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Abstract. The present work sought to investigate how games were integrated
into health education related to COVID-19 in Brazil. Through a literature
review, 14 works were included and 17 games were mapped. There was a
balance between digital and analog games, with most games aimed at children
and teenagers and aimed at formal education. There was a predominance of
games focused on the transmission of information, more aligned with the
sanitary concept. Future analyzes will be carried out in order to observe the
theoretical references of the works and the context in which the game was
developed and applied in order to verify the concepts of health present in
games.
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Resumo. O presente trabalho buscou investigar de que forma os jogos foram
integrados ao ensino em saude relacionado a COVID-19 no Brasil. Através de
uma revisdo bibliogrdfica, 14 trabalhos foram incluidos e 17 jogos foram
mapeados. Verificou-se um equilibrio entre jogos digitais e analogicos, sendo
majoritariamente direcionados ao publico infantil e adolescente e voltados ao
ensino formal. Houve predomindancia dos jogos focados na transmissdo de
informagoes, mais alinhados a concep¢do sanitaria. Analises futuras serdo
realizadas a fim de observar os referenciais teoricos dos trabalhos e o
contexto em que o jogo foi desenvolvido e aplicado a fim de verificar os
conceitos de satide presentes nos jogos.
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1. Introducao

Frente a grave crise sanitaria mundial decorrente da transmiss@o do virus Sars-CoV-2, as
intervengdes em saude se pautaram na busca por controlar a dissemina¢do do patégeno.
Entretanto, o aumento da transmissdo da doenga observado em diversos paises t€ém
demonstrado a limitacdo de tais intervencdes em decorréncia da combinacdo dos
problemas sanitarios causados pela disseminacdo do virus e questdes socioculturais e



ambientais, evidenciada pelos diferentes impactos que a doenga gera nas classes sociais
[Santos, et al., 2020].

Foi possivel observar que, em decorréncia do isolamento social imposto pela pandemia,
houve um expressivo aumento do consumo de jogos digitais como principal forma de
entretenimento e interacao social, além do aumento da procura por jogos de tabuleiro
nas lojas online [Cozer, 2021]. Isso evidencia a importancia dos jogos no sentimento de
bem-estar individual e coletivo. Assim, ao pensar na saude como algo que se expressa
na luta pela amplificagdo das potencialidades individuais e coletivas, que resultam na
capacidade de defender a vida, os jogos podem ser considerados como importantes
estratégias para promocao da saude, diante da possibilidade de se vivenciar outras
realidades, estimular o respeito ao proéximo e o pensamento critico de forma prazerosa
[Vasconcellos et al., 2018; Freire, 2020].

Diante desses fatos, as autoras buscaram identificar como estratégias pedagogicas que
sejam pautadas na utilizagdo de jogos e direcionadas a promog¢ao da saude, dialogam
com o conceito mais amplo de saude no contexto da atual pandemia.

2. Metodologia

O presente trabalho buscou investigar de que forma os jogos foram integrados ao ensino
em saude relacionado a COVID-19 no Brasil. Para tanto, foi realizada uma revisao
bibliografica baseada nos cinco passos da metodologia para revisdes integrativas
atualizada por [Whittemore; Knafl, 2005]: (i) Identificagdo do Problema, (ii) Busca na
literatura, (iii) Avaliagdo dos dados, (iv) Andlise dos dados e (v) Compilagdo e
apresentacao das evidéncias.

No dia 11 de Junho de 2021, foi realizada uma busca na base Google Académico,
utilizando os seguintes descritores: ("COVID-19" OR "Coronavirus" OR "SARS-COV-
2" OR "Pandemia") AND ("jogos educativos" OR "jogos didaticos" OR "Jogos
aplicados" OR "Role playing games" OR "jogos de tabuleiro" OR "jogos de cartas" OR
"jogos digitais" OR "jogos virtuais") AND ("SAUDE"). Foram realizadas buscas
complementares nas bases Scielo e Biblioteca Virtual em Satde no dia 26 de Junho de
2021, com adequacdes das mesmas palavras-chave. Para esta pesquisa, os trabalhos
produzidos a partir de Janeiro de 2020 foram considerados elegiveis desde que
abordassem temas relacionados a Covid-19. O processo de triagem foi realizado por seis
autoras, com um indice de concordancia (Kappa de Cohen) superior a 0.9. Inicialmente,
foi feita a leitura dos titulos e resumos, aplicando-se os seguintes critérios de exclusdo:
(1) trabalhos nao produzidos no Brasil; (2) sem proposito ou aplicagdo educacional; (3)
que ndo abordassem jogos ou apresentassem jogos com temas diferentes do interesse da
busca; (4) trabalhos incompletos ou jogos ndo detalhados. Foi realizada a leitura do
trabalho completo de acordo com a necessidade.

Ap0s o processo de selegdo, os trabalhos incluidos foram classificados de acordo com o
tipo de referéncia (trabalho académico, artigo em periddico, trabalho completo
publicado em evento e capitulo de livro ou cartilha) e os jogos foram analisados de
acordo com o tipo de jogo (cartas, tabuleiro, dentre outros), tema de saude abordado
(higiene, controle do virus, dentre outros), tipo de midia (digital ou analdgico), publico
alvo, tipo de ensino (formal, informal ou ndo formal) e a concepcdao de educacdo em



saude (educacdo sanitaria ou popular). Através desses dados serd possivel realizar um
mapeamento e sintese qualitativa dos jogos encontrados.

3. Resultados preliminares e discussao

Apos as buscas nas bases de dados, foram identificados 986 trabalhos, sendo 854 no
Google Académico, 124 na Biblioteca Virtual em Satde e 8 no Scielo, tendo 9 registros
removidos dessa amostra inicial por serem réplicas. Apds a triagem, foram elegiveis 23
artigos, dos quais 9 foram excluidos por apresentarem jogos ndo relacionados
diretamente as questdes ligadas a COVID-19. Dos 14 trabalhos analisados, foram
encontrados 17 jogos nos quais observamos um equilibrio entre jogos digitais e
analdgicos.

A maioria dos jogos foram direcionados ao publico infantil e adolescente e voltados ao
ensino formal (Tabela 1). Os jogos digitais foram classificados em: cartas, RPG, quiz e
simulacdo (o termo simulagdo se refere a jogos que simulavam situagcdes em ambientes
reais como casas e cidades). J4 os jogos analdgicos foram classificados em: tabuleiro,
cartas, memoria, 7 erros e cruzadinha.

Para determinag@o da concepgao de saude abordada nos jogos, os que se apropriaram de
conhecimentos técnico-cientificos relacionados aos problemas de saude em questdo
repassando-os como normas de conduta para as pessoas foram considerado educagdo
sanitéria, ja os jogos que consideram a saude de forma ampla, valorizando os saberes
populares e a autonomia dos estudantes, com espagos para a problematizacdo e o
didlogo foram associados a concepcdo de educagdo popular [Pimental et al., 2021]. Em
uma analise preliminar, onde foi analisado apenas o jogo abordado, pudemos observar
que houve predominancia de jogos focados na transmissdo de informagdes, restritas aos
aspectos bioldgico. Um exemplo pode ser observado no jogo "Saude em jogo" em que
caso o jogador pegue as cartas com os sintomas de febre, espirro ou dor de garganta,
necessita ficar uma rodada sem jogar. Este fato que pode ser associado as estratégias de
satde voltadas para a culpabiliza¢do das vitimas. J4 a concep¢do de educagdo popular
em saude pode ser observada nos jogos “Vampyr” e “Jornada X-Operagdo Antivirus”,
onde temas como fake news, desigualdade social, crise econdmica, desemprego e
vinculos familiares na pandemia foram abordados.

Nossa andlise pretende continuar focando ndo apenas no jogo, mas também nos
referenciais teoéricos dos trabalhos e no contexto em que o jogo foi desenvolvido e
aplicado, a fim de observar se estio embasados em pelo menos um dos aspectos da
concepe¢do de Educagdo Popular em Saude.



Table 1. Analise dos 17 jogos encontrados. O nome dos jogos foram atribuidos
pelos autores dos trabalhos analisados, com excessao do jogo Plague Inc.

Concepgao de

Nome do Jogo Referéncia Tipo de Jogo Tema de saude abordado Tlp,o .de Publico alvo TIPO. de educagdo em
midia ensino M
saude
L. . Santandes et al ., B Higi p | e medidas de L. Infantil e P
Contagio Nao 2020 Tabuleiro controle do virus Analégico adolescentres Formal Sanitaria
Corrida Contraa | Santandes et al., . Higiene pessoal e medidas de L. Infantil e .
COVID-19 2020 Tabuleiro controle do virus Analégico adolescentres Formal Sanitaria
Higiene pessoal, controle do virus, Sanitéria e
Vampyr Rypl, 2020 RPG questdes sociais como desigualdade Digital Sem definigao| Informal Popular
e acesso aos sistemas de saude. P
Plague Inc. Nascimento, et al., Simulador Controle de dc.)enz’;z? e pensamento Digital Sem definigdo Fformal M Sanitaria
2020 cientifico informal
Higiene pessoal, autocuidado, sinais
Jogo da Meméria | Cavalcanti, 2020 Meméria e sintomas e medidas de controle do| Analégico |Sem defini¢do| Informal Sanitaria
virus
Sem nome Vieira, et al., 2020 Cartas Autocuidado Digital Sem definicao s_ef"_ Sanitaria
definicao
. Fake news, higiene pessoal,
" Gincana ~ o N -
Jorna X-Operagdo| Azevedo,etal, . . questoes sociais como desigualdade - Sanitaria e
. socioambiental ) ) .. Digital Adolescente | Formal
Antivirus 2020) s social, crise econdémica, popular
comunitaria
desempreqo
Saude emJogo | Koeppe, et al., 2020 Tabuleiro Medidas de controle do virus Analdgico Infantil Formal Sanitaria
Corrida da . . . . . .
Higiene Mesquita et al., 2020| Tabuleiro Higiene pessoal Analégico Infantil Formal Sanitaria
. . . . . Infantil e .
Immuno Rush Watanabe, 2020 Simulador Controle de virus e imunologia Digital Formal Sanitaria
adolescente
Jogo dos 7 erros | Antonio et al., 2020 7 erros Medidas de~ prevent;_at’a ? de Digital Adulto Formal Sanitaria
transmicao comunitaria
Conhecendo os Higiene pessoal, autocuidado, sinais Sanitaria e
sintomas da Ferreira et al., 2020 Memoéria e sintomas e medidas de controle do| Analégica Idoso Informal
. Popular
COoVviD 19 virus
Como Controlar o Higiene pessoal, autocuidado, sinais Sanitaria e
B Ferreira et al., 2020 Cartas e sintomas e medidas de controle do| Analégica Idoso Informal
Coronavirus L Popular
virus
" Higiene pessoal, autocuidado, sinais P
Cruzadinha da Ferreiraetal. 2020 | Cruzadinha [e sintomas e medidas de controle do| Analdgica Idoso Informal Sanitéria e
COVID-19 virus Popular
. Higiene pessoal, autocuidado, sinais Lo
Bingo d1a9COVID Ferreira et al., 2020 Bingo |e sintomas e medidas de controle do| Analégica Idoso Informal s:’:tzrl':re
virus P
. = . " . . . Formal e -
PegAgente Borges et al., 2020 Simulagdo [ledida de prevencgao e higiene pessof Digital Infantil informal Sanitaria
COVID-19-Vocé | . o ar et al., 2020 Quiz Higiene pessoal, autocuidado e Digital Adulto  |FOr™ae | oo itaria
sabia? controle do virus informal
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