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Resumo: Este mapeamento sistemático identifica e analisa pesquisas nacionais e internacionais para 

compreender que tipo de aprendizagem está sendo buscada em intervenções com recursos tecnológi-

cos digitais no apoio a jovens em tratamento oncológico. A metodologia utilizada foi a seguinte: defi-

nição das questões de pesquisa, string e critérios de inclusão e exclusão. A busca foi realizada no Portal 

de Periódicos da Capes. Após os filtros de inclusão e exclusão, oito trabalhos foram selecionados. Os 

resultados demonstram que as pesquisas abordam a aprendizagem focada em aspectos de saúde, com 

predominância do uso de jogos digitais e da abordagem teórica baseada em mHealth. Assim, foi possí-

vel identificar potencialidades de desenvolvimento de pesquisa no contexto da aprendizagem escolar 

dos pacientes.  

Palavras-chave: tecnologia; câncer infantojuvenil; educação. 

  

                                                           

1 Os autores agradecem à Coordenação De Aperfeiçoamento De Pessoal De Nível Superior – CAPES, no 

âmbito do Programa de Suporte à Pós-Graduação de Instituições Comunitárias de Educação Superior 

– PROSUC, e à Universidade Feevale pelo apoio a esta pesquisa. 

http://dx.doi.org/10.22483/2177-5796.2024v26id5280
mailto:paulords1994@gmail.com
https://orcid.org/0000-0001-9230-2425
mailto:deboranice@feevale.br
https://orcid.org/0000-0001-8107-8675
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


 

Quaestio - Revista de Estudos em Educação | Sorocaba, SP | v. 26 | e024014 | 2024                                    | 2 

Abstract: This systematic mapping identifies and analyzes national and international research to under-

stand what type of learning is being sought in interventions that consider digital technological resources 

in helping young people undergoing cancer treatment. The methodology used involved the following 

steps: Definition of research questions; definition of the search process; establishment of criteria for 

filtering the results; definition of search string; Organization, presentation and analysis of results. The 

search for articles was carried out on the Portal de Periódicos da Capes. After the inclusion and exclusion 

filters, eight papers were selected. The results demonstrate that research address learning focused on 

health aspects, with predominance of the use of digital games and the theoretical approach based on 

mHealth. The observed trends are analyzed to identify potential for research development in the context 

of patients' school learning. 

Keywords: technology; childhood cancer; education.  

Resumen: Este mapeo sistemático identifica y analiza investigaciones nacionales e internacionales para 

entender qué tipo de aprendizaje se busca en las intervenciones con recursos tecnológicos digitales em 

la asistencia a jóvenes en tratamiento oncológico. La metodología utilizada fue la siguiente: Definición 

de preguntas de investigación, string y criterios de inclusión y exclusión. La búsqueda se realizó en el 

Portal de Periódicos Capes. Después de los filtros de inclusión y exclusión, se seleccionaron ocho obras. 

Los resultados demuestran que las investigaciones abordan aprendizajes enfocados en aspectos de sa-

lud, con predominio del uso de juegos digitales y el abordaje teórico basado en mHealth. Así, fue posible 

identificar potencialidades de desarrollo de investigaciones en el contexto del aprendizaje escolar de los 

pacientes. 

Palabras clave: tecnología; cáncer infantil; educación. 
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1 Introdução 

O afastamento escolar por período indeterminado é uma realidade na vida de 

muitos estudantes enfrentando doenças, tais como os pacientes de câncer infantoju-

venil. Durante o tratamento, crianças e adolescentes podem apresentar diferentes di-

ficuldades de aprendizagem, causadas, em primeiro momento, pela impossibilidade de 

frequentarem as aulas presenciais e acompanharem o currículo escolar (Malta et al., 

2009). Além disso, os efeitos colaterais da doença, entre eles, problemas físicos, cogni-

tivos e psicológicos, acabam afetando a saúde e bem-estar dos pacientes, o que pre-

judica o seu desenvolvimento educacional, ocasionando reprovação, evasão escolar ou 

baixa motivação para a continuidade dos estudos (Dos Santos et al., 2020; Freitas et al., 

2016; Munhóz, 2006; Vieiro et al., 2014). 

Em nosso grupo de estudos, temos um percurso de pesquisa no atendimento a 

crianças e adolescentes em tratamento oncológico, utilizando dispositivos móveis para 

atuar no reforço escolar dos pacientes, usando sites e aplicativos para trabalhar ativi-

dades de língua portuguesa, matemática, geografia, entre outros. O trabalho de pes-

quisa se desenvolveu em formato de oficinas presenciais em um centro de apoio aos 

pacientes, entre 2015 e 2019, sendo interrompidas com a pandemia de Covid-19 du-

rante 2021/2022. Em 2023, diante de um cenário em constante mudança e com a pos-

sibilidade de retorno das atividades presenciais, retomamos essa pesquisa de modo a 

atender novamente os pacientes. Ao longo dos anos, a pesquisa adotou bases teóricas 

como multiletramentos (Rojo, 2012) e aprendizagem com mobilidade (Saccol et al., 

2011). Conforme os avanços na área das Tecnologias na Educação, pretendemos reto-

mar o projeto com novos direcionamentos, focando em perspectivas como a literacia 

digital (Elicker; Barbosa, 2021) e aprendizagem criativa (Resnick, 2020). 

Segundo Elicker e Barbosa (2021), na literacia digital, os processos educacionais 

“[...] precisam estar alinhados com a formação de um cidadão global e digital, apto a 

viver e conviver em um mundo permeado de códigos digitais, máquinas e humanos, 

interagindo mutuamente” (p. 20). No contexto do tratamento oncológico, a prática 

educativa com tecnologia pode possibilitar que o paciente continue desenvolvendo 

seus conhecimentos e explorando os recursos tecnológicos para socialização, mesmo 

estando em tratamento domiciliar ou hospitalar. Neste sentido, a forma como a tec-

nologia digital é utilizada no processo educativo é importante, no sentido de oportu-

nizar que o aprendente esteja no centro do processo de aprendizagem. Assim, aliada 

à literacia digital, passamos a considerar a aprendizagem criativa (Resnick, 2020) como 

princípio para estabelecer práticas mediadas por tecnologia que considerem o lúdico 

e a imaginação como elementos ativos no processo de aprendizagem, pois “[...] em vez 

de tentar escolher entre muita tecnologia, pouca tecnologia e nenhuma tecnologia, 

pais e professores deveriam procurar atividades que envolvam as crianças no pensa-

mento e expressão criativos” (p. 23). 
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Considerando uma perspectiva em que o aprender é visto como uma ação que 

não se limita ao ambiente escolar, mas que perpassa todas as esferas da vida humana, 

há uma grande distinção entre aprender sobre doença e aprendizagem de conheci-

mentos e saberes para a vida. Pesquisas que trazem a tecnologia como recurso para 

auxiliar na aprendizagem sobre o tratamento de câncer promoveram avanços no tema 

(Hesse et al., 2010; Feeley et al., 2014; Burhenn; Smudde, 2015). Além disso, existe a 

possibilidade de promover o ensino-aprendizagem dos pacientes para além da do-

ença, em um contexto de desenvolvimento de habilidades e saberes que promovam a 

criatividade, o raciocínio crítico, a solução de problemas e conhecimentos para o con-

vívio em sociedade (Dos Santos et al., 2020).  

Neste sentido, o objetivo deste trabalho é realizar um mapeamento sistemático 

de pesquisas nacionais e internacionais para compreender que tipo de aprendizagem 

está sendo buscada em intervenções que consideram recursos tecnológicos no auxílio 

a jovens em tratamento oncológico, para que seja possível avaliar potencialidades de 

desenvolvimento de pesquisa no campo. 

O artigo está organizado da seguinte forma. Após esta introdução, apresenta-

se a metodologia, que compreende os procedimentos para realização do mapea-

mento. Na sequência, os resultados são apresentados e discutidos a partir das ques-

tões de pesquisa, encerrando com os as considerações finais.  

2 Metodologia 

O mapeamento sistemático segue a metodologia proposta por Petersen, Vak-

kalanka e Kuzniarz (2015). De acordo com os autores, enquanto “[...] uma revisão sis-

temática busca sintetizar evidências, também considerando o peso da evidência, ma-

peamentos sistemáticos estão principalmente preocupados em estruturar uma área de 

pesquisa” (p. 1). Para realização do mapeamento, foram definidas as seguintes etapas: 

a) Definição das questões de pesquisa; b) Definição do processo de busca; c) Estabele-

cimento de critérios para filtragem dos resultados; d) Definição de string de busca; e) 

Organização, apresentação e análise dos resultados.  

O objetivo principal deste trabalho é “compreender que tipo de aprendizagem 

está sendo buscada em intervenções que consideram recursos tecnológicos no auxílio 

a jovens em tratamento oncológico”. A partir desse objetivo, três tipos de questões 

foram elencadas para visualizar os achados do mapeamento: Questões Foco (QF), gui-

adas estritamente pela temática e objetivo do trabalho; Questões Gerais (QG), para 

identificar elementos que apoiam na compreensão do campo de pesquisa; Questões 

Estatísticas (QE), de modo a visualizar tendências por meio de uma abordagem quan-

titativa. 
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A seguir, foram definidas as Questões Foco: 

a) QF1 Quais são os aportes teóricos considerados para relacionar as tecnologias com 

saúde e aprendizagem dos pacientes? 

b) QF2 Os trabalhos envolveram práticas educativas relacionadas aos princípios da li-

teracia digital e da aprendizagem criativa?  

c) QF3 Como os artigos focam a aprendizagem: sobre a doença, sobre aspectos do 

tratamento ou orientado às práticas escolares?  

As Questões Gerais foram estabelecidas como: 

a) QG1 Que dispositivos tecnológicos e quais recursos têm sido utilizados nas práticas 

educacionais? 

b) QG2 Em que ambiente as pesquisas foram realizadas (escolar, hospitalar, domiciliar, 

híbrido, outros)? 

c) QG3 Quais tipos de câncer envolvem os participantes da pesquisa? 

d) QG4 Qual é a principal área temática dos periódicos em que os textos foram publi-

cados? 

As Questões Estatísticas foram definidas como: 

a) QE1 Qual é a distribuição de pesquisas por países? 

b) QE2 Qual é a distribuição de publicações por ano e tipo? 

Para realização da pesquisa, foi escolhido o Portal de Periódicos da Capes. O 

Portal da Capes é um dos principais recursos utilizados por acadêmicos de todo o Bra-

sil, sendo um dos pilares da produção científica brasileira “por meio da disponibilização 

de artigos, revistas nacionais e internacionais, bases de dados referenciais e resumos 

de documentos em todas as áreas do conhecimento” (Ramalho; Silva; Rocha, 2020, p. 

4). Para esta pesquisa, foi utilizado o formato de busca de artigos “pesquisa avançada”. 

Para filtrar a busca, os critérios de inclusão definidos foram os seguintes: (CI-1) 

– Artigos publicados em periódicos; (CI-2) – Artigos completos; (CI-3) – Artigos de livre 

acesso; (CI-4) – Artigos que incluem participantes de 0 a 19 anos; (CI-5) – Artigos pu-

blicados entre 2017 e 2022; (CI-6) – Artigos escritos em Língua Portuguesa e Língua 

Inglesa.  
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Quanto aos critérios de exclusão, foram definidos: (CE-1) – Artigos de mapea-

mento ou revisões sistemáticas; (CE-2) – Artigos focados exclusivamente em partici-

pantes definidos como familiares de pacientes e/ou pessoas que já encerraram o pro-

cesso de tratamento; (CE-3) – Artigos focados em monitoramento ou detecção do cân-

cer.  

Alguns critérios, tanto de inclusão como de exclusão, foram mais específicos de 

acordo com o contexto da temática deste trabalho. O CI-5 abrange os últimos 5 anos 

até o ano de desenvolvimento deste estudo, no primeiro semestre de 2023. O critério 

de exclusão CE-2 exclui familiares, pois não é foco desta pesquisa intervenções cujo 

público-alvo sejam adultos responsáveis pelos pacientes. O critério de exclusão C3-3 

descarta trabalhos que tenham foco em recursos tecnológicos sendo utilizados para 

monitoramento de sintomas ou detecção do câncer. No processo de pesquisa no Por-

tal de Periódicos da Capes, utilizamos alguns critérios como filtros iniciais, entre eles 

os critérios de inclusão CI-1, CI-3, CI-5 e o critério de exclusão CE-1.   

A string de pesquisa foi definida a partir de quatro blocos, considerando o ce-

nário que buscamos investigar. No bloco “tecnologias digitais”, foram listados os prin-

cipais recursos tecnológicos e dispositivos, como smartphones, tablets e aplicativos. 

No bloco “aprendizagem”, foram listados termos gerais, como escola, ensino e educa-

ção. No bloco “jovens”, foram relacionados termos como crianças, adolescentes, pedi-

atria, infantil.  Por fim, o bloco “tratamento oncológico” considerou palavras como cân-

cer, oncologia e o termo leucemia, que é um dos principais tipos de câncer no mundo. 

O Quadro 1, a seguir, relaciona a lista de palavras que deram origem à string. Por con-

siderarmos também trabalhos escritos em Língua Inglesa, utilizamos a tradução das 

mesmas palavras.  

Quadro 1 - Listagem de termos para construção da string de busca 

Blocos Termos Português Termos Inglês 

 

 

 

 

 

Tecnologias Digitais 

Smartphones 

Tablets 

Computadores 

Celulares 

Jogos digitais 

Aplicativo 

Tecnol* 

Tecnol* Digit* 

Recurso* digita* 

App 

Smartphone 

Tablets 

Computer 

Cellphones 

Digital games 

Application 

Technol 

Digital technol 

Digital resource 

App 

 

 

Aprendizagem 

Aprendizagem 

Educação 

Ensino 

Reforço escolar 

Escolar 

Learning 

Education 

Teaching 

Scholar reinforcement 

Scholar 
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Jovens 

Crianças 

Adolescentes 

Jovens adultos 

Infantojuvenil 

Pediatria 

infantil 

Children 

Teenagers 

Young adults 

Juvenile 

Pediatrics 

Childish 

 

 

Tratamento oncológico 

Tratamento oncológico 

Câncer 

Oncologia 

Oncopediatria 

Leucemia 

Oncological treatment 

Cancer 

Oncology 

Oncopediatrics 

Leukemia 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

A partir desse quadro, agrupamos os termos com os operadores booleanos OR 

dentro dos blocos e AND entre blocos, além de outros recursos como uso de asterisco 

e interrogação para considerar as inúmeras variações possíveis nas palavras, o que nos 

possibilitou utilizar, em alguns casos, uma única palavra para língua portuguesa e para 

língua inglesa, como “comput*, que poderia trazer resultados em português - “compu-

tador, computadores, computação” e em inglês – “computer”. Na primeira pesquisa da 

string, foram encontrados diversos trabalhos de revisão sistemática, definidos como 

itens recusados por nosso critério de exclusão CE-1. Para aprimorar o processo, opta-

mos por exclui-los já na execução inicial da busca, acrescentando mais um bloco na 

composição da string com palavras relacionadas a esses trabalhos, utilizando o opera-

dor booleano NOT para excluir quaisquer tipos de revisões. Dessa forma, a string final 

foi a seguinte: 

(Smartphone* OR tablet* OR comput* OR digit* OR aplicativo* OR tecnol* OR app 

OR celul* OR tech* OR game* OR jogo*) AND (Aprend* OR educ* OR ensin* OR escol* 

OR learn* OR scholar* OR teach*) AND (Criança* OR adolescente* OR jove* OR infant* 

OR juven* OR pediatria OR young OR teen* OR child*)  AND (oncol* OR c?ncer OR tu-

mor* OR leu?emia) NOT ( s?stematic OR integrativ* OR revis* OR mapping OR review 

OR mapeamento). 

Durante o processo de pesquisa, a string apresentou diversos resultados que 

possuíam termos de apenas dois ou três blocos, trazendo trabalhos focados total-

mente na área da saúde, como pesquisas usando tecnologias para detecção de câncer 

em crianças, ou pesquisas que traziam educação de crianças com câncer com recursos 

não-digitais, por exemplo. Para que todos os quatro blocos de palavras-chave pudes-

sem aparecer nos resultados, definimos que termos dos blocos Tecnologias Digitais e 

Tratamento Oncológico deveriam obrigatoriamente aparecer nos títulos, enquanto os 

demais poderiam aparecer em qualquer parte do texto, o que acabou gerando resul-

tados mais precisos, como é possível perceber na apresentação dos resultados, na se-

ção a seguir. 
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3 Resultados 

O fluxograma a seguir apresenta o processo de seleção dos resultados: 

Figura 1 - Fluxograma do processo de seleção 

 

Fonte: elaborado pelos autores 

A aplicação da string em conjunto com determinados critérios de inclusão e ex-

clusão gerou resultados adequados ao objetivo desta pesquisa, evitando a presença 

de revisões sistemáticas e resumos expandidos, entre outros. Após, analisamos os re-

sumos dos 821 textos selecionados de modo a identificar objetivo dos trabalhos. Na 

aplicação do critério de exclusão CE-2, quatro artigos foram descartados, pois tinham 

como participantes exclusivos familiares de pacientes ou sobreviventes de câncer in-

fantil. Apesar de atenderem ao critério de inclusão CI-4, ou seja, apresentarem partici-

pantes entre 0 e 19 anos, os quatro artigos foram excluídos por serem focados em 

jovens que não estão mais realizando nenhum tipo de intervenção médica relacionada 

à doença. Inicialmente, seriam cinco excluídos, porém, um dos trabalhos, apesar de ser 

focado em sobreviventes, considerava pacientes que ainda estavam em fase final de 

tratamento de quimioterapia, sendo, portanto, incluído para este trabalho. 
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Além do critério de exclusão CE-2, 809 pesquisas foram excluídas com base no 

critério de exclusão CE-3, pois não é o objetivo desta pesquisa investigar recursos tec-

nológicos utilizados para detecção do câncer, análise de agentes cancerígenos, pre-

venção ou monitoramento dos sintomas. Os resultados excluídos trazem termos como 

“aprendizagem” e sua tradução em inglês “learning” pois tratam de tópicos relaciona-

dos ao conceito de Machine Learning (aprendizagem de máquina), que se refere ao 

desenvolvimento de sistemas inteligentes que possam fazer análises complexas de da-

dos para identificarem situações e apresentarem soluções a determinados problemas. 

De acordo com Saba (2020), a utilização das técnicas de Machine Learning tem promo-

vido avanços significativos na detecção do câncer nas últimas décadas, sendo, por-

tanto, um tópico de interesse nas áreas da saúde e computação.  

Assim, os oito trabalhos selecionados foram lidos por completo. O quadro a 

seguir apresenta um resumo geral das principais informações dos textos, acerca de: 

autores, título do trabalho, resumo da tecnologia utilizada e resumo do objetivo do 

trabalho.  

Quadro 2 – Relação de artigos selecionados 

Autor Título Tecnologia utilizada Objetivo 

Carvalho; Freitas 

(2018) 

O videogame ativo como 

estratégia do profissional 

de educação física no auxí-

lio do tratamento de cân-

cer infantojuvenil 

Videogame (XBOX 360) e 

Kinect 

Conhecer e analisar a percep-

ção de crianças e adolescen-

tes acerca da utilização do vi-

deogame ativo como uma es-

tratégia do profissional de 

educação física (PEF) para au-

xiliar no enfrentamento do 

período de hospitalização 

para tratamento de câncer. 

Bruggers et al. 

(2018) 

A Prototype Exercise–Em-

powerment Mobile Video 

Game for Children With 

Cancer, and Its Usability 

Assessment: Developing 

Digital Empowerment In-

terventions for Pediatric 

Diseases 

Jogo digital para disposi-

tivos móveis 

Auxiliar na motivação para os 

exercícios, conhecimento so-

bre a doença e empodera-

mento no tratamento. 

Weibel et al. 

(2020) 

Back to school with 

telepresence robot tech-

nology: A qualitative pilot 

study about how 

telepresence robots help 

school-aged children and 

adolescents with cancer to 

remain socially and aca-

demically connected with 

their school classes during 

treatment 

AVI Telepresence Robot,  Explorar uma intervenção 

com uso de robô de telepre-

sença para que crianças e 

adolescentes com câncer per-

maneçam conectados social-

mente e academicamente 

com a escola. 
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Wartenberg et 

al. (2021) 

Unique Features of a Web-

Based Nutrition Website 

for Childhood Cancer Pop-

ulations: Descriptive Study 

Website Criação de um website com 

informações sobre nutrição 

para auxiliar na aprendiza-

gem de hábitos alimentares 

de famílias enfrentando cân-

cer infantil. 

Dos Santos et al. 

(2021) 

Learning and Well-Being in 

Educational Practices with 

Children and Adolescents 

Undergoing Cancer          

Treatment 

Tablets com jogos digi-

tais 

Os autores desenvolveram 

práticas educacionais basea-

das em jogos digitais para jo-

vens pacientes. 

Er et al. (2022) Increasing motivation for 

cancer treatment adher-

ence in children through a 

mobile educational game: 

a pilot study 

Jogo digital para disposi-

tivos Android 

Analisar e explorar a efetivi-

dade de uma intervenção 

com jogos sérios para moti-

var crianças com câncer para 

aderência ao tratamento, en-

corajamento nos cuidados 

pessoais diários, educação 

sobre o câncer e seu trata-

mento. 

Ha et al. (2022) A Digital Educational Inter-

vention With Wearable Ac-

tivity Trackers to Support 

Health Behaviors Among 

Childhood Cancer Survi-

vors: Pilot Feasibility and 

Acceptability Study 

Tecnologia vestível  Avaliar a viabilidade e aceita-

ção do iBounce, uma inter-

venção digital no contexto da 

saúde para educar e engajar 

sobreviventes e pacientes de 

câncer infantil para atividade 

física. 

Cederved et al.       

(2022) 

Co-creation of a Serious 

Game About Radiotherapy: 

Participatory Action Re-

search Study With Children 

Treated for Cancer 

Jogo digital Criação de um jogo digital 

para auxiliar na aprendiza-

gem sobre radioterapia. 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Os resultados foram analisados e discutidos a partir das questões de pesquisa, 

começando pelas Questões Foco. A questão foco 1 “Quais são os aportes teóricos con-

siderados para relacionar as tecnologias com saúde e aprendizagem dos pacientes?” 

busca entender quais são as referências a autores, metodologias, termos, entre outras 

informações, que auxiliem a entender a base que guia as intervenções. Em relação às 

tecnologias na educação, foram explicitados termos mais específicos como “Serious 

Games” (jogos sérios), mencionado nos trabalhos de Cederved et al. (2022) e Er et al. 

(2022), além de aparecer nas referências dos trabalhos de Dos Santos et al. (2021) e 

Bruggers et al. (2018). Os Serious Games buscam trazer a mesma experiência dos jogos 

de entretenimento para os jogos educativos, focando no aspecto da aprendizagem em 

simultâneo com a experiência agradável de jogar (Zhonggen, 2019). Em geral, os tra-

balhos mencionaram termos como jogos digitais, videogame ativo, aprendizagem com 
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jogos, entre outros, para contextualizar a dimensão de possibilidades dos jogos digitais 

para promover ensino e aprendizagem, seja na escola ou em serviços de saúde. 

Na parte da saúde, o termo mhealth foi predominante, sendo mencionado por 

Er et al. (2022), Bruggers et al. (2018), aparecendo também nas referências de Ha et al. 

(2022). Mhealth ou mobile-health (saúde móvel) é um tópico de discussão que abrange 

o uso de tecnologias móveis, como aplicativos, tecnologias vestíveis, dispositivos mó-

veis, sensores e diversos outros recursos para auxiliar na atenção à saúde (Davis; Dicle-

mente; Prietula, 2016). De acordo com Rowland et al. (2020), em 2020, 2,5 bilhões de 

pessoas possuíam algum tipo de dispositivo móvel, o que abre uma possibilidade 

nunca vista para o acesso à informação e comunicação online com especialistas. A tec-

nologia impactou o contexto da saúde, pois, por meio dos smartphones, sites, aplica-

ções móveis, as pessoas podem registrar suas rotinas de cuidados, terem acesso rápido 

a conteúdo e receberem acompanhamento médico online (Green et al., 2021). 

A Questão Foco 2 é: “Os trabalhos envolveram práticas educativas relacionados 

aos princípios da literacia digital e na aprendizagem criativa?”. Esses termos não foram 

incluídos na string de busca, sendo considerados, aqui, como uma questão baseada 

nos direcionamentos futuros de nossa pesquisa com os pacientes, de modo a ver se 

há menção de criatividade ou pensamento criativo nas práticas e se, na constituição 

das práticas, é possível perceber elementos que corroborem com as propostas da lite-

racia digital.  

Apenas o trabalho de Dos Santos et al. (2021) menciona a questão da criativi-

dade como elemento estrutural das práticas educativas, considerando a relação entre 

brincadeira e exercício da imaginação no processo de enfrentamento da doença. No 

trabalho dos autores, que envolveu práticas educacionais, o incentivo à criatividade 

auxiliava os participantes a se expressarem livremente e associarem as atividades com 

tecnologias digitais a uma prática divertida e motivadora. Em geral, podemos conside-

rar que as demais pesquisas estão alinhadas com o escopo da literacia digital, pois 

consideraram as tecnologias como elementos que abrangem as dimensões educacio-

nal, social e pessoal dos pacientes. Essa questão ficou evidente no trabalho de Weibel 

et al. (2020), que trouxe a importância de manter o paciente presente na escola por 

meio de um robô de telepresença, destacando o benefício de aulas online para os 

pacientes, pois o aluno permanecia representado e ativo em sala de aula por meio da 

tecnologia digital. 

A Questão Foco 3 é: “Como os artigos focam a aprendizagem: sobre a doença 

e aspectos do tratamento ou orientado à práticas escolares? “. Dos oito artigos seleci-

onados, seis trazem a aprendizagem e educação relacionados ao tratamento ou sobre 

a doença (Bruggers et al., 2018; Carvalho; Freitas, 2018; Cederved et al., 2022; Er et al., 

2022; Ha et al., 2022; Wartenberg et al., 2021). Quanto aos dois trabalhos restantes, 

Dos Santos et al. (2021) trouxe a aprendizagem de um ponto de vista escolar, com 
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tablets e aplicativos utilizados para promover o reforço escolar de pacientes em trata-

mento oncológico. Já Weibel et al. (2020) trouxe a tecnologia como um facilitador da 

comunicação entre paciente e escola, possibilitando que o estudante participasse on-

line das aulas e interagisse com os colegas em tempo real. 

O trabalho de Bruggers et al. (2018) trouxe o desenvolvimento de um jogo para 

dispositivos móveis com o objetivo de promover atividades físicas de modo a empo-

derar os pacientes na convivência com a doença. O jogo, chamado “Empower Stars!”, 

envolve diversas missões nas quais os jogadores completam desafios utilizando avata-

res, movimentando-os para completarem os jogos, aprendendo sobre a importância 

do exercício físico e dos cuidados com a doença. O jogo atua, principalmente, com 

enfoque nas questões psicológicas relacionadas à doença, entre elas o afastamento do 

convívio social, as dificuldades motoras, entre outras. Então, a proposta do jogo é edu-

car para o enfrentamento da doença utilizando o incentivo ao exercício como forma 

de empoderamento.  

Carvalho e Freitas (2018) focaram na aprendizagem sobre exercícios físicos, os 

quais são essenciais no tratamento oncológico. Assim, os autores buscaram conhecer 

e analisar a percepção de crianças e adolescentes acerca da utilização do videogame 

ativo como uma estratégia do profissional de educação física (PEF) para auxiliar no 

enfrentamento do período de hospitalização para tratamento de câncer. 

Após a análise das Questões Foco, passamos para as Questões Gerais. A primeira 

questão geral é: “Que dispositivos tecnológicos e quais recursos têm sido utilizados 

nas práticas educacionais?”. Os principais recursos utilizados são jogos digitais, que 

aparecem em cinco trabalhos (Bruggers et al., 2018; Carvalho; Freitas, 2018; Dos Santos 

et al. 2021; Cederved et al., 2022; Er et al., 2022). Os jogos, sejam eles educativos ou de 

entretenimento, são uma forma de trabalhar habilidades como leitura, raciocínio ló-

gico, pensamento criativo na solução de problemas, entre outras (Schneider et al., 

2019). Além disso, por ser uma atividade lúdica, também é um momento agradável 

para o paciente, sendo uma forma de aliviar a tensão e stress causados pela doença 

(Schneider et al., 2019). Os três trabalhos restantes trazem o uso de Website (Warten-

berg et al., 2021); tecnologias vestíveis (Ha et al., 2022) e robô de telepresença (Weibel 

et al., 2020). Wartenberg et al. (2021) trouxe a criação de um website com informações 

sobre nutrição para auxiliar na aprendizagem de hábitos alimentares de famílias en-

frentando câncer infantil. A utilização de recursos como websites é uma tendência ex-

plorada desde o início dos anos 2000 (Pautler et al., 2001; Street Junior, 2003), porém, 

os avanços no design dos websites e das possibilidades de interação com o conteúdo 

tornaram essa ferramenta cada vez mais complexa e dinâmica para apresentar infor-

mações. 

As tecnologias vestíveis apareceram no trabalho de Ha et al. (2022), que desen-

volveram um aplicativo chamado iBounce, conectado a uma pulseira que os pacientes 

deveriam vestir no punho da mão dominante durante sete dias, de modo a promover 
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o engajamento para atividades físicas. Por meio do dispositivo, os pesquisadores foram 

capazes de avaliar a aceitação do recurso e seu potencial para captar informações pre-

cisas, percebendo que as crianças tiveram uma aceitação de média para alta do apare-

lho e se engajaram para darem conta das rotinas propostas pelos médicos. O uso de 

tecnologias vestíveis na saúde é um tópico de interesse na área da mHealth (Wu; Luo, 

2019), uma vez que é possível captar dados em tempo real dos usuários em qualquer 

ambiente e horário. Por meio de aparelhos que captam dados e os enviam a um servi-

dor online, é possível captar informações como batimentos cardíacos, frequências de 

passos, temperatura corporal, entre outros. Os equipamentos vestíveis estão se popu-

larizando entre praticantes de esporte e atividades físicas de alto desempenho (James, 

2017) e, na área da saúde, podem fornecer a médicos e enfermeiros informações em 

tempo real dos pacientes. 

A Questão Geral 2 é: “Em que ambiente as pesquisas foram realizadas (escolar, 

hospitalar, domiciliar, híbrido, online, outros)?”. Em dois artigos, a pesquisa foi realizada 

no contexto hospitalar (Carvalho; Freitas, 2018; Cederved et al., 2022). Em dois traba-

lhos (Weibel et al., 2020; Er et al., 2022) as práticas foram realizadas no modelo online, 

em função da pandemia de COVID-19. O trabalho de Dos Santos et al. (2021) ocorreu 

em uma instituição de apoio ao tratamento oncológico, enquanto a pesquisa de Ha et 

al. (2022) aconteceu no ambiente domiciliar. Por fim, dois trabalhos (Bruggers et al., 

2018; Wartenberg et al., 2021) não mencionam em que contexto as práticas ocorreram. 

Pesquisas em ambientes hospitalares abrem a possibilidade de atender pacientes que 

estejam em fases mais rigorosas do tratamento, auxiliando também no processo de 

inclusão social. Realizar uma pesquisa nesse espaço pode contribuir para diminuir o 

stress causado por percepções hostis e negativas do paciente ao local (Vieiro et al., 

2014). Não houve menções de outros tipos de ambientes. Em geral, os pesquisadores 

acompanhavam os pacientes e coletavam os dados a distância, mas as principais inte-

rações e intervenções aconteciam presencialmente, seja no hospital ou domicílio. 

A terceira questão geral é: “Quais tipos de câncer envolvem os participantes da 

pesquisa?”. Três pesquisas (Carvalho; Freitas, 2018; Dos Santos et al, 2021; Ha et al., 

2022) trazem informações sobre os tipos de câncer dos pacientes, sendo Leucemia e 

Osteossarcoma os mais citados. Os demais trabalhos não mencionam os tipos de cân-

ceres. Tanto no Brasil como em todo o mundo, Leucemia e câncer do Sistema Nervoso 

Central são os principais tipos de cânceres que atingem crianças e adolescentes (Brasil, 

2019). Em geral, cada tipo de câncer pode afetar de alguma forma a aprendizagem dos 

participantes. Cânceres que afetam o Sistema Nervoso Central podem causar paralisia 

parcial ou total, problemas de visão, problemas cognitivos, entre outros. Outros tipos 

de câncer, como Osteossarcoma, podem ocasionar a amputação de membros ou oca-

sionar fraqueza dos ossos, o que afeta a mobilidade do paciente. 
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A questão geral 4 é: “Qual é a principal área temática dos periódicos em que os 

textos foram publicados?”. O quadro a seguir apresenta país de origem, idioma do 

texto, periódico onde foi publicado, periódico de publicação e escopo do periódico. 

Quadro 3 - Relação de trabalhos, periódicos e área de escopo dos periódicos 

Autor País Idioma Periódico 
Escopo do    

periódico 

Carvalho; Frei-

tas (2018) 
Brasil Português Revista Motricidade 

Interdisciplinar; 

saúde 

Bruggers et al. 

(2018) 
Inglaterra Inglês 

Frontiers in Pediat-

rics 
Saúde 

Weibel et al. 

(2020) 
Dinamarca Inglês Nursing Open Saúde 

Wartenberg et 

al. (2021) 
Estados Unidos Inglês 

Journal of medical 

internet research 
Saúde 

Dos Santos et 

al (2021) 
Brasil Inglês Education Sciences Educação 

Er et al.  (2022) Malasia/Australia Inglês 
Pervasive Health 

and Technology 
Saúde 

Ha et al. (2022) Australia Inglês JMIR Cancer Saúde 

Cederved et al. 

(2022) 
Suécia Inglês 

JMIR Human Fac-

tors 
Saúde 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Percebe-se, a partir do quadro, que seis trabalhos foram publicados em perió-

dicos focados em temáticas voltadas à saúde, tendo apenas o trabalho de Dos Santos 

et al. (2021) publicado em um periódico focado na educação em ciências, uma vez que 

essa pesquisa foca no desenvolvimento educacional e psicossocial dos participantes. 

O trabalho de Weibel et al. (2020), publicado em periódico interdisciplinar/saúde, foca 

na ressocialização do paciente no ambiente escolar, associando esse processo aos cui-

dados de saúde do tratamento, sem discutir as implicações de desenvolvimento ou 

demais necessidades em relação a modelos de currículo e metodologias para trabalhar 

no reforço escolar dos pacientes. 

Uma vez que os resultados do mapeamento apontaram apenas oito trabalhos, 

as questões estatísticas não foram consideradas suficientes para estabelecer dados sig-

nificativos. Portanto, os resultados apontados a seguir são relacionados para ilustrar e 

responder as questões elaboradas. Assim, a primeira questão estatística é: Qual é a 

distribuição de pesquisas por países?”. Dos oito trabalhos, dois são do Brasil (Carvalho; 

Freitas, 2018; Dos Santos et al. 2021), dois trabalhos são da Austrália (Er et al., 2022; Ha 
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et al., 2022), sendo Er et al., (2022) uma parceria com pesquisadores da Malásia. Os 

demais textos vêm da Dinamarca (Weibel et al., 2020), Estados Unidos (Wartenberg et 

al., 2021), Inglaterra (Bruggers et al., 2018) e Suécia (Cederved et al., 2022).  Apenas um 

texto (Carvalho; Freitas, 2018), estava escrito em Língua Portuguesa, com os demais 

em Língua Inglesa.  

Já a questão estatística 2 é: “Qual é a distribuição de publicações por ano?”. Dos 

8 trabalhos, dois foram publicados em 2018 (Bruggers et al., 2018; Carvalho; Freitas, 

2018), um em 2020 (Weibel et al., 2020), dois em 2021 (Wartenberg et al., 2021; Dos 

Santos et al. 2021) e três em 2022 (Cederved et al., 2022; Er et al., 2022; Ha et al., 2022). 

Os dados, apesar de não serem suficientes para inferir uma tendência de crescimento 

nas publicações relacionadas ao tema, demonstram que o tema tem sido tópico de 

interesse de diferentes pesquisadores ao longo dos últimos anos. 

4 Discussão 

A partir da apresentação e análise dos resultados, percebemos que há espaço 

para desenvolvimento de investigações que abordem a tecnologia digital aplicada à 

aprendizagem escolar dos pacientes, o que se configura como foco da pesquisa de 

nosso grupo no atendimento aos pacientes. Durante o tratamento, o paciente é pri-

vado ou tem constantes interrupções em fases importantes de seu desenvolvimento, 

desde a entrada na escola até a chegada da fase adulta. Há diversas etapas do cresci-

mento e desenvolvimento humano do jovem com câncer que poderão ser afetadas 

pela doença: aprender a ler e escrever, ampliar os conhecimentos científicos, vislum-

brar áreas de interesse, as mudanças de criança para adolescente e jovem adulto, a 

perspectiva de estudar a nível de graduação, a escolha de uma carreira e inserção no 

mercado de trabalho, além da constituição da pessoa como um cidadão.  

Ao longo do enfrentamento da doença, que se estende por anos, o paciente 

recebe acompanhamento de diversos profissionais da saúde, como nutricionista, psi-

cológico e fisioterapeuta, para lidar com as diferentes fases e contextos de seu cresci-

mento, além de pedagogos, professores e outros profissionais da educação, conside-

rando que, em geral, os pacientes manifestam a vontade de retornarem ao ambiente 

escolar (Vieiro et al., 2014). Em casos de pacientes que receberam o status de “curados”, 

foram constatados problemas de aprendizagem causados pela impossibilidade de 

manterem rotinas de estudo consistentes em meio ao combate à doença, o que afeta 

diretamente a qualidade de vida e perspectiva de futuro do indivíduo. 

Em razão da necessidade do campo de pesquisa em tecnologias na educação 

em relação a trabalhos que considerem a aprendizagem escolar dos pacientes durante 

o tratamento, nossa pesquisa pretende buscar novos direcionamentos a partir de um 

novo campo de investigação junto aos pacientes, dessa vez orientado pelas perspecti-

vas da aprendizagem criativa (Resnick, 2020) e literacia digital (Elicker; Barbosa, 2021), 
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de modo a responder significativamente a uma lacuna de pesquisa e, ao mesmo 

tempo, colocar em foco jovens que necessitam de atenção especial e contínua.  

Algumas tendências observadas neste mapeamento corroboram a possibilidade 

de adotar tais lentes teóricas. Considerando a Questão Foco 2, as intervenções focaram 

nos aspectos de saúde, portanto, não havia espaço para um uso criativo e inovador 

das tecnologias, apesar de corroborarem com a proposta da literacia digital em relação 

a tecnologia digital como parte integral da vida humana. Assim, pretendemos, com as 

práticas educacionais, possibilitar que os pacientes usem dispositivos tecnológicos, 

aplicativos, sites, entre outros, com incentivo à autonomia e ao uso criativo. 

A Questão Geral 1 e a Questão Foco 1 apontam para o uso predominante de 

jogos digitais e jogos sérios para auxiliar na aprendizagem sobre a doença. Para nossa 

pesquisa, percebemos o potencial para a utilização dos jogos como recurso principal 

ou como instrumento motivador das práticas, pois, assim como o jogo é utilizado para 

promover atitudes positivas de saúde, também é possível aplicar a mesma proposta 

em atividades educacionais, associando o aprender ao brincar. Este mapeamento 

apontou, na Questão Geral 2, que as intervenções com tecnologia ocorreram nos am-

bientes hospitalar e domiciliar, sem menção de intervenções híbridas ou totalmente 

online. Dessa forma, em nossa futura pesquisa, pretendemos atender pacientes em 

diferentes estágios do tratamento que possam participar das intervenções, indepen-

dente do ambiente em que estejam. Assim, o modelo híbrido de ensino, com práticas 

alternando entre online e presenciais, pode ser uma alternativa para dar conta dos 

diferentes contextos de tratamento, caso seja necessário acompanhar participantes 

que lidem com períodos de hospitalização ou estejam em tratamento domiciliar. 

5 Considerações finais 

Este mapeamento buscou verificar pesquisas nacionais e internacionais para 

compreender que tipo de aprendizagem está sendo buscada em intervenções que 

consideram recursos tecnológicos no auxílio a jovens em tratamento oncológico. A 

partir da string de pesquisa, foram encontrados 821 resultados, dos quais oito foram 

selecionados a partir dos critérios de inclusão e exclusão. Desses, seis pesquisas trata-

vam a aprendizagem do ponto de vista de auxiliar na compreensão da doença e de 

aspectos do tratamento, enquanto duas pesquisas traziam a aprendizagem de um 

ponto de vista escolar e de reintegração do estudante na sala de aula. 

Assim, podemos entender que as tendências da mobilização de recursos tecno-

lógicos digitais na educação de pacientes mostram contextos mais focados na infor-

mação em saúde do que no desenvolvimento escolar dos pacientes. O combate à do-

ença é uma prioridade na vida do paciente, sendo necessário não apenas lidar com 

consultas, medicações e limitações, mas, também, com a constituição de uma nova 
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rotina, marcada por muitas dúvidas e desconhecimento. Após o diagnóstico, o paci-

ente precisa entender como a doença se manifesta, a que tipos de tratamento será 

submetido, qual deve ser sua rotina de alimentação, cuidados de higiene, atividade 

física, entre outros. O enfoque dos trabalhos na aprendizagem sobre a doença ampara-

se em uma necessidade imediata e vital para cada sujeito. 

O que identificamos em nossa trajetória de pesquisa na aprendizagem escolar 

dos pacientes é que, embora o desenvolvimento educacional não seja um elemento 

que salvará diretamente a vida do paciente, a continuidade dos estudos e o retorno à 

escola é algo que o paciente busca (Vieiro et al., 2014), pois está vinculada a uma nor-

malidade que foi interrompida com a chegada da doença. O avanço na medicina trouxe 

perspectivas promissoras quanto ao sucesso do tratamento de diferentes tipos de cân-

ceres, aumentando as chances de sobrevivência. Ao mesmo tempo, a criança e o ado-

lescente que sobrevivem ao câncer podem ficar com diversas sequelas emocionais e 

atrasos de aprendizagem, tendo dificuldades de se readaptar aos ambientes que antes 

constituíam sua normalidade, o que impacta em sua qualidade de vida e bem-estar, 

afetando sua saúde. 

Assim, ao focarmos na aprendizagem escolar, olhamos para o futuro e para o 

presente do paciente, para que continue desenvolvendo sua capacidade de pensar cri-

ticamente e agir criativamente, independente do sucesso do tratamento, atenuando 

atrasos educacionais e sequelas na convivência em sociedade. A educação, como ele-

mento central da vida humana, é capaz de transformar a vida de cada indivíduo. Ao 

utilizarmos as tecnologias digitais na educação dos pacientes, promovemos o seu 

bem-estar por meio da ludicidade dos jogos digitais e possibilitamos uma prática edu-

cativa conectada com as necessidades de uma sociedade globalizada e tecnológica, de 

modo que cada criança e adolescente possa manter viva a perspectiva de retorno ao 

convívio social da escola, sem que as lacunas de aprendizagem ocasionem exclusão 

escolar ou estigmas derivados da doença, questões que também devem ser levadas 

em consideração durante o tratamento oncológico. 
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