em uma escola democratica ndo ha barreiras educacionais, eliminam-se a
formacao de grupos com base na capacidade dos alunos, provas preconceituosas e
outras iniciativas que tantas vezes impedem 0 acesso e permanéncias de todos na
escola, proporcionando um ensino de qualidade para todos, sem exclusao.

Gabriella Rossetti Ferreira
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CAPITULO 16

JOGO DIGITAL DE EDUCAGAO EM SAUDE: CONSTRUGAO
E VALIDACAO NO CONTEXTO DA EDUCAGAO INFANTIL

Gabriela EyngPossolli
gabriela.possolli@fpp.edu.br;

Alexa Lara Marchiorato
alexa.marchiorato@fpp.edu.br

RESUMO: O objetivo da pesquisa foi
compreender a utilizagdo de um jogo digital
com conteudos relacionados a saude na
educacao infantil. Trata-se de um recorte de
uma dissertacdo de mestrado que utilizou uma
metodologia de tipo exploratdria descritiva
com abordagem qualitativa, com a criacéo e
validacao pratica de um jogo digital abrangendo
conteudos relacionados a saude. Realizada em
trés escolas de educacédo infantil (filantropica,
municipal e privada), na cidade de Curitiba/PR,
da qual participaram um total de 74 criancas
de 4 a 6 anos. Durante a aplicacdo do jogo as
criangas se mostraram motivadas e atingiram
0s objetivos propostos em cada fase. Elas
encararam o erro e as tentativas de acerto como
algo natural, mostrando-se mais engajadas com
o jogo em formato digital do que com contetdos
curriculares trabalhados da forma habitual.
Conclui-se que a utilizagdo de jogos na educacao
infantil, especialmente com o suporte digital dos
dispositivos online, é eficaz como ferramenta
pedagodgica de facil assimilacdo no processo de
ensino-aprendizagem em saude.

PALAVRAS-CHAVE: gamificacdo; tecnologias
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digitais; jogos; educacgao infantil; educacéo em
saude

ABSTRACT: The article presents master’s
research results in which the objective was to
understand the use of a digital game with health
related content in early childhood education.
The type of methodology followed is descriptive
exploratory with qualitative approach, it
includes the creation and practical validation of
a digital game with contents related to health.
Held in three schools of children’s education
(philanthropic, municipal and private), in the
city of Curitiba/PR, from October 2015 to May
2016, with 74 children from 4 to 6 years. During
the application of the game the children were
motivated and reached the objectives proposed
in each phase. They faced error and trials as
natural, showing more engagement towardsthe
digitally formated game than curricular content

applied in the usual way. It is concluded that
the use of games in early childhood education
is effective as a pedagogical tool with easy
assimilation in the teaching-learning process in
health.

KEYWORDS: gamification; digital technologies;
games; child education; health education
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Este estudo é resultado de uma
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dissertacao de mestrado em Ensino nas Ciéncias da Saude, que teve como objetivo
compreender a utilizacdo de um jogo digital com conteudos relacionados a saude na
educacao infantil, com a seguinte questao norteadora: Como se dé a utilizacdo de um
jogo digital com conteldos relacionados a saude na educacao infantil? Partindo desse
problema, com intuito de propor uma reflexao critica sobre os avancos pedagdgicos da
utilizacao dos jogos digitais com conteudos relacionados & saude na educacgao infantil,
buscou-se o entendimento do processo da intera¢do ludica da crianga com jogos
digitais, fundamentando a elaboracé&o de um jogo digital com estratégias educativas
gamificadas voltadas para educacdo em saude.

Para analisar a interacao das criangas com jogos, foi criado e aplicado o jogo
digital, compativel com dispositivos moveis e computadores, que abordou temas sobre
higiene, alimentacado, qualidade de vida e habitos saudaveis. O Jogo, denominado
“Meu dia Todo dia”, foi resultado de uma pesquisa de mestrado desenvolvida em 2016
registrada na plataforma Brasil, passando pelos tramites do Comité de Etica e Pesquisa,
sendo aprovado sob o numero de CAAE: 46391915.6.0000.5580 na Plataforma Brasil.
Antes de iniciar 0 processo obteve-se autorizacao de trés escolas de educacéo infantil
em que o jogo foi aplicado.

A metodologia foi do tipo exploratéria descritiva e pesquisa de campo, com
abordagem qualitativa. A pesquisa teve o intuito de comparar uma ferramenta
pedagodgica com a criagao e o desenvolvimento de um jogo digital com conteudos
relacionados a saude para criancas 4 a 6 anos.Os participantes da pesquisa foram
74 criancgas, que fazem parte de 3 Centros de Educacéao Infantil de Curitiba/PR, de
naturezas administrativas distintas (publica, privada e filantropica). Foram definidos
como critérios de inclusdo: aceitar participar da pesquisa mediante a leitura e
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos pais das
criancas.

2| EMBASAMENTO TEORICO

O uso de jogos nas situagdes cotidianas tem crescido de maneira significativa
desde o final do século XX. Apesar de ser abordada desde 2002, a palavra gamificacao
foi usada pela primeira vez em 2008, por empresas de midias digitais (DETERDING
et al,2011).

Com a invencao dos primeiros computadores e posteriormente a internet, a
sociedade incorporou estas ferramentas nos diversos ramos da atividade humana.
Desde entao surgiram diversas pesquisas a respeito do uso de tecnologias digitais
na educacdao.Em um mundo dindmico que avanca em todos os aspectos, tracionado
pelo conhecimento e pela tecnologia, observa-se um aumento significativo do uso da
informatica na educacéo.

O termo foi usado pela primeira vez em 2002, por Nick Pelling, um programador
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de computadores e pesquisador britanico, mas seu uso s6 ganhou popularidade oito
anos depois, mais precisamente, a partir de uma apresentacéo realizada por Jane
McGonigal, famosa game designer norte-americana, autora do livro “Realidade em
jogo: Por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o mundo”.
A gamificagcdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo
do jogo, para resolver problemas praticos ou despertar engajamento entre um grupo
especifico (VIANA et al, 2013).

Esse uso favorece o desenvolvimento de novas praticas e métodos de ensino-
aprendizagem. Por ser dindmica, interativa e atrativa, ela desperta no aluno a busca
pela informacao e participacao efetiva na sua formacao cognitiva. Vygotsky (1991)
trata o papel dos jogos na aprendizagem e no desenvolvimento infantil, por meio da
internalizacao de regras e busca por solugdes para os conflitos que Ihe sao impostos
na vida real, com a tendéncia de imitar a realidade no seu faz de conta.

A gamificagdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao
objetivo do jogo, para resolver problemas praticos ou despertar engajamento entre um
grupo especifico. No quadro a seguir, € possivel identificar conceitos de gamificacao
sob a ética de diversos autores:

ARAUJO e CAR- | Gamificagdo é a propria esséncia dos jogos, a capacidade de tornar algo como

VALHO (2014,) uma divertida experiéncia que oferece prazer.
F ITZ-WALTER et | O termo é usado para explicar a ideia de aumentar 0 engajamento dos clientes com
al. (2011) um produto e motivar comportamentos particular nos usuarios, por meio do uso de

elementos de jogos.

Z ICHERMANN
(2011)

LIU et al. (2011)

Gamificacao é a inclusdo de mecanica, estilo, pensamento e/ou técnicas de design
de jogos para envolver pessoas na solucdo de problemas.

O objetivo maximo da gamificagdo é incentivar o usuéario de sistemas nao
relacionados a jogos a ter “comportamento de jogador”: foco na tarefa, realizar
tarefas ao mesmo tempo sob pressao, trabalhar mais sem descontentamento,
tentar novamente quando falhar, etc.

FARDO (2013)

Gamificagéo é a utilizagéo de técnicas existentes em jogos para motivar e engajar
pessoas com objetivos da vida real.

J OHNSON et al.
(2014).

Tanto os jogos como a gamificagdosao apresentados no NMC HorizonRepori2014
como um importante desenvolvimento a ser implementado no ensino superior
em cerca de 3 anos.

W ERBACH et al.
(2012, p.29)

Gamificacdoédefinida:“the use of game elements and game design techniques in
non-game contexts”. Utilizam-se pontos, niveis, avatars, missoes, e técnicas de
design que o tornam envolvente e divertido em contextos que ndo séo de jogo, e
onde o objetivo ndo é apenas a diverséo pelo prazer de jogar, mas mudanca de
acéo ou no quotidiano dos jogadores.

KOSTER (2005)

O jogo da prazer porque aprendemos com ele, pois “learningis a drug’ natural para
o cérebro. O organismo, por uma questao de sobrevivéncia, necessita de aprender
0 mais possivel e sempre que ultrapassamos desafios € porque aprendemos algo,
logo somos compensados com a sensacgéao de euforia ou achivementcaracteristicas
de quando se ganha um jogo.

KAPP (2012)

Gamificagao significa aplicacdo de elementos utilizados no desenvolvimento de
jogos eletrénicos, tais como estética, mecanica e dindmica, em contextos néo
relacionados a jogos.
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Fonte: Elaboracao propria, 2016.

Cada vez mais os jogos digitais ganham espaco no cotidiano, seja no computador,
tablets ou smartphones, alcangando sucesso que leva a reflexao sobre o0s jogos virtuais
no processo de ensino-aprendizagem infantil. Faz-se necessario um olhar critico do
educador para definir quais tipos de aprendizagens podem usar gamificacéo. As relacbes
de ensino-aprendizagem na contemporaneidade requerem a mudancga na postura dos
profissionais da educacao para que possam estimular os educandos na selecao de fontes
de informacéo voltadas a pesquisa e as tecnologias digitais, estabelecendo liga¢des entre
elas e recriando-as.

A educacéo infantil € a primeira etapa da Educacédo Basica, assegurada pela
Lei 9.394/96. Para atender a legislacdo, criaram-se os Referenciais Curriculares
Nacionais para a Educacao Infantil em 1998, como instrumento para orientar a pratica
pedagdgica.Uma instituicdo de Educacao Infantil deve proporcionar ambientes de
experiéncias unicas, espagos que modificam, libertam e acolhem as criangas para que
possam criar e recriar sua maneira de agir, se expressar e interagir. Nesse contexto de
construcao de conhecimentos, as tecnologias podem ser aplicadas de forma integrada,
podendo contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis e 0 acesso aos
conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural.

Na instituicdo de educacédo infantil, pode-se oferecer as criancas condicoes
para as aprendizagens que ocorrem nas brincadeiras e aquelas advindas de
situacbes pedagogicas intencionais ou aprendizagens orientadas pelos adultos.
E importante ressaltar, porém, que essas aprendizagens, de natureza diversa,
ocorrem de maneira integrada no processo de desenvolvimento infantil. Educar
significa, portanto, propiciar situacfes de cuidados, brincadeiras e aprendizagens
orientadas de forma integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento
das capacidades infantis de relacéo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em
uma atitude bésica de aceitacao, respeito e confianca (BRASIL, 1998, p.23).

Os jogos digitais auxiliam na construcdo da autoconfianca e incrementam a
motivacdo no contexto da aprendizagem. A atividade de jogar € uma alternativa de
realizacao pessoal que possibilita a expressao de sentimentos e reacdes espontaneas.
Portanto, os jogos educativos podem auxiliar no aprendizado de diversos conceitos e
habilidades especiais, pois acabam favorecendo a autoaprendizagem, a curiosidade e
os desafios. Vé-se entao, a necessidade dos professores proporcionarem aos alunos,
situacOes em que estes possam ser estimulados a aprender e ter prazer na construgcao
do conhecimento.

A area de Tecnologia da Informacao aplicada a Educagdo busca diferentes
tecnologias que possam ser empregadas para apoiar processos de ensino-
aprendizagem. A gamificacdo vem sendo aplicada em disciplinas escolares para
facilitar o aprendizado, no contexto digital ou n&o. Os alunos aprendem pelas midias
convencionais e também aprendem os contetudos em situa¢des simuladas de realidade,
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com interacdes ludicas e em situacées motivadoras. Também existem simuladores de
jogos eficientes e economicamente viaveis em treinamento de soldados, motoristas e
profissionais da saude, evitando que o ser humano coloque vidas em risco em algo
perigoso e desconhecido (TAVARES; MARTINS, 2014).

Estudos realizados com jogos digitais voltados para a Educacdo em Saude
mostram eficacia para mudanga de comportamento e aumento de conhecimento das
criancas com relagcéo ao cuidado de si, como preconizado por Vasconcelos (2013). Essa
eficacia, por sua vez, prova que a utilizagdo de games contribuem com a educacéo em
saude, tornando uma opcéao positiva para educagao em criangas.

Existem pesquisas que relatam as vantagens para a saude derivados do uso de
videogames, tais como ganhos cognitivos mesmo quando s8o apenas usados
por diverséo (SILK et al, 2008). Outros beneficios relatados no ambito fisiolégico
s&o: aumento da taxa de concentracdo, acuidade visual e coordenacdo motora
(TAN; CHUA; TEH, 2002). Destaca-se ainda a melhoria da linguagem, aquisicéo de
habilidades sociais e melhoria da capacidade de resolucédo de problemas. (YAWN
et al, 2000).

Thompson (2010) entende jogos em saude, chamados serius games, como
projetados para entreter os jogadores durante a tentativa de promover a saude e
modificar aspectos do comportamento na area da saude. Hartono et al. (2002, p.140)
pontua que programas de educagcéo em saude na escolar, que enfocam comportamento
e habitos saudaveis infantis “sdo capazes de melhorar o nivel de conhecimento sobre
0 processo saude-doenca, sendo considerados uma opcao efetiva e de baixo custo
para a democratizacao de conhecimentos em saude”.A seguir sdo elencados alguns
beneficios que os jogos digitais educacionais podem trazer aos processos de ensino
e aprendizagem em saude, que embasaram o desenvolvimento e aplicacao do jogo
Meu dia Todo dia:

a) Efeito motivador: Capacidade de divertir e entreter, incentivar o aprendizado de
forma interativa e dinamica (HSIAO, 2007). As metas e desafios provocam o jogador,
mantendomotivados eaté recuperando o animo pelo estudo (RITCHIE e DODGE,
1992).

b) Facilitador do aprendizado: tornam o aprendizado mais facil, viabilizando a
geracao de elementos gréaficos capazes de representar grande variedade de cenarios
(FABRICATORE, 2000). Os educadores reconhecem que 0s jogos contribuem para
o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas, raciocinio dedutivo e
memorizacao (MCFARLANE et al., 2002).

c¢) Habilidades cognitivas: o jogador precisa elaborar estratégias e entender como
os diferentes elementos do jogo se relacionam (GROS, 2003). Algumas habilidades
cognitivas desenvolvidas: resolugao de problemas, tomada de deciséo, reconhecimento
de padrdes, processamento de informacdes, criatividade (BALASUBRAMANIAN;
WILSON, 2006).

d) Aprendizado por descoberta: feedback instantdneo e ambiente livre de riscos

Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacao 8 Capitulo 16




provoca a experimentacao, estimulando a curiosidade e a aprendizagem por descoberta,
estimulandona crianca a capacidade de explorare colaborar (MITCHELL e SAVILL-
SMITH, 2004).

e) Novas identidades: a experiéncias de imersao em mundos traz a vivéncia de
diversas identidades. Permite que o jogador seja um engenheiro, médico, administrador
ou piloto de avido, enfrentando problemas e dilemas desses profissionais (HSIAO,
2007).

f) Socializacdo: agentes de socializacdo aproximando os jogadores,
competitivamente ou cooperativamente, inseridos no mundo virtual. As criancas
compartilham informacdes e experiéncias em rede, em um contexto de aprendizagem
distribuida (HSIAO, 2007).

g) Coordenacdo motora: promovem o desenvolvimento da coordena¢cao motora
e de habilidades espaciais (GROS, 2003).

h) Comportamento expert: jogos educacionais tem o potencial de tornar as criangas
experts nos temas ionais em saude tem como objetivos principais prover meios para
producao e construgcdo do conhecimento pelas criangas, envolvendo os seguintes
ganhos de conhecimento:a) ampliar sua linguagem e promover a comunicag¢ao de
ideias;b) promover a troca de ideias através de atividades em grupo; c) adquirir
estratégias de resolucéo de problemas e de planejamento de ag¢des, desenvolver
operacdes mentais, estimular a concentracao, raciocinio, perseveranca e criatividade;
d) estimular a compreenséo de regras, percepcao espacial, discriminacao visual,
formacao e fixagdo de conceitos; e) interiorizar e praticar habitos saudaveis.

Ojogo Meu dia todo dia € compativel com smartphones, tablets e computadores’,
baseado em GBL, classificado como um game tematico projetado (FARDO, 2013).
A ferramenta Audacity foi utilizada para gravacdo das orientagbes ao jogador,
apresentadas no jogo pelo personagem: Doutora Saude. O jogo € dividido em espacos
tematicos: organizacao e limpeza do quarto, higiene corporal no banheiro, alimentacao
saudavel na cozinha e atividade fisica no pétio. A crianca seleciona os temas tocando
na tela ou clicando com o mouse. A narragcao da Doutora Saude interage com os
jogadores e os conduz a fazem as agdes problematizadas para cada ambiente.

1 Apresentacdo do jogo acessivel em: https://www.youtube.com/watch?v=JFKCz9x9H6g&feature=you-
tu.be
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Figura 1 — Apresentagéo do Jogo na Verséo Digital

Fonte: jogo digital Meu Dia Todo Dia

A Figura 1 apresenta a tela inicial do jogo em que se pode visualizar o layout
basico de cada ambiente e os personagens. Clicando-se nos icones de cada modulo/
ambiente da casa é possivel explorar os objetivos pedagdgicos da cada espaco, em
que a crianca é convidada a fazer escolhas conscientes em cada um dos ambientes
gue representam area da saude infantil na organizacéo do quarto, alimentagéo, higiene
pessoal e pratica de atividade fisica.

3.1 Validacao do jogo digital

Ojogo digital foi aplicado em trés Escolas de Educacao Infantil, sendo uma filantropica
(12 criancas), uma Escola Municipal (Pré Il - 22 criangas) e uma Escola Privada (Pré Ill, 22
criancas), abrangendo um total de 56 criancas participantes. Para exposicao dos relatos
de pratica com o jogo digital e o de tabuleiro as escolas serdo denominadas, conforme a
ordem exposta acima, como: Escola 1, Escola 2, Escola 3. Nas trés Escolas obedeceu as
seguintes etapas:

12 etapa: Aula introdutéria sobre habitos saudaveis. Foi realizada em uma roda
de conversa com as criangas e professoras, utilizando recursos visuais e estratégias
ludicas, realizada um dia antes da aplicagao do jogo digital “Meu dia, todo dia”.
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Figura 2 — Identidade Visual do Jogo Meu dia todo dia

Fonte: jogo digital Meu Dia Todo Dia

A imagem (figura 2) mostra a identidade visual do jogo, mostrando os trés
personagens principais: a Doutora Saude (ao centro) narraojogo, da dicas motivacionais
e fornece instrugdes, tendo um papel central para promover a reflexao das criancas
ao longo do jogo; 0s personagens menino ou menina, participam do jogo mediante
selecdo do usuario para jogar com um ou outro personagem.

22 etapa:Observar as habilidades e o entendimento das criancas nos quatro
ambientes/temas do jogo digitalcom base na clareza, concentracdo, percepcéo,
objetividade, dificuldades, erros e acertos, motivacdo e conhecimento sobre habitos
saudaveis. O tempo de aplicagdo néo foi pré-definido, variando de acordo com cada
grupo/participantes.

3? etapa: As criancas foram subdivididas em 4 grupos, exceto na instituicao
filantropica, que formou 2 grupos. O comando era feito através da personagem doutora
saude, e permitindo a crianga escolher qual opcéo que queria menina ou menino. Cada
criancga teve a sua vez de jogas, e se mostraram motivadas pelas reagdes dos colegas.

4 etapa: A aplicacdo do jogo comprovou que 0s jogos digitais sao
eficazesno processo de ensino-aprendizagem na educacgéo infantil, promovendo
conhecimentos em saude, e que as tecnologias digitais podem ser uma ferramenta
pedagdgica eficiente.

Na primeira visita nas escolas houve uma introduc&o sobre habitos saudaveis,
explicou-se de forma geral a importéncia da higiene, alimentagcéo, qualidade de vida
e atividade fisica para criancas. Na segunda visita, foram distribuidos grupos para
aplicacéo do jogo digital. Para cada grupo foiexplicado os objetivos do jogo e conduzida
a pratica. Além disso, a personagem “Doutora Saude” fazia o papel de problematizar as
escolhas das criangas.
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3.1.1 Organizagéo e limpeza do quarto

No quarto é necessario realizar a organizacao e limpeza do ambiente, levando a
crianca a pensar sobre o comando, interagindo com a interface do jogo. A crianca deve
perceber que o lixo é descartado na lixeira e os brinquedos sdo guardados na caixa,
exigindo uma decis&o para cada item apresentado.

A figura 3 apresenta a interface do quadro, onde o jogador arrasta com o dedo
os itens (papel amassado, casca de banana, ma¢a mordida, lapis, porta lapis, dados,
casa de brinquedo) até o destino correto. Durante o processo, caso a crianca faca a
escolha errada, a Doutora Saude sinaliza que esta incorreto e da outra chance. Ao
concluir a fase a crianga ganha como prémio uma figurinha de pontuagao e segue para
a escolha de um novo cenario no jogo.

Figura 3 — Organizacao e Limpeza do quarto

Fonte: jogo digital Meu Dia Todo Dia

Analisando-se a aplicacé&o no jogo digital na Escola 1, incialmente as criancas
apresentaram falta de habilidade em manusear a tela, ja que alguns ndo tinham
muito contato com este tipo de tecnologiatouch. Mas apoés instru¢des, rapidamente
aprenderam como selecionar e arrastar os objetivos com o dedo. Se encantaram
com a escolha de personagem, com as musicas, cores, layoute falas do jogo. Todos
conseguiram completar todas as fases do jogo do inicio ao fim, atingindo os objetivos
propostos.

Na Escola 2, a grande maioria dos alunos ndo conhecia o tablet, somente
smartphone, mesmo assim conseguiram entender a dindmica do jogo de forma
rapida. Demonstraram familiaridade com o toque e arraste de tela e funcionalidades
de dispositivos moveis. Durante a interacéo através dos comandos de voz da doutora
saude, era nitido 0 encantamento das criangas com a interface e os ambientes do jogo.

Na Escola 3 praticamente todos ja tinham contato com os dispositivos moéveis,
assim realizaram e compreenderam as regras e os comandos do jogo imediatamente,
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executando corretamente do inicio ao fim. Apenas 2 alunos manusearam com
limitac&o por n&o ter habilidade de navegagcao em tela, mas mesmo assim persistiram
e concluiram o jogo.

Dentre as trés escolas ndao houve diferencas metodolégicas na conducdo das
professoras ou na compreensao do jogo pelas criancas. Apds a pratica inicial na
manipulacéo da tela n&o houveram imita¢gées no uso do jogo. A grande diferenca entre
a pratica com o jogo digital e outros jogos em tabuleiro foi a reacéo das criancas diante
dos erros e acertos e a interacéo que as plataformas promovem. Segundo as docentes
as criancas se mostraram muito mais motivadas para jogar com o suporte digital, o
que atribuiram ao reforgo visual e auditivo, e a interatividade do jogo Meu dia todo dia.

3.1.2 Higiene Corporal

Nessa tematica se trabalha com os itens necessarios para higiene corporal, sob
o comando de voz (figura 4). Com o toque de tela, por meio do comando de voz da
Doutora Saude, as criangas cumpriram as acoes conforme a sequencia: lavar as maos
antes de fazer “xixi”, limpar-se, jogar o papel higiénico no lixo, puxar a descarga, lavar
as maos novamente, escovar os dentes, tomar banho e secar-se.

Figura 4 — Higiene Corporal

Fonte: jogo digital Meu Dia Todo Dia

Na pratica com a Escola 1 surpreendeu o fato de as criangcas entenderem a
dindmica do jogo na tematica higiene de forma autbnoma e sem fazer perguntas,
encararam os desafios do inicio ao fim, divertiram-se com a interagéo e incentivos que
0 jogo promovia. Ao utilizar os dedos para fazer as agdes, o fizeram corretamente, se
mostrando motivados e divertindo-se.

Do mesmo modo na Escola 2, os alunos realizaram sem dificuldade a sequéncia
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do jogo, mesmo com erros, foram aceitando 0 que o0 jogo propusera e se empenharam
para finalizar corretamente. Ja na Escola 3 o que mais chamou atencéo foi a parte de
escovacao dos dentes. As criancgas se divertiram em deslizar o dedo sob a tela e ouvir 0
barulho da escovagao.

As professoras costumam dar orientacdes para as criancas referentes as acoes
dessa parte do jogo, porém elas se surpreenderam com as risadas e motivacao, que
foi atribuida suporte digital, aos personagens, musica, comando e sons. Nesse sentido,
Wang (2006) afirma:

Enguanto os professores reclamam que ndo conseguem manter a atencéo de seus
alunos, e que estes ndo mostram tanto interesse pelas aulas como as criangas de
antigamente, os jogos de videogame e computador estdo cada vez mais atrativos,
motivadores, envolventes e populares.

3.1.3 Alimentagéo Saudavel

Na fase da alimentacdo a crianca deveria escolher dentre varias opgdes cinco
alimentos, sendo que € obrigatério pelo menos quatro alimentos saudaveis e apenas um
alimento menos nutritivo, mas que moderadamente pode-se comer. Afigura 5 apresenta
0 layoutonde escolhia-se um alimento e o arrastava para a boca do personagem.
O personagem somente comeria se estivesse de acordo com o suporte nutricional
adequado (frutas, sucos, iogurte, salada, carnes, agua, leite, sanduiche,etc). Se a
crianca escolhesse o que nao fosse benéfico para o corpo (batata frita, refrigerante,
cupcake, salgadinho, sorvete, cachorro — quente, chocolate) a Doutora Saude fazia
um questionamento e ndo deixava avancar no jogo, fazendo com que o jogador
escolhesse novamente op¢des de alimentos saudaveis.

Ao observar a Escola 1 as criangcas entenderam o comando do jogo, mesmo
com os erros em relacao a escolha do alimento que ndo eram saudaveis, persistiram
e viram da necessidade de se escolher a alimentagdo saudavel para dar continuidade
do jogo, apresentaram somente uma leve dificuldade de levar os alimentos a boca do
personagem, mas concluiram corretamente.
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Balas
Banana

Batata Frita
Biscoito
Cachorro Quente
Carne

Chocolate
Cupcake

Leite

Milho

Morango

Fao de Queijo
Pera
refrigerante

Suco de Fr
Yogurte

Figura 5 — Alimentacéo Saudavel
Fonte: jogo digital Meu Dia Todo Dia

Na Escola 2 as criangas ficaram muito entretidas e comprometidas em escolher
alimentos benéficos, levando os alimentos corretos até a boca do personagem. Da
mesma forma foi na Escola 3, os alunos sem auxilio algum, foram se envolvendo com
0 comando, escolhendo a alimentacéo certa e entre eles discutiam o que era mais
saboroso de suas escolhas, além de relatarem se comiam as mesmas coisas em
casa. Nao apresentaram dificuldades e finalizaram essa fase do jogo com agilidade.

Em linhas gerais imagina-se que a interacao entre os jogadores seja maior em
jogos de tabuleiro do que quando jogam cada um em um dispositivo proprio, mas nessa
fase do jogo foi diferente. As criangas trocaram ideias e se ajudaram, o que atribui-se
aos incentivos sonoros e feedback dos personagens. “A interacéo entre o usuario e a
tecnologia é um processo continuo, e seu uso pode funcionar simbolicamente como
um indicador de gostos, valores e capital cultural e social. O jogador ao experimentar
algo surpreende e motivador ira fatalmente comentar com os demais levando a
socializacao” (ZAMBON; CARBALHO, 2015, p.4). Assim, revela-se na pratica com o
jogo digital que mesmo o assunto sendo conhecido, a interagcédo com o jogo se mostrou
surpreendente e motivadora, apresentando um diferencial com relagéo a outros jogos
tradicionais sem suporte tecnoldgico.

3.1.4 Atividade Fisica

A atividade fisica, figura 6, foi realizada por comando de voz dos personagens,
menino e menina juntos, onde a crianga posicionava o tablet apoiado em pé. A crianca
repetia 0 mesmo movimento ao visualizar e escutar o comando do personagem em
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agachar ou levantar. Por meio da fungao de movimento do dispositivo o jogo identifica
se a criangas levantou ou agachou.

Figura 6 — Atividade Fisica

Fonte: jogo digital Meu Dia Todo Dia

Nessa atividade, foi unanime nas trés Escolas, a realizacdao com éxito dos
comandos, sem demonstrar qualquer dificuldade ou limitacdo de entendimento.
Ela foi vista com entusiasmo, inclusive os erros de ac¢des ao nao fazer na ordem
correta virou motivo de diversdo.0 jogo promoveu a pratica do exercicio fisico de uma
forma diferente do convencional, de maneira ludicas e levando as criancas a agir de
maneira integrada.“Com os jogos eletrénicos, dificilmente as criangas participam de
brincadeiras que estimulam diversas areas do corpo, principalmente a fisica. Correr,
pular, suar, também faz parte do desenvolvimento e contribui para uma vida mais
saudavel e distante dos habitos sedentarios” (JACRIS, 2014). Essa quarta atividade
do jogo Meu dia todo dia conseguiu contrariar essa analise que € valida para grande
parte dos jogos digitais.

31 CONSIDERACOES FINAIS

O ato de jogar surgiu com as primeiras comunidades humanas, como atividade
ligada a ludicidade, que € moldada por ritos sociais, sendo parte do processo natural
de socializacéo que prepara a crianca para lidar com a vida adulta (HUIZINGA, 2000).
Nesse sentido, 0 jogo Meu dia todo dia cumpriu seu papel, auxiliando as criancas a
vivenciarem experiéncias e escolhas que impactam em sua saude em um ambiente
simulado, ludico e livre de riscos.
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O jogo é um elemento fundamental para o desenvolvimento da crianca, pois
através deleela consegue absorver conhecimentos de uma forma mais agradavel.
Essa pesquisa apresentou uma variedade de questdes significativas sobre a insercao
dos jogos digitais no processo de ensino- aprendizagem na educacao infantil,
atestando que é possivel aplicar esse tipo de midia, desde que seja utilizada de forma
adequada e dentro de uma proposta pedagogica fundamentada.O jogo Meu dia todo
dia funcionou como facilitador da aprendizagem, estimulando o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e motoras, promovendo uma interacéo pela descoberta, criacéo
de identidades e socializagao, com efeitos benéficos na qualidade de vida. Além de ter
oportunizado o uso do jogo digital como recurso motivador e promissor N0 processo
educativo da educacéo infantil.

O desenvolvimento deste jogo veio de encontro aos objetivos dosRCNs
(BRASIL,1998) em relagcéao ao desenvolvimento de capacidades da crianca, em 4 dos 8
objetivos centrais da educacéo infantil: 1° Desenvolver imagem positiva de si, atuando de
forma cada vez mais independente, com confianga em suas capacidades e percep¢ao
de limitagdes; 2° Descobrir e conhecer seu proprio corpo, suas potencialidades e limites,
desenvolvendo e valorizando habitos de cuidado com a propria saude e bem-estar; 3°
Observar e explorar o ambiente com atitude de curiosidade, percebendo-se cada vez
mais como integrante, dependente e agente transformador do meio ambiente e valorizar
atitudes que contribuam para sua conservacéo; 6° Brincar, expressando emocoes,
sentimentos, pensamentos, desejos e necessidades.

Nessa aplicacao ficou evidente que as criancas aprendem melhor quando
estdo jogando, de forma mais interativa, divertida e dinamica. Elas encaravam o
erro e as tentativas de acerto como algo natural, como parte do jogo, néo ficando
frustradas como muitas vezes ocorre em atividades curriculares.O uso de dispositivos
portateis, como tablets e smartphones em escolas, € um conceito relativamente novo.
O fato de serem portateis permite que as criancas os utilizem em diversas atividades,
em qualquer tempo ou espaco, néo ficando restritas ao uso de computadores sobre
uma mesa. Essa mobilidade abre novas possibilidades de colaboragcdo dentro de um
grupo, além de serem mais baratos em relagdo aos computadores tradicionais.

Quatro pilares s&o fundamentais para o0 sucesso na utlizagdo de jogos
digitais nas escolas: educadores preparados, estrutura escolar, planejamento
adequadose qualidade de jogos a disposicao. Sem esses pilares a experiéncia
educacional com jogos digitais pode gerar resultados frustrantes. Existem poucos
estudos brasileiros sobre jogos digitais em saude na infancia, como contribuicaoessa
desta pesquisa mostrou que ha possibilidade de criar recursos inovadores e construir
conhecimentos de um novo jeito, oportunizando uma reflexdo sobre as formas de
trabalhar a educa¢do em saude para criangas.
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