Research, Society and Development, v. 14, n. 8, ¢6414848956, 2025
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i8.48956

Tecnologias educacionais para prevencio da COVID-19 em pré-escolares: Uma

revisao integrativa

Educational technologies for preventing COVID-19 in preschoolers: An integrative review

Tecnologias educativas para la prevencion del COVID-19 en preescolares: Una revision integrativa

Recebido: 25/05/2025 | Revisado: 18/08/2025 | Aceitado: 20/08/2025 | Publicado: 22/08/2025

Thaluana Selvero de Souza

ORCID: https://orcid.org/0000-0001-8150-0733
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil
E-mail: enfthaluanaselvero@gmail.com
Lucia Nazareth Amante

ORCID: https://orcid.org/0000-0002-5440-2094
Universidade Federal de Santa Catarina, Brasil
E-mail: luciamante@gmail.com

Lucas Borges de Oliveira

ORCID: https://orcid.org/0000-0001-7434-1113
Universidade Federal de Sdo Paulo, Brasil
E-mail: lucas034borges@hotmail.com

Resumo

Objetivo: identificar e analisar as tecnologias educacionais mais utilizadas para prevencdo da COVID-19 em criangas
pré-escolares. Método: revisdo integrativa conduzida a partir das etapas de Whittemore e Knafl, com buscas em sete
bases de dados, com auxilio de gerenciador de referéncias bibliograficas EndNote; utilizado o modelo de Joanna
Briggs para a analise do nivel de evidéncia. Resultados: foram selecionados quatro artigos para compor a amostra
final, sendo que um deles resultou em uma cartilha e trés a elaboragdo de jogos digitais. Os principais desfechos foram
relacionados a prevengdo da COVID-19 e cuidados para desinfec¢do de materiais. Conclusdo: Os estudos mostraram
que a utilizacdo da gamifica¢do como tecnologia educacional para criangas pré-escolares auxilia na motivagdo dos
alunos e melhora proporcional do processo de aprendizagem. Os resultados deste estudo podem contribuir para
subsidiar o inicio de novos estudos sobre a temética proposta a fim de conscientizar os profissionais de satide quanto a
importancia do trabalho de prevengdo da COVID-19 nas escolas também com o publico pré-escolar.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional; Crianga; COVID-19; Ensino.

Abstract

Objective: to identify and analyze the most used educational technologies to prevent COVID-19 in preschool children.
Method: integrative review conducted based on Whittemore and Knafl's steps, with searches in seven databases, with
the help of EndNote bibliographic reference manager; The Joanna Briggs model was used to analyze the level of
evidence. Results: four articles were selected to compose the final sample, one of which resulted in a booklet and
three the creation of digital games. The main outcomes were related to the prevention of COVID-19 and care for
disinfecting materials. Conclusion: Studies have shown that the use of gamification as an educational technology for
preschool children helps to motivate students and proportionally improve the learning process. The results of this
study can contribute to supporting the initiation of new studies on the proposed topic in order to raise awareness
among health professionals about the importance of COVID-19 prevention work in schools, also with the preschool
population.

Keywords: Educational Technology; Child; COVID-19; Teaching.

Resumen

Objetivo: identificar y analizar las tecnologias educativas mas utilizadas para prevenir la COVID-19 en nifios
preescolares. Método: revision integradora realizada con base en los pasos de Whittemore y Knafl, con biisquedas en
siete bases de datos, con ayuda del gestor de referencias bibliograficas EndNote; Para analizar el nivel de evidencia se
utilizé el modelo de Joanna Briggs. Resultados: se seleccionaron cuatro articulos para componer la muestra final, uno
de los cuales resulté en un folleto y tres en la creacion de juegos digitales. Los principales resultados estuvieron
relacionados con la prevencion del COVID-19 y el cuidado de los materiales desinfectantes. Conclusion: Los estudios
han demostrado que el uso de la gamificacion como tecnologia educativa para nifios en edad preescolar ayuda a
motivar a los estudiantes y mejorar proporcionalmente el proceso de aprendizaje. Los resultados de este estudio
pueden contribuir a apoyar el inicio de nuevos estudios sobre el tema propuesto con el fin de concientizar a los
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profesionales de la salud sobre la importancia del trabajo de prevencion del COVID-19 en las escuelas, también con la
poblacion preescolar.
Palabras clave: Tecnologia Educativa; Nifio; COVID-19; Ensefianza.

1. Introducao

A populagdo pediatrica apresenta um baixo risco para COVID-19, correspondendo de 1 a 5% dos casos confirmados
por COVID-19 no mundo, porém apesar dessa baixa taxa de infec¢do, qualquer individuo ou populacdo que estiver infectado,
sem medidas de prevencdo ou distanciamento adequadas, apresentando quadro respiratorio ou sistémico, pode transmitir a
doenga (Andrade et al., 2021).

Apesar das criangas apresentarem menor risco de complicagdes e menores taxas de obitos pela doenga, ha potencial
contribui¢@o do publico infantil na disseminacdo do virus, favorece a propagagdo da doenga em seus circulos sociais, familia e
comunidade (Rossoni et al., 2021).

As criangas pré-escolares e escolares apresentam capacidade neuroldgica de adquirir informacdes sendo assim se faz
essencial estimular o aprendizado utilizando uma linguagem infantil, estratégias liidicas para facilitar o entendimento entre o
conhecimento tedrico e a pratica das acdes no cotidiano (Barbosa et al., 2021).

Com a evolugdo dos meios de comunicacdo houve foi possivel o uso de tecnologias como meio de transmissdo de
conhecimento, como por meio de videos/Digital Video Disco (DVD), computadores e¢ smartphones, como ferramentas
educacionais (Azevedo et al., 2018).

A linguagem abordada nas tecnologias deve tornar facil o entendimento para o ptblico em que se aplica, tornando-a
verdadeiramente eficaz (Aratjo et al. 2020). A gamifica¢do tornou-se um fendmeno cultural e vem sendo utilizada como
alternativa as abordagens tradicionais de educagdo devido ao alto potencial de promover a aprendizagem (Ferreira, et al 2021).

Nessa perspectiva, surge a necessidade de explorar melhor as tecnologias educacionais capazes de promover a
participag@o de qualquer individuo na identificagdo, analise e critica de seus problemas (Costa et al., 2018). Com isso, 0 uso
de tecnologias educacionais (TE) se mostra como uma ferramenta viavel na prevengdo e promogao da satde, tendo em vista o
potencial de facilitar o processo de ensino-aprendizagem, sendo um processo inovador do cuidado (Pereira et al., 2021).

Considerando as criangas pré-escolares ha a necessidade de tecnologia cativante para a faixa etaria, que envolva o
espectador e possua linguagem adequada que facilite a compreensdo do conhecimento que se quer transmitir. No intuito de
construir uma tecnologia educacional para esse publico, faz-se necessario identificar quais sdo as tecnologias que estao sendo
utilizadas atualmente para trabalhar a prevencdo da COVID-19 com criangas pré-escolares.

Diante desta problematica identificada esta pesquisa teve como objetivo: identificar e analisar evidéncias cientificas
sobre quais as tecnologias educacionais mais utilizadas na atualidade para a realizacdo de orientagdes sobre a COVID-19 com

criangas pré-escolares.

2. Metodologia

Realizou-se uma pesquisa de natureza quantitativa em relagdo a quantidade de artigos selecionados e qualitativa em
relacdo as discussoes realizadas sobre os artigos selecionados (Pereira et al., 2018).

Trata-se de uma revisdo integrativa (RI) que teve como tema as tecnologias educacionais utilizadas para criangas pré-
escolares para a abordagem a COVID-19, a partir da elaboracdo de protocolo de pesquisa cujas etapas foram conduzidas a
partir de Whittemore e Knalf (2005): identificagdo do problema e constru¢do da pergunta de pesquisa; busca nas bases de

dados definidas considerando os critérios de inclusdo e exclusdo dos estudos; avaliagao dos dados; e analise dos dados.
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Para a construgdo da pergunta de pesquisa, que corresponde a primeira etapa, foi utilizada a estratégia do acromio
PICO, que consiste em: Criangas pré-escolares (P - populacdo); tecnologia educacional (I - fendmeno de interesse); prevengdo
da COVID-19 (Co - Contexto) (Polit & Beck; 2019). Essa estratégia se fundamentou na seguinte pergunta de pesquisa: Quais
sd0 as tecnologias educacionais mais utilizadas para preven¢dao da COVID-19 em criangas pré-escolares?

Na segunda etapa, foi realizada a coleta de dados em janeiro de 2023, com apoio da Biblioteca Universitaria (BU). A
busca foi realizada nas seguintes bases de dados: US National Library of Medicine National Institutes of Health (PubMed),
Portal Regional da Biblioteca Virtual em Satide (BVS) com as bases da Literatura Latino Americana e do Caribe em Ciéncias
da Saude (LILACS), Base de Dados da Enfermagem (BDENF) e Medical Literature Analysis and Retrieval System Online
(MEDLINE), além da Scientific Electronic Library Online (SciELO), SCOPUS (Elsevier), Excepta Medica dataBASE
(EMBASE- Elsevier), Cochrane Library.

Utilizando os seguintes descritores “Educational Technology”; “Sars-CoV-2”; “Child”. Estes termos foram utilizados
em combinagdo com os operadores boolianos AND e OR de acordo com as bases de dados e a orientagdo da bibliotecaria. O
recorte temporal para coleta de dados foi de 2019 até 18 de janeiro de 2023.

A seguir, o Quadro 1, apresenta a estratégia de busca de acordo com a base pesquisada:
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Quadro 1 - Estratégia de busca utilizada nas bases de dados deste estudo.

BASES DE DADOS

ESTRATEGIA DE BUSCA

PUBMED/ MEDLINE

("Educational Technology' [Mesh] OR "Educational Technology" OR "Educational Technologies" OR "Instructional Technologies" OR "Instructional Technology" OR
"animated infographic" OR "animated infographics" OR "animated video" OR "animated videos" OR "animated resources" OR "technological resource"” OR "technological
resources” OR "Mobile Applications'[Mesh] OR "Mobile Applications" OR "Mobile App" OR "Mobile Application" OR "Mobile Apps" OR "Portable Electronic App" OR
"Portable Software App" OR "Video Games' [Mesh] OR "Video Games' OR "Computer Game" OR "Computer Games" OR "Video Game" OR "Play and Playthings' [Mesh]
OR "Play and Playthings" OR "Ludicity" OR "Plaything" OR "Playthings" OR "Toy" OR "Toys" OR "Games, Recreational'"[Mesh] OR "Recreational Game'" OR
"Recreational Games" OR "Play Therapy"[Mesh| OR "Play Therapy') AND ("Coronavirus Infections"[Mesh] OR "Coronavirus Infections" OR "COVID-19"[Mesh] OR
"Covid-19" OR "SARS-CoV-2"[Mesh] OR "SARS-CoV-2" OR "SARS Virus"[Mesh] OR "SARS Virus" OR "SARSCoV2" OR "SARS2" OR "COVID19" OR "COVID-
2019" OR "COVID 2019" OR "SARS COV 2" OR "2019-nCoV" OR "2019ncov" OR "coronavirus" OR "nCoV 2019") AND ("Child"[Mesh] OR "child" OR "children" OR
"childhood" OR "Child, Preschool"[Mesh] OR "Child, Preschool" OR "preschool" OR "preschools" OR "infancy" OR "Infant"[Mesh] OR "infant" OR "infants")

EMBASE (ELVEVIER)

("Educational Technology" OR "Educational Technologies" OR "Instructional Technologies" OR "Instructional Technology" OR "animated infographic" OR "animated
infographics" OR "animated video" OR "animated videos" OR "animated resources" OR "technological resource" OR "technological resources" OR "Mobile Applications" OR
"Mobile App" OR "Mobile Application" OR "Mobile Apps" OR "Portable Electronic App" OR "Portable Software App" OR "Video Games" OR "Computer Game" OR "Computer
Games" OR "Video Game" OR "Play and Playthings" OR "Ludicity" OR "Plaything" OR "Playthings" OR "Toy" OR "Toys" OR "Recreational Game'" OR "Recreational
Games" OR "Play Therapy'") AND ("Coronavirus Infections" OR "Covid-19" OR "SARS-CoV-2" OR "SARS Virus" OR "SARSCoV2" OR "SARS2" OR "COVID19" OR
"COVID-2019" OR "COVID 2019" OR "SARS COV 2" OR "2019-nCoV" OR "2019ncov" OR "coronavirus" OR "nCoV 2019") AND ("child" OR "children" OR "childhood" OR
"Child, Preschool" OR "preschool" OR "preschools" OR "infancy" OR "infant" OR "infants")

COCHRANE

("Educational Technology" OR "Educational Technologies" OR "Instructional Technologies" OR "Instructional Technology" OR "animated infographic" OR "animated
infographics" OR "animated video" OR "animated videos" OR "animated resources" OR "technological resource” OR "technological resources" OR "Mobile Applications'" OR
"Mobile App" OR "Mobile Application" OR "Mobile Apps" OR "Portable Electronic App" OR "Portable Software App" OR "Video Games" OR "Computer Game" OR "Computer
Games" OR "Video Game" OR "Play and Playthings'" OR "Ludicity" OR "Plaything" OR "Playthings" OR "Toy" OR "Toys" OR "Recreational Game" OR "Recreational
Games" OR "Play Therapy'") AND ("Coronavirus Infections" OR "Covid-19" OR "SARS-CoV-2" OR "SARS Virus" OR "SARSCoV2" OR "SARS2" OR "COVID19" OR
"COVID-2019" OR "COVID 2019" OR "SARS COV 2" OR "2019-nCoV" OR "2019ncov" OR "coronavirus" OR "nCoV 2019") AND ("child" OR "children" OR "childhood" OR
"Child, Preschool" OR "preschool" OR "preschools" OR "infancy" OR "infant" OR "infants")

SCOPUS (ELSEVIER)

("Educational Technology" OR "Educational Technologies" OR "Instructional Technologies" OR "Instructional Technology" OR "animated infographic" OR "animated
infographics" OR "animated video" OR "animated videos" OR "animated resources" OR "technological resource” OR "technological resources" OR "Mobile Applications" OR
"Mobile App" OR "Mobile Application" OR "Mobile Apps" OR "Portable Electronic App" OR "Portable Software App" OR "Video Games" OR "Computer Game" OR "Computer
Games" OR "Video Game" OR "Play and Playthings" OR "Ludicity" OR "Plaything" OR "Playthings" OR "Toy" OR "Toys" OR '"Recreational Game'" OR "Recreational
Games" OR "Play Therapy'") AND ("Coronavirus Infections' OR "Covid-19" OR "SARS-CoV-2" OR "SARS Virus" OR "SARSCoV2" OR "SARS2" OR "COVID19" OR
"COVID-2019" OR "COVID 2019" OR "SARS COV 2" OR "2019-nCoV" OR "2019ncov" OR "coronavirus" OR "nCoV 2019") AND ("child" OR "children" OR "childhood" OR
"Child, Preschool" OR "preschool" OR "preschools" OR "infancy" OR "infant" OR "infants")

WEB OF SCIENCE

("Educational Technology" OR "Educational Technologies" OR "Instructional Technologies" OR "Instructional Technology" OR "animated infographic" OR "animated
infographics" OR "animated video" OR "animated videos" OR "animated resources" OR "technological resource” OR "technological resources" OR "Mobile Applications'" OR
"Mobile App" OR "Mobile Application" OR "Mobile Apps" OR "Portable Electronic App" OR "Portable Software App" OR "Video Games" OR "Computer Game" OR "Computer
Games" OR "Video Game" OR "Play and Playthings" OR "Ludicity" OR "Plaything" OR "Playthings" OR "Toy" OR "Toys" OR "Recreational Game'" OR "Recreational
Games" OR "Play Therapy") AND ("Coronavirus Infections" OR "Covid-19" OR "SARS-CoV-2" OR "SARS Virus" OR "SARSCoV2" OR "SARS2" OR "COVID19" OR
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"COVID-2019" OR "COVID 2019" OR "SARS COV 2" OR "2019-nCoV" OR "2019ncov" OR "coronavirus" OR "nCoV 2019") AND ("child" OR "children" OR "childhood" OR
"Child, Preschool" OR "preschool" OR "preschools" OR "infancy" OR "infant" OR "infants")

LILACS/ BDENF

("Educational Technology" OR "Educational Technologies" OR "Instructional Technologies" OR "Instructional Technology" OR "animated infographic" OR "animated
infographics" OR "animated video" OR "animated videos" OR "animated resources" OR "technological resource” OR "technological resources" OR "Mobile Applications" OR
"Mobile App" OR "Mobile Application" OR "Mobile Apps" OR "Portable Electronic App" OR "Portable Software App" OR "Video Games" OR "Computer Game" OR "Computer
Games" OR "Video Game" OR "Play and Playthings'" OR "Ludicity" OR "Plaything" OR "Playthings" OR "Toy" OR "Toys" OR "Recreational Game'" OR "Recreational
Games" OR "Play Therapy" OR "Tecnologia Educacional" OR "Tecnologia Instrucional" OR "material educacional digital" OR "infografico animado" OR "infograficos
animados" OR "video animado" OR "videos animados" OR "recurso animado" OR "recurso tecnoldgico" OR "recursos tecnologicos" OR "Aplicativos Moveis" OR "Aplicativos
Eletronicos Portateis" OR "Aplicativos de Software Portateis" OR "Aplicativos em Dispositivos Moveis" OR "Aplicativos para Dispositivos Moveis" OR "Apps Moveis" OR "Jogos
de Video" OR "Jogos de Computador" OR "Videojogos" OR "Tecnologia" OR "Jogos e Brinquedos" OR "Brincadeiras" OR "Brincadeira" OR "Brinquedos" OR "Brinquedo" OR
"Ludicidade" OR "Jogos Recreativos" OR "Jogos Recreacionais" OR "Ludoterapia" OR "Ludico" OR "Tecnologia Educacional" OR "Tecnologia Educativa" OR "Tecnologia
de Instruccién" OR "infografia animada" OR "infografias animadas" OR "Aplicaciones Méviles" OR "Aplicaciones Electronicas Portatiles" OR "Aplicaciones de Software
Portatiles" OR "Juegos de Video" OR "Juegos de Computadora" OR "Juego e Implementos de Juego" OR "Juguetes" OR "Ludicidad" OR "Juegos Recreacionales') AND
(" Coronavirus Infections" OR "Covid-19" OR "SARS-CoV-2" OR "SARS Virus" OR "SARSCoV2" OR "SARS2" OR "COVIDI19" OR "COVID-2019" OR "COVID 2019"
OR "SARS COV 2" OR "2019-nCoV" OR "2019ncov" OR "coronavirus" OR "nCoV 2019" OR "Infeccoes por Coronavirus" OR "Virus da SARS" OR "Infecciones por
Coronavirus" OR "Virus del SRAS") AND ("child" OR "children" OR "childhood" OR "Child, Preschool" OR "preschool" OR "preschools" OR "infancy" OR "infant" OR
"infants" OR "Crianga'" OR "Criangas" OR infanc* OR infant* OR "pré-escolar" OR preescolar* OR "pré-escolares" OR escolar* OR "Niiio'" OR "Nifios")

SCIELO

("Educational Technology" OR "Educational Technologies" OR "Instructional Technologies" OR "Instructional Technology" OR "animated infographic" OR "animated
infographics" OR "animated video" OR "animated videos" OR "animated resources" OR "technological resource"” OR "technological resources" OR "Mobile Applications" OR
"Mobile App" OR "Mobile Application" OR "Mobile Apps" OR "Portable Electronic App" OR "Portable Software App" OR "Video Games" OR "Computer Game" OR "Computer
Games" OR "Video Game" OR "Play and Playthings' OR "Ludicity" OR "Plaything" OR "Playthings" OR "Toy" OR "Toys" OR '"Recreational Game'" OR "Recreational
Games" OR "Play Therapy" OR "Tecnologia Educacional” OR "Tecnologia Instrucional" OR "material educacional digital" OR "infografico animado" OR "infograficos
animados" OR "video animado" OR "videos animados" OR "recurso animado" OR "recurso tecnologico" OR "recursos tecnologicos" OR "Aplicativos Moveis" OR "Aplicativos
Eletronicos Portateis" OR "Aplicativos de Software Portateis" OR "Aplicativos em Dispositivos Moveis" OR "Aplicativos para Dispositivos Moveis" OR "Apps Moveis" OR "Jogos
de Video" OR "Jogos de Computador" OR "Videojogos" OR "Tecnologia" OR "Jogos e Brinquedos" OR "Brincadeiras" OR "Brincadeira" OR "Brinquedos" OR "Brinquedo" OR
"Ludicidade" OR "Jogos Recreativos" OR "Jogos Recreacionais" OR "Ludoterapia" OR "Ludico" OR "Tecnologia Educacional" OR "Tecnologia Educativa" OR "Tecnologia
de Instruccion" OR "infografia animada" OR "infografias animadas" OR '"Aplicaciones Moviles" OR "Aplicaciones Electronicas Portatiles" OR "Aplicaciones de Software
Portatiles" OR "Juegos de Video" OR "Juegos de Computadora" OR "Juego e Implementos de Juego" OR "Juguetes" OR "Ludicidad" OR "Juegos Recreacionales') AND
(" Coronavirus Infections" OR "Covid-19" OR "SARS-CoV-2" OR "SARS Virus" OR "SARSCoV2" OR "SARS2" OR "COVIDI19" OR "COVID-2019" OR "COVID 2019"
OR "SARS COV 2" OR "2019-nCoV" OR "2019ncov" OR "coronavirus" OR "nCoV 2019" OR "Infec¢des por Coronavirus" OR "Virus da SARS" OR "Infecciones por
Coronavirus" OR "Virus del SRAS") AND ("child" OR "children" OR "childhood" OR "Child, Preschool" OR "preschool" OR "preschools" OR "infancy" OR "infant" OR
"infants" OR "Criang¢a'" OR "Criangas" OR infanc* OR infant* OR "pré-escolar" OR preescolar* OR "pré-escolares" OR escolar* OR "Niiio'" OR "Nifos")

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Os critérios de inclusdo foram: artigos completos e disponiveis na internet na integra, pesquisas qualitativas e/ou
quantitativas, nos idiomas portugués, inglés e espanhol, em pacientes pediatricos, publicados no recorte temporal de 2019 até
18 de janeiro de 2023. Em relagdo aos critérios de exclusdo: relatos de experiéncias e reflexdo, revisdes integrativas, artigos
com opinido, comentarios, editoriais, cartas, ensaios, resenhas, resumos em anais de eventos ou periddicos, resumos
expandidos, documentos oficiais de programas nacionais e internacionais, publicacdes de trabalhos duplicados, matérias.

Para a realizag@o da terceira etapa foi utilizado gerenciador de referéncia bibliografica o Software EndNote, por meio
do qual se realizou a triagem dos artigos exportados com a leitura dos titulos e resumos para a selecdo e exclusdo e inclusdo
conforme os critérios estabelecidos previamente.

A andlise prosseguiu com a leitura dos artigos selecionados com organizagdo ¢ categorizacdo em planilha do

Microsoft Word®, gerando sintese do conhecimento produzido, por meio de uma sintese descritiva.

3. Resultados e Discussao

Dos 1.251 artigos selecionados, apds a aplicagdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, restaram quatro estudos para

compor esta revisdo, conforme a Figura 1.

Figura 1 — Fluxograma de busca e selecao dos artigos selecionados para analise.

Estudos identificados por meio de pesquisas em bases de dados e portais
eletrénicos: PubMed (283), LILACS (64), BDENF (15). Scielo (57). Enbase
(442), Cochrane (21), Scopus (126), Web of Science (243)

. . : )
PubMed BDENF Enbase Scopus
(283) (15) (442) (126)
l Il
Cochrane LIL;:CS Scielo ;:?:ni
(21) (l ) (57) Siens
+ | |

Estudos em duplicidade pelo EndNote (192), excluidos apos revisédo (53),
estudos remanescentes ( 1.006)

Estudos que néo tiveram elegibilidade (988), estudos selecionados para leitura dos
resumos (18), estudos para leitura na integra (4)

Estudos que atenderam aos critérios para esta revisdo (4) das bases de dados: Scopus
(1), LILACS (1), Web of Science (2)

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

A quinta e ltima etapa da revisdo se refere a apresentag@o e sintese do conhecimento. Os dados dos estudos foram
agrupados e apresentados na forma de quadro (Quadro 2), permitindo ao leitor verificar as conclusdes da revisao integrativa a

partir das leituras e assim contribuir para compreensdo da tematica estudada.
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Quadro 2 - Sintese do conhecimento dos artigos elegiveis da revisao integrativa.

Autores / Titulo / Base de dado/ Ano / Pais

Objetivo

Método

Principais resultados / Conclusoes

BARRERA G, MI; BENALCAZAR CH, D;
LUCAS S, CS.

Gamification in the teaching of prevention
measures for Covid-19.

SCOPUS

2022

Tunisia

Utilizar educagéo interativa 3.0 no ensino de
medidas da prevengdo da COVID-19 para
criangas de educagdo infantil.

Pesquisa exploratoria, quantitativa, com abordagem de
métodos mistos para criar um game voltado para a
educac@o infantil sobre a prevengdo da COVID-19.

Ferramentas da Web 3.0 auxiliam no processo de educagio
infantil. Ensinar as medidas de prevengdo da COVID-19 faz
parte de uma cultura preventiva para a convivéncia em geral,
objetivando defender a satide das criangas, pais e professores
de educac@o infantil.

BRAGA, PP; ROMANO, MCC; GESTEIRA,
ECR; SOUZA, DBR; PINTO, MG; SANTOS,
VG.

Tecnologia Educacional sobre limpeza e
desinfecc@o de brinquedos para ambientes
escolares frente a pandemia da COVID-19.
LILACS

2021

Brasil

Descrever a construgio e validagdo do
contetido e aparéncia de tecnologia
educacional sobre limpeza e desinfecgdo de
brinquedos para ambientes escolares e creches,
no contexto de pandemia do coronavirus.

Pesquisa metodoldgica para construg@o da cartilha
educativa sobre limpeza e desinfec¢@o de brinquedos
escolares que contou com as etapas de defini¢ao do
tema, pesquisa bibliografica, elaboragio de roteiro,
capitulos e contetido, desenvolvimento da cartilha e
versdo digital da cartilha.

Cartilha digital pode ser considerada, no contexto das
atividades educativas em enfermagem, instrumento capaz de
favorecer orientagdes claras e confiaveis sobre a limpeza e
desinfec¢@o de brinquedos, para ambientes escolares, no
cenario de pandemia do novo coronavirus.

FIDELINO, JIR; GOMEZ, PJM; SIM, MFT;
PADILLA, MLF.

Corona: A Side-Scrolling Video Game-
Preliminary Study

2020.

Web of Science.

Filipinas.

Desenvolver videogame usando paradigma de
programagdo OOP com informagdes sobre o
SARS- COV-2.

Pesquisa Metodologica elaborada para o
desenvolvimento de video-game com informagdes sobre
SARS-COV-2 para educagéo infantil.

O “Corona” confirma que a gamificagdo estimula o
aprendizado, sendo jogo educativo tendo em vista que retrata
o virus, vacinas e desinfetantes, onde o jogador aprender além
de somente jogar. O video-game pode auxiliar a compreensao
da crianga sobre situagdes frente a pandemia, de forma
interativa podendo promover o estimulo aos cuidados como
uso de mascaras faciais, lavagem das maos, desinfeccdo de
materiais.

SILVA, A; TORRES, R; BRAND, SR.
Brigada Covid: health education game for
preschoolers

Web of Science

2020.

Chile.

Desenvolver videogame educacional que
explique de forma ludica e divertida as
criangas o contexto da atual situagdo da
pandemia causada pela COVID-19 e os
métodos de higiene que elas devem aprender e
reproduzir para evitar o contagio e a
disseminacao dessa doenga.

Pesquisa Metodologica que objetivou a construgao de
videogame denominado “Brigada Covid” para ensino de
métodos de prevengdo da COVID-19 em um contexto
de volta as aulas para uso na educacgao infantil.

A gamifica¢do com um efeito positivo na educagdo sobre
métodos de prevencdo da COVID-19 gera muito interesse
inicial aos alunos o que pode ser utilizado como uma forma de
motivagdo para aprender e reconhecer métodos de prevencdo
da COVID-19, capturando a atengdo dos jogadores e
motivando-os ao ensino.

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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Em trés dos estudos selecionados na reviso integrativa ha evidéncia da elaboragdo de jogos digitais como recurso de
educagdo em saude para a populagdo pré-escolar tendo em vista a prevengdo da COVID-19 (Barrera et al., 2022; Silva et al.,
2020; Fidelino et al., 2020).

Ja um dos estudos abordou a tecnologia educacional para prevengdo da COVID-19 por meio de cartilha instrucional
sobre a limpeza e desinfec¢cdo dos brinquedos no ambiente escolar sendo elencada como uma preocupagdo a porcentagem do
grupo pediatrico que pode apresentar quadros de gravidade da doenga, podendo apresentar condicdo inflamatéria
multissistémica (Braga et al, 2021).

Estudo apresentou a producdo de material educativo confidvel com enfoque na limpeza e desinfec¢do de brinquedos
como maneira de diminuir a disseminacdo da doenga e prevengdo da contamina¢do com coronavirus por se tratar de superficie
potencialmente contaminada que sdo amplamente utilizados em creches e escolas. A cartilha foi produzida a partir de uma
revisdo integrativa, elaboracdo, aprimoramento do conteudo ¢ validagdo (Braga et al, 2021). Se trata de uma tecnologia
educacional que contribui para as demandas da educacéo infantil para preven¢do da COVID-19.

A cartilha foi considerada adequada quanto a temadtica de limpeza e desinfeccdo de brinquedos. A producdo de
informagdes confidveis sobre a tematica da pandemia da COVID-19 torna-se importante tendo em vista o processo de
infodemia, onde ha excesso de informagdes, sendo algumas pertinentes e outras ndo. Dessa forma, informagdes seguras e
baseadas em evidéncias sdo importantes a populacdo (Braga et al., 2021).

Em estudo realizado foram aplicados recursos de gamificagdo por meio do método ADDIE que se trata de um design
instrucional interativo. A gamifica¢do tem sido aplicada cada vez mais como um conceito central de motivagdo para alunos de
idade pré-escolar proporcionando alto potencial para obtengdo de resultados de aprendizagem, motivando a colaboragdo dos
alunos no processo de aprendizagem. Observou-se no estudo que apés o uso da gamificacdo houve contribuicdo para a
compreensdo das medidas de preven¢do da COVID-19 melhorando essas medidas notavelmente (Barrera et al., 2022).

O uso de ferramentas Web 3.0 e as ferramentas de gamificagdo, especialmente na educacdo infantil, ajudam no
processo de aprendizagem dos estudantes, principalmente quando se trata da educagdo infantil, ajudando-os no processo de
aprendizado para adquirir novos conhecimentos e desenvolver novas habilidades (Barrera et al., 2022).

Estudos que realizaram a construgdo de jogos, acreditam que o uso da gamificacdo auxilia na motivagdo dos alunos e
o videogame apresenta principios educacionais como orientagdo para metas o que facilitaria o aprendizado pela crianga. Foi
demonstrado que criangas desenvolvem um aprendizado significativo se a atividade for projetada corretamente pois a
experiéncia da brincadeira permanecer mais tempo na memoria (Barrera et al., 2022; Silva et al., 2020; Fidelino et al., 2020).

Houve uma notavel melhora apds o emprego da gamificagdo como estratégia educacional para prevengdo da COVID-
19 entre criangas de quatro e cinco anos de idade (Barrera et al., 2022).

Em pesquisa realizada objetivou desenvolver um videogame educacional para explicar de forma ludica e divertida as
criangas o contexto da atual situacdo de pandemia causada pela COVID-19 e os métodos de higiene que elas devem aprender e
reproduzir para evitar o contagio e a disseminagdo dessa doenga. Para o desenvolvimento do jogo foi utilizada uma
metodologia de desenvolvimento evolutiva que contera os estagios de uma metodologia de desenvolvimento padrio:
concepcao e andlise, design, desenvolvimento, testes, manutengao (Silva et al., 2020).

No caso do intitulado Brigada COVID que consta em um jogo no qual se controla um menino em seus dias de volta as
aulas durante a pandemia, € como um bom brigadista, ele deve tomar todas as medidas para cuidar de si mesmo e ajudar os
outros a se cuidarem, evitando assim o contagio. O jogo despertou interesse inicial que pode ser utilizado como motivagdo para
aprender e reconhecer métodos de prevengao da COVID-19 (Silva, et al, 2020).

Os artigos demostraram como opgdes viaveis de tecnologias educacionais para trabalhar a prevencdo da COVID-19

com pré-escolares os jogos e cartilhas (Braga et al., 2021; Barrera et al., 2022; Silva et al., 2020; Fidelino et al., 2020).
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As limitagdes encontradas sdo de origem exploratdria, os quais a pequena quantidade de estudos que abordam a
tematica da preveng@o da COVID-19 com criangas pré-escolares.
Foi observado também que ndo ha dentre os estudos selecionados um instrumento validado e padronizado para o

trabalho da prevengdo da COVID-19 com criangas pré-escolares.

4. Conclusao

Os resultados desta revis@o integrativa podem contribuir e subsidiar novas pesquisas sobre a tematica proposta a fim
de conscientizar os profissionais de satide quanto a importancia do trabalho de prevencao nas escolas também com o publico
pré-escolar.

Contribui mostrando lacunas no que se refere ao método de pesquisa utilizado, indicando que ha necessidade de
realizar estudos experimentais e quase experimentais.

Contribui também para o controle da doenga e fortalece a importancia dos cuidados contra a COVID-19, ampliando o
uso de tecnologias educacionais para as mais diversas praticas em satide e com aplicagdo a todas as idades.

O estudo contribui também com a comunidade académica sobre o uso de tecnologias educacionais para prevengdo da
COVID-19 com criangas e sobre a eficacia do uso de games e cartilhas como instrumento de trabalho pelos profissionais de
saude.

O objetivo da revisdo foi alcancado no sentido de identificar quais sdo as tecnologias educacionais mais utilizadas
para o trabalho de prevencdo da COVID-19 com criangas pré-escolares.

A gamifica¢do como tecnologia educacional para criangas pré-escolares auxilia na motivagdo dos alunos com melhora
proporcional do processo de aprendizagem, ao mesmo tempo ensina medidas de prevengdo para a COVID-19 oportunizando a
adocdo de uma cultura preventiva para a convivéncia escolar e comunitaria, fortalecendo a protegdo e promocédo da satde das
criangas, professores e familiares no ambiente escolar e fora dele.

O uso de uma cartilha educativa validada se mostrou relevante para contribuir com praticas educativas em escolas

infantis, no atual contexto da pandemia da COVID-19.
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