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Resumo:

Os dispositivos tecnoldgicos fazem parte do cotidiano da sociedade e marcam presenga também no
ambiente escolar. Diante disso, a gamificagdo tem sido utilizada como alternativa as abordagens
tradicionais da educagdo. Assim, realizou-se um ensaio tedrico com o objetivo de refletir sobre a
gamifica¢do na educacio e o risco do uso desmedido de jogos digitais para a satide dos adolescentes.
Nesta reflexdo discorre-se sobre o uso de jogos digitais no contexto educacional, o risco por tras dos
jogos digitais e estratégias para minimizar danos a saude, decorrentes da utilizagdo dos jogos.
Concluiu-se que a gamificagdo demonstra ser um excelente catalizador da aprendizagem. No entanto,
se for estimulada sem moderagdo, pode gerar um fascinio pelo jogo, desencadeando sentimentos de
ansiedade, agressividade e de compulsdo. Portanto, é necessdrio que os atores sociais envolvidos
direta ou indiretamente na formacio dos adolescentes, como a familia, a comunidade escolar e os
profissionais de saide estejam atentos a possiveis mudangas no comportamento dos adolescentes e
estruturem acgdes, estratégias e politicas de atencdo a saide, focadas no uso dos jogos digitais pelos
adolescentes.

Palavras-chave: Educacdo, Jogos de video, Materiais de ensino, Satide do adolescente.

Gamification: educational expectation, impact on health

Abstract:

Technological devices are part of daily life of society and are also present in school environment.
Therefore, gamification has been used as an alternative to traditional approaches to education. Thus,
a theoretical essay was conducted with objective of reflecting on gamification in education and the
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risk of excessive use of digital games for health of adolescents. This reflection discusses the use of
digital games in educational context, the risk behind digital games and strategies to minimize damage
to health, arising from use of games. It was concluded that gamification proves to be an excellent
catalyst for learning. However, if stimulated without moderation, it can generate a fascination for
game, triggering feelings of anxiety, aggression and compulsion. Therefore, it is necessary that social
actors directly or indirectly involved in education of adolescents, such as family, school community
and health professionals, be aware of possible changes in behavior of adolescents and structure
actions, strategies and policies of health care, focused on use of digital games by teenagers.
Keywords: Education, Video games, Teaching materials, Adolescent health.

Gamificacion: expectativa educativa, impacto en la salud

Resumen:

Los dispositivos tecnoldgicos forman parte de la vida cotidiana de la sociedad y también estdn
presentes en el entorno escolar. Por lo tanto, la gamificacién se ha utilizado como una alternativa a
los enfoques tradicionales de la educacién. Asf, se llevd a cabo un ensayo tedrico con el objetivo de
reflexionar sobre la gamificacién en la educacidn y el riesgo del uso excesivo de juegos digitales para
la salud de los adolescentes. Esta reflexién analiza el uso de juegos digitales en el contexto educativo,
el riesgo detras de los juegos digitales y las estrategias para minimizar el dafio a la salud, derivado del
uso de juegos. Se llegé a la conclusién de que la gamificacién resulta ser un excelente catalizador para
el aprendizaje. Sin embargo, si se estimula sin moderacién, puede generar una fascinacién por el
juego, desencadenando sentimientos de ansiedad, agresién y compulsidn. Por lo tanto, es necesario
que los agentes sociales directa o indirectamente involucrados en la educacién de los adolescentes,
como la familia, la comunidad escolar y los profesionales de la salud, sean conscientes de los posibles
cambios en el comportamiento de los adolescentes y estructurar acciones, estrategias y politicas de
atencidn de la salud, enfocados en el uso de juegos digitales por parte de los adolescentes.

Palabras clave: Educacidn, Juegos de video, Materiales de ensefianza, Salud del adolescente.

INTRODUCAO

A expansdo tecnoldgica e o desenvolvimento dos meios de comunicagdo e das
conexdes sem fio possibilitaram as pessoas utilizarem diferentes acessérios para a execugdo
das mais variadas tarefas, tais como localizar-se geograficamente, buscar meios de diversio e
realizar compras. Estes dispositivos tecnoldgicos que fazem parte do cotidiano da sociedade
marcam presenca também no ambiente escolar, sendo possivel envolvé-los na educagdo

(CANI et al., 2017).

No caso dos adolescentes, a Pesquisa Nacional por Amostras de Domicilio (PNAD)
realizada em 2015, demonstrou que jovens na faixa etdria entre 15 e 17 anos, 18 e 19 anos
constituem-se como o grupo de pessoas que mais acessam a internet, com percentuais
equivalentes a 82,0% e 82,9%, respectivamente (IBGE, 2016). Logo o espago virtual é parte da

rotina didria deste grupo de pessoas.

Revista SUSTINERE, Rio de Janeiro, v. 9, suplemento 2, p. 383-395, setembro, 2021 384



Gamificacdo: expectativa educativa, impacto na satde

O principal local de acesso a internet destes adolescentes é o préprio domicilio, mas
isso também ocorre na casa de amigos, em lan houses, na escola e pelo celular. O tempo gasto
navegando na internet é de duas a trés horas didrias, em média. As ferramentas mais
utilizadas sdo as redes sociais, correio eletronico, jogos on-line e aplicativos de mensagens

instantineas (BRAGA; SILVA, 2017).

Frente a este novo contexto, a postura pedagdgica de muitos professores vem
mudando, pois percebeu-se que aulas tradicionais, fragmentadas e descontextualizadas
visam apenas a memorizagdo. Portanto, relegam a um segundo plano atitudes articuladas e
significativas, mostrando-se desinteressantes aos olhos dos alunos, pois eles ndo veem

sentido no que estdo aprendendo (REIS; BITENCOURT, 2016).

Diante disso, buscando tornar suas aulas mais dindmicas, muitos professores
investiram em novas metodologias, de forma a incluir artefatos que fazem parte do cotidiano
dos estudantes no contexto da sala de aula. Esta nova perspectiva de ensino vem sendo
evidenciada em pesquisas sobre a prética docente, mediante a divulgacdo de metodologias
que adotam ferramentas tecnoldgicas mais atrativas aos alunos, dentre as quais destaca-se o

uso de jogos digitais (COSTA; SOUZA, 2015; SILVA; FARIAS JUNIOR; LEMOINE NEVES, 2016).

Estudos demonstraram que os jogos digitais vém sendo utilizados e tém apresentado
bons resultados, em distintas dreas de conhecimento, como histéria, matemadtica, quimica e
h'nguas estrangeiras (VALLE, 2014; COSTA; SOUZA, 2015; SILVA; FARIAS JUNIOR; LEMOINE
NEVES, 2016; CANI et al., 2017). Estes resultados sdo decorrentes de estratégias empregadas
nos jogos, que estimulam o jogador a realizar tarefas em um ambiente lidico e divertido e,
portanto, funcionam como um catalizador para a aprendizagem. Este fendmeno recebe o

nome de gamificagdo (CANI et al., 2017).

A gamificagdo tornou-se um fenémeno cultural e tem sido utilizada como alternativa
as abordagens tradicionais da educacdo. Seu potencial para promover a aprendizagem foi
reconhecido pelo Ministério da Educagdo, que credenciou uma plataforma on-line para que
os candidatos ao Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) pudessem se preparar para as

provas, mediante a resolu¢do de desafios (CANI et al., 2017).

Assim, neste ensaio tedrico objetivou-se refletir sobre a gamificacdo na educagio e

sobre o risco que o uso desmedido dos jogos digitais representa para a saide dos adolescentes.
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0S JOGOS DIGITAIS NO CONTEXTO EDUCACIONAL

Mesmo com todas as inovagdes tecnoldgicas, temos que pensar que alguns professores
se baseiam somente na transmissdo da informagdo. Desconsideram as experiéncias vividas
pelos discentes, limitando sua criatividade, o que torna o processo de aprendizagem falho
(RAMALHO; SIMAO; PAULO, 2014). Além do mais, a escola parece ter criado um abismo entre

aprendizagem e saber, ndo podendo ocorrer aprendizagem e diversdo juntas.

No entanto, os jogos digitais vém justamente para mostrar o contrario, pois a sensagao
de prazer a que os jogadores sdo submetidos pode provocar um aprendizado involuntério,
sem compromisso, sem pressdo, despertando o interesse dos alunos por meio de uma
metodologia envolvente, lddica e desafiadora, que amplia as caracteristicas humanas motora,
afetiva, moral e cognitiva (RAMALHO; SIMAQ; PAULO, 2014; HOFFMANN; BARBOSA; SANTOS,
2016).

Os jogos sdo destacados nos ParAmetros Curriculares Nacionais (PCNs) como artefatos
promotores do desenvolvimento, sendo citados em diferentes dreas e disciplinas, mediante
articulagdo entre o conhecimento e o imaginario (REIS; BITENCOURT, 2016). Assim, 0s jogos
possibilitam a aprendizagem ativa, por meio do estimulo ao pensamento critico, ao
desenvolvimento de capacidades de interagdo, a negociacdo de informagdes e resolucdo de
problemas; sendo que a aprendizagem cooperativa implica em maior responsabilidade na

aprendizagem, levando os estudantes a assimilagdo de conceitos e a constru¢do mais

autdnoma do conhecimento (ALMEIDA et al., 2016).

Ressalta-se também que, por meio dos jogos, é possivel abordar o contetido de forma
diferenciada, proporcionando a tomada de decisGes, o raciocinio 1dgico, a andlise dos
resultados, além de revisitar conceitos e objetivos, reformular os procedimentos praticados
durante o jogo, bem como aprender com os erros cometidos, sem que ocorram frustragdes,
que estimula os estudantes a realizarem novas tentativas (HOFFMANN; BARBOSA; SANTOS,
2016). Do ponto de vista de professores, os jogos facilitam a apropriacdo do contetdo
mediante o desenvolvimento de estratégias que incidem sobre o processo de aprendizagem,
tais como a resolugio de problemas, raciocinio dedutivo e memorizagdo (REIS; BITENCOURT,

2016).

Os docentes também reconhecem a necessidade da prépria alfabetizacdo digital, para
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poder exercer seu papel de mediador, ou seja, aquele que orienta e incentiva os discentes no
uso desta tecnologia (RAMALHO; SIMAQ; PAULO, 2014). Além disso, devem estar atentos ao
planejamento dos métodos, pois esta pratica requer tanto planejamento pedagdgico quanto
tecnoldgico, visto que, para o empreendimento ser bem-sucedido, os jogadores devem
dominar as regras e estar conscientes do objetivo do jogo e do que suas decisdes podem

acarretar (HOFFMANN; BARBOSA; SANTOS, 2016).

Coopera para isso a facilidade que os jovens tém de adaptar-se aos dispositivos méveis,
utilizando seus recursos para realizar diferentes tarefas, sendo uma delas o préprio jogo
(ALMEIDA et al., 2016). Diante desta perspectiva o professor pode langar mio da gamificacdo
para ensinar e o aluno aprender, utilizando o préprio celular, seja na sala de aula, no patio da

escola, em casa, ou na casa de amigos.

No processo de gamificacdo podem ser usados jogos de diferentes estilos como o role-
playing game (RPG) e os jogos de simulagdo. No RPG, o jogador incorpora um personagem do
enredo, toma decisdes, assume responsabilidades e age de acordo com as regras do jogo. Ja a
evolugdo do personagem é vista em cada evento, pois no jogo nao ha niveis nem fases. O jogo
conta com um relégio em tempo real, que contribui para que algumas agles sejam
completadas apenas durante um hordrio especifico, como se fosse a vida real, fato que torna
0 jogo longo e complexo, exigindo dedicacdo para ser completado. No que tange a educagdo
este jogo permite ao aluno se divertir e aprender ao mesmo tempo (RAMALHO; SIMAO;

PAULO, 2014).

Nos jogos de simulacdo visa-se medir e desenvolver habilidades de gerenciamento e
construgdo do jogador, podendo ser necessdrio desenvolver estratégias conforme a sua
jogabilidade. Os simuladores apresentam problemas para o jogador resolver, mas também
desenvolvem habilidades para que seja possivel resolvé-los, sendo essa metodologia baseada
nas capacidades cognitivas. Sua importancia para a educacdo estd no fato de desenvolver
habilidades, testar e corrigir, sem marcar o aluno negativamente, por suas escolhas erradas

(RAMALHO; SIMAO; PAULO, 2014).

Um exemplo de simulado é o Quiz, que se constitui como um jogo de questdes sobre
determinado assunto, onde o estimulo é desencadeado pela pergunta, e o incentivo pela
resposta que, sendo correta, confere aumento na pontuagio do jogador, além de considerar

o tempo de resposta, pois quanto menor, maior é a pontuagdo atribuida ao jogador. Este jogo
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pode ser utilizado como forma de memorizagdo e de avaliagdo. Nesse viés avaliativo, o Quiz
apresentou bons resultados, pois a turma que foi submetida a esta nova forma de avaliagdo
mostrou-se feliz e empolgada, situagdo ndo observada nas avaliagdes tradicionais (ALMEIDA
et al, 2016). O Quiz é o mesmo jogo disposto na plataforma preparatéria para o ENEM,

avalizado pelo Ministério da Educagio.

Sobre os beneficios de utilizar os jogos na educagdo podemos destacar a aprendizagem
ladica, a capacidade de simulacdo e de organizar elementos para atingir um objetivo, o
enfrentamento de situagdes problema, a definicdo de estratégias cooperativas e as préprias
descobertas (RAMALHO; SIMAO; PAULO, 2014). Ressalta-se que os jogos disputados em
plataformas on-line favorecem a tomada de decisdo e o raciocinio critico. Nesses jogos, a
aprendizagem por descobertas se da pelo feedback imediato; o aprendizado de competéncias,
pela necessidade de conhecimentos associados com as identidades dos personagens; a
socializagdo, pela interacio e colaboracio com outros jogadores. H4, ainda, o
desenvolvimento da coordenagdo motora, de habilidades espaciais e comportamento expert,
uma vez que alguns estudantes se tornam-se profundos conhecedores dos temas abordados

no jogo (REIS; BITENCOURT, 2016).

NZo hé dividas sobre as possibilidades de aprendizagem que a gamificagdo favorece,
mas é preciso pensar que existe uma grande polémica em torno dos games, devido ao
contetddo violento presente em muitos deles. A midia tem apresentado atos de violéncia
cometido por jovens, os quais teriam sido inspirados no contetido dos jogos (REIS;
BITENCOURT, 2016). Vale destacar que tal comportamento estd relacionado a questdes
afetivas e socioecondmicas, devendo a violéncia ser analisada a partir dos fatores que cercam

a vida dos jogadores.

0 RISCO POR TRAS DOS JOGOS DIGITAIS

Nio ha davidas quanto as vantagens da gamificacdo, mas percebe-se alguns riscos
envolvendo o estimulo do uso dos jogos digitais. Estes riscos vdo desde a naturalizacdo da
violéncia até o desenvolvimento de comportamentos aditivos. Esta percep¢do é comum

durante a prética docente, pois sempre que possivel a grande maioria dos adolescentes
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prioriza os jogos a interagdo social, por meio da comunicagao verbal.

As criangas e os adolescentes de hoje sdo nativos digitais, pois nasceram numa época
tecnoldgica e, portanto, sempre estiveram em contato com ela. Isso faz com que seu
envolvimento e manuseio lhes seja natural (REIS; BITENCOURT, 2016). Como ji mencionado,
o uso da internet é constante na vida dos adolescentes, sendo que um dos motivos que os
levam a conectar- se é a utilizagdo de jogos digitais (28,2%), sendo estes jogos de diferentes

tipos ou formatos, utilizados individualmente ou em grupos (RIAL et al., 2014).

Os jogos comportam um sistema em que os jogadores entram voluntariamente e se
engajam em um conflito artificial que é definido por regras e tém seus resultados
quantificaveis. Todos eles estdo subsidiados nos seguintes elementos: a) Representagdo: 0 jogo
edifica-se sobre uma representacgdo grafica da realidade, apresenta um conjunto de normas e
objetivos especificos; b) Interacdo: estd focada na forma como a representacgdo da realidade se
altera e possibilita a agdo do jogador, bem como ele interage com outros jogadores; c) Conflito:
surge naturalmente quando hd interacdo do jogador; e d) Seguranga: o conflito geralmente
cria um cendrio que oferece riscos/perigo ao jogador, mas apesar do jogador sujeitar-se a
experiéncia psicoldgica do conflito e do perigo, ndo ocorre danos fisicos, possibilitando a

dissociacdo das consequéncias das acdes (BREDA et al., 2014; REIS; BITENCOURT, 2016).

Deste modo, o jogo edifica-se como meio de obter prazer e inclusdo social, pois, ao
jogar, o adolescente é conduzido a uma realidade paralela a sua, a qual mantem o caréter de
uma fantasia lidica, que lhe permite a significacdo e ressignificacdo de conceitos (CAVALLI;

TREVISOL; VENDRAME, 2013).

Convém ressaltar que a utilizagdo dos jogos on-line, em sua maioria, deve-se a
possibilidade de dominio, autodeterminagéo, estética agraddvel e fantastica, e feedback da
acdo, o que pode levar a necessidade imperiosa de jogar (MARCO; CHOLIZ, 2017). Deste modo,
o incentivo a gamificagdo na escola, mesmo com fins de aprendizagem, pode estimular os

jovens a manterem-se ativos no jogo, tornando-se prejudicial.

Corroboram para isso as plataformas on-line, porque proporcionam alto grau de
interatividade entre os jogadores, mesmo que estes ndo estejam no mesmo espago fisico. A
interatividade, por sua vez, passa a ser uma constante, pois alguns jogos permanecem em

andamento ininterruptamente, mesmo seu praticante estando ausente. Diante disso, é
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necessario que o jogador se mantenha online o maior tempo possivel, para evitar ser

superado por seus adversarios (BREDA et al., 2014).

A permanéncia da conexdo desmedida ao ambiente virtual, para jogar, pode gerar a
dependéncia/vicio. Esta situagdo estd descrita no Manual Diagndstico e Estatistico dos
Transtornos Mentais/DMS-5 como “Internet Gaming Disorder”, sendo necessario prejuizo ou
sofrimento significativos, indicados pela presenca de cinco ou mais dos sintomas abaixo
relacionados, durante um periodo de 12 meses: preocupagdo com jogos on-line (o individuo
pensa constantemente sobre o jogo, que se torna a atividade mais relevante na sua vida);
sintomas de abstinéncia quando a pessoa se afasta do jogo (esses sintomas sdo tipicamente
descritos como irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas sem os sinais fisicos de abstinéncia);
tolerdncia - necessidade de passar cada vez mais tempo jogando on-line; tentativas
fracassadas de controlar sua participacdo nos jogos; perda de interesse em hobbies e
entretenimentos anteriores, como consequéncia dos jogos online; manutengido do uso
excessivo de jogos on-line, apesar do reconhecimento de problemas psicossociais; mentir
para familiares, terapeutas e outros, com relagdo ao tempo utilizado nos jogos; uso dos jogos
on-line para escapar ou aliviar um humor “negativo” (por exemplo, sentimento de
impoténcia, culpa, ansiedade); colocar em risco ou ter perda significativa de um
relacionamento, trabalho, ensino ou oportunidade de carreira, por causa do envolvimento

com jogos on-line (BREDA et al., 2014; MARCO; CHOLIZ, 2017).

A dependéncia do jogo pode acarretar isolamento social, alteragio do padrio do sono,
deficiéncia nutricional, deficiéncia de higiene, altera¢gdes de humor, sintomas de abstinéncia
entre outros. Nos casos mais graves, pode chegar a comportamentos suicidas e homicidas.
Tais problemas tendem a manter-se nos jogadores compulsivos, revelando a existéncia de

comorbidades psiquidtricas associadas ao jogo (MARCO; CHOLIZ, 2017).

Entre as comorbidades evidenciadas nos individuos com esse tipo de dependéncia
estdo a depressdo, ansiedade social e transtorno de déficit de atencdo/hiperatividade.
Geralmente sdo jovens mais vulneraveis que, devido ao seu alto grau de impulsividade,
possuem menor habilidade social, empatia e controle emocional. Além disso, o adolescente
que apresenta dependéncia por jogos passa muito tempo jogando, afastando-se da familia e
dos amigos, o que agrava o nivel de isolamento social (BREDA et al., 2014). Outra comorbidade

associada ao vicio em jogos eletrdnicos é a obesidade, pois estes individuos tém seu gasto
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caldrico reduzido e consomem excessivamente alimentos de baixa qualidade nutricional e
ricos em calorias, o que resulta em sobrepeso, que favorece o agravamento dos estados de

depressio e ansiedade social (BREDA et al., 2014).

Os jogos utilizados pelos adolescentes sdo: esportes, tiro, agdo, luta e estratégia. Destes,
sdo considerados como violentos pelos adolescentes os jogos que envolvem tiro (64,43%),
acdo, luta e estratégia (28,03%) e esporte (1,89%). Salienta-se também que os préprios
adolescentes relatam utilizar os jogos como forma de diversio e de extravasar sentimentos
(CAVALLI; TREVISOL; VENDRAME, 2013). Contudo ndo parecem perceber que, no uso de jogos
violentos, pode estar incutida a necessidade de satisfazer vontades latentes, que podem se

transformar em comportamentos violentos.

Contrapondo o pensamento de Reis e Bitencourt (2016), citados anteriormente, o
efeito negativo do conteudo violento de alguns jogos foi confirmado por estudos
experimentais e observacionais. Nestes estudos observou-se o desenvolvimento de
comportamentos, pensamentos e sentimentos agressivos em seus jogadores. Também foi
observada excitagao psicofisioldgica, reducdo da empatia e do comportamento pré-social, em

curto e longos prazos (BREDA et al., 2014).

Estudos de neuroimagem demonstraram que, ao se confrontar frequentemente com
cenas de violéncia (comuns em jogos de tiro), pode-se criar uma habituacio aos efeitos dos
estimulos aversivos, visto que ocorre redugdo na ativagdo frontal do cérebro e consequente
criagdo de um mecanismo de dessensibilizagdo, que potencializa a pratica continua de jogos
eletrénicos, de forma patoldgica (LEMOS et al., 2014). Deste modo, 0 uso excessivo e repetitivo
de jogos com conteudo violento pode funcionar como estimulante de agressividade em

criangas e adolescentes.

Acerca da questdo familiar é preciso mencionar que nem sempre os pais estdo
conscientes dos riscos aos quais seus filhos estdo expostos, ao navegar na internet, pois
conforme demonstrado por Livingstone et al (2011), apenas 28% dos pais bloqueiam ou
filtram sites e apenas 23% observam os sites visitados pelos filhos. Portanto, entende-se que
os pais desconhecem o conteddo presente nos sites que seus filhos acessam, bem como os

efeitos de alguns jogos sobre a satide dos mesmos.

A postura dos pais pode ser explicada pela cultura de permissividade vigente, a qual é
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fruto das distor¢des referentes as atitudes dos pais e da interpretacdo equivocada referente a
seguridade em aspectos biopsicossociais, conforme o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA). Outra explicagdo para o comportamento dos pais é a ilusdo de que seus filhos estdo
seguros em casa, diante do computador, o que denota desconhecimento do risco que estd nas
associagdes e leituras que os adolescentes fazem do conteddo exposto nos jogos (CAVALLI;

TREVISOL; VENDRAME, 2013).

Diante deste quadro, é preciso pensar em estratégias que venham a possibilitar acdes

que minimizem as consequéncias do uso excessivo dos jogos digitais.

ESTRATEGIAS PARA MINIMIZAR DANOS A SAUDE DECORRENTES DO USO DE JOGOS
DIGITAIS

Na perspectiva de promover a sadde de criangas e adolescentes brasileiros foi criado,
em 2007, o Programa de Saude na Escola (PSE), uma politica intersetorial que pontua a
integracdo e articulagdo permanente da educagdo e da sadde. Sendo assim, o PSE visa
contribuir para o fortalecimento de a¢des que proporcionem a participagido da comunidade
escolar em programas e projetos que articulem satide e educagio, para o enfrentamento das
vulnerabilidades que comprometem o pleno desenvolvimento de criangas, adolescentes e

jovens brasileiros (BRASIL, 2011).

Podem participar do PSE todos os municipios brasileiros, todas as equipes de Atencao
Bésica, Escolas de Ensino no Fundamental e Médio, creches e pré-escolas. Portanto, o
programa contempla todos os niveis de ensino. Para participar do PSE é necessario que a
escola/pré-escola/creche seja incluida, mediante cadastro on-line. No Rio Grande do Sul, por
exemplo, o contingente total de escolas de educagdo basica cadastradas é de 5.562, com
1.249.242 alunos pactuados e 448.662 equipes pactuadas, valores que sdo referentes a 486
municipios. Em se tratando do contexto local, atualmente existem 109 escolas cadastradas,

com 36.727 alunos pactuados e 75 equipes pactuadas (BRASIL, 2021).

Destaca-se que, no momento da ades3o, as agdes do PSE devem ser pactuadas entre as
instituicdes de ensino e de saude, ndo sendo possivel exclui-las ou altera-las. Contudo,

mediante o diagndstico local, a gestdo do municipio pode definir e acrescentar novas agdes
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para serem realizadas, devendo informd-las no sistema e-Gestor, no momento da adesao.
Atualmente estdo vigentes as seguintes a¢des: Combate a0 mosquito Aedes aegypti; Promogao
da seguranga alimentar e nutricional e da alimentacdo saudavel e combate a obesidade
infantil; Direito sexual e reprodutivo e prevencdo de DST/AIDS; Prevencéo ao uso de dlcool,
tabaco, crack e outras drogas; Promocdo da Cultura de Paz, Cidadania e Direitos Humanos;
Promocao das praticas Corporais, da Atividade Fisica e do lazer nas escolas; Prevencio das
violéncias e dos acidentes; Identificagdo de estudantes com possiveis sinais de agravos de
doencas em eliminagdo; Promogdo e Avaliacdo de Satde bucal e aplicagio tépica de fluor;
Verificacdo da situacdo vacinal; Promocdo da saude auditiva e identificacio de estudantes
com possiveis sinais de alteragdo; e Promocio da satde ocular e identificacio de com possiveis

sinais de alteracdo (BRASIL, 2018).

Assim, sob a perspectiva do risco de consequéncias negativas para a saide dos
adolescentes, decorrentes do estimulo a gamificagdo, é importante que sejam desenvolvidas
parcerias da rede de ensino com a rede basica de satde, para promover a saude na escola.
Dentre os sinais que podem indicar prejuizos a saide dos adolescentes destacam-se o
conteddo violento de alguns jogos, o tempo de uso e o tipo de jogo que os alunos estdo
utilizando, bem como prejuizos relacionados a qualidade do sono, queda no rendimento
escolar, no padrdo nutricional e na higiene corporal, decréscimo na interagdo social e padrdes
de isolamento, autolesdo, sentimentos de ansiedade e agressividade, entre outros, cuja

prevencido apresentam ligacdo com algumas das a¢Ges do PSE.

Nesta condicdo, é urgente implementar oficinas para identificar o simbolismo do
contetdo dos jogos para os adolescentes; discutir estes significados com e para a comunidade
escolar; conhecer os motivos que levam os adolescentes a jogar; agir sobre estes significados,
visando sua corre¢do ou minimizac¢do; minimizar agdes de violéncia entre os estudantes e na
escola; envolver os pais e responsaveis, buscando apoio e orientando-os para os riscos de
adicdo pelo uso excessivo dos jogos virtuais; reduzir o tempo de jogo; envolver os alunos em
outras atividades interativas, como esportes praticados em grupo; e encaminhar os

estudantes com comprometimento de satide para redes de apoio.
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CONSIDERACOES FINAIS

E fato que o mundo tecnoldgico faz parte do cotidiano dos adolescentes e os métodos
pedagdgicos que utilizam tais ferramentas lhes sdo mais atrativos. A gamificagdo demonstra
ser um excelente catalizador da aprendizagem, pois possibilita a ressignificacdo de conceitos,

devido a interacdo que propicia entre o objeto e o aprendiz.

Ao jogar, o adolescente é reportado a uma realidade paralela a sua, na qual vivencia
situagdes psicoldgicas que lhe propiciam prazer. No entanto, isso pode gerar um fascinio pelo
jogo, desencadeando sentimentos de ansiedade, agressividade e de compulsdo. Estes
sentimentos afetam sua satde de forma negativa. Logo, o uso de jogos digitais deve ser

monitorado, tanto pela familia, quanto pelos educadores.

Além disso, a comunidade escolar deve ficar atenta para possiveis mudancas no
comportamento dos adolescentes e buscar parcerias com a rede bésica de saude, de modo a
desenvolver estratégias focadas nesta temdtica, no intuito de manter e promover a sua sadde

dos escolares.
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