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Resumo

Objetivo: identificar evidéncias cientificas acerca de jogos educativos sobre violéncia, voltados
para criancas e adolescentes. Método: revisdo integrativa da literatura, com busca realizada em
10 de fevereiro de 2025, na Web of Science, Scopus, Literatura Latino-Americana e do Caribe em
Ciéncias da Saude, Educational Resources Information Centre, Medical Literature Analysis and
Retrievel System Online e Scielo. Foram incluidos estudos em inglés, portugués ou espanhol, sem
recorte temporal. Resultados: os 13 artigos analisados apresentaram baixo grau de evidéncia,
sendo majoritariamente voltados para jogos sobre violéncia sexual ou entre parceiros intimos.
Destacam-se os beneficios dos jogos na aprendizagem, enfatizando a adequacdo a realidade do
publico-alvo e o envolvimento ativo dos participantes. Conclusdao: os jogos educativos
constituem importante estratégia de educacdo em saude para prevenir a violéncia contra
criancas e adolescentes, entretanto ha pouco investimento no desenvolvimento de jogos
educativos voltados para a abordagem abrangente, neste tema.

Descritores: Adolescente; Crianca; Violéncia; Brincadeiras e Brinquedos; Aprendizagem

Abstract

Objective: To identify scientific evidence regarding educational games on violence aimed at
children and adolescents. Method: Integrative literature review, with searches conducted on
February 10, 2025, in the Web of Science, Scopus, Latin American and Caribbean Literature in
Health Sciences, the Educational Resources Information Centre, the Medical Literature Analysis and
Retrieval System Online, and Scielo. Studies in English, Portuguese, or Spanish were included,
without temporal cut-off. Results: The 13 analyzed articles presented a low degree of evidence,
being mostly focused on games about sexual violence or intimate partner violence. The benefits
of games in learning are highlighted, emphasizing the adequacy to the reality of the target
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audience and the active involvement of participants. Conclusion: Educational games constitute
an important health education strategy for preventing violence against children and adolescents;
however, there is a lack of investment in the development of educational games that adopt a
comprehensive approach to this issue.

Descriptors: Adolescent; Child; Violence; Play and Playthings; Learning

Resumen

Objetivo: Identificar evidencias cientificas sobre juegos educativos sobre violencia dirigidos a
nifios y adolescentes. Método: Revisidn bibliografica integradora, con busqueda realizada el 10
de febrero de 2025, en Web of Science, Scopus, Latin American and Caribbean Health Sciences
Literature, Educational Resources Information Centre, Medical Literature Analysis and Retrieval System
Online y Scielo. Se incluyeron estudios en inglés, portugués o espafiol, sin marco temporal.
Resultados: Los 13 articulos analizados presentaban un bajo grado de evidencia, y en su
mayoria se centraban en juegos sobre violencia sexual o de pareja. Se destacaron los beneficios
de los juegos para el aprendizaje, resaltando su adecuacién a la realidad del publico objetivo y la
implicacién activa de los participantes. Conclusién: Los juegos educativos son una importante
estrategia de educacion para la salud para prevenir la violencia contra nifios y adolescentes, pero
hay poca inversion en el desarrollo de juegos educativos dirigidos a un abordaje integral de esta
problematica.

Descriptores: Adolescente; Nifios; Violencia; Juego e Implementos de Juego; Aprendizaje

Introducao

A violéncia contra a crianca € um grave problema de saude publica, pois, além de
causar sofrimento momentaneo, acompanha a vitima por toda a vida, com
repercussdes pessoais e sociais. Define-se como o ato de usar intencionalmente o
poder ou a forca fisica, de forma real ou por meio de ameaca, contra si proprio, outra
pessoa ou grupos e comunidade, resultando em lesdes corporais; danos psicolégicos,
como ansiedade, dificuldade de socializacdo, depressdao e agressividade; morte e
prejuizo ou privacdo do desenvolvimento, incluindo baixo rendimento escolar e
regressao no desenvolvimento psicossexual e morte.'>

A violéncia contra criancas e adolescentes € um problema global que afeta
milhdes de individuos, causando impactos fisicos, emocionais e sociais, ao longo da vida.
Estima-se que, anualmente, cerca de um bilhdo de criancas entre 2 e 17 anos sofrem
algum tipo de violéncia incluindo maus-tratos, bullying e violéncia sexual. As
consequéncias vao desde transtornos mentais e dificuldades educacionais até maior
risco de comportamentos prejudiciais.*

No Brasil, nos ultimos trés anos, 15 mil criancas e adolescentes foram mortos de

forma violenta e 165 mil foram vitimas de violéncia sexual. A maioria das mortes atinge
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meninos negros (82,9%). As mortes por intervencao policial cresceram, representando 18,6%
dos o6bitos. Neste mesmo periodo, 87,3% das vitimas de violéncia sexual foram meninas:
48,3% entre 10 e 14 anos; e mais de 35% entre zero e 9 anos. Entre 2022 e 2023, os registros
de estupro aumentaram 23,5% em criancas de até quatro anos e 17,3% entre cinco e nove
anos. O cendrio exige medidas urgentes para prevencdo e combate a violéncia.”

A violéncia contra criancas e adolescentes pode ocorrer em todas as faixas
etarias, sendo que a maioria dos casos ocorre no préprio domicilio e é perpetrado por
um agressor conhecido. Nos casos de morte, os adolescentes constituem a maioria das
vitimas, e ocorre quase sempre fora de casa, envolvendo o uso de arma de fogo.®

As consequéncias dos maus tratos infantis incluem problemas de saude fisica e
mental, ao longo da vida, e os impactos sociais e profissionais podem, em Ultima analise,
retardar o desenvolvimento econdmico e social de um pais.” Neste contexto, a educacdo
em saude é considerada importante estratégia de prevencdo, embora a educacao
sexual seja o tema mais discutido e, muitas vezes, mal interpretado e cercado de tabus.’

Diante dos desafios apresentados e da importancia de garantir uma infancia
segura e protegida, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) estabelece que
nenhuma crianca ou adolescente deve ser submetido a negligéncia, discriminacdo,
exploracdo, violéncia, crueldade ou opressao, e que qualquer violacdo de seus direitos
fundamentais, seja por acdo ou omissao, sera punida.®

Ainda, em resposta a essa problematica, a Politica Nacional de Atencdo Integral a
Saude da Crianga orienta a implantacdo da "Linha de Cuidado para a Atencdo Integral a
Saude de Criancas, Adolescentes e suas Familias em Situacdo de Violéncias". Essa
iniciativa visa organizar servicos e qualificar a atencao e o cuidado dessas criancas,
promovendo a saude, prevenindo violéncias e assegurando a prote¢ao dos direitos, por
meio de diretrizes para gestores e profissionais de saude, em colaboracdo com redes de
Assisténcia Social, Educacdo e Conselho Tutelar, garantindo a continuidade de
acolhimento, atendimento, notificacdo e seguimento em rede.’

A educac¢do em saude relaciona-se estreitamente com a promocdo da saude e
constitui uma estratégia que visa sensibilizar, conscientizar e mobilizar as pessoas para
ampliar a autonomia no cuidado. Para tanto, recomenda-se a utilizacdo de um conjunto

de préticas pedagdgicas que aspiram a participagdo ativa e emancipatéria.'®"’
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Com os avancos das tecnologias, surgem iniciativas de emprega-las como ferramenta
para melhorar as condi¢des de saude, incluindo o enfrentamento da violéncia contra criangas.
Neste contexto, o uso de games voltados para as criancas e adolescentes estimula
comportamentos saudaveis, uma vez que as brincadeiras demonstram alto potencial para
influenciar positivamente na qualidade da aprendizagem. No entanto, desenvolver games
voltados para esse publico representa um desafio.'*"?

A gamificacao utiliza os elementos de jogo para elevar o empenho das pessoas em uma
atividade a ser realizada, como nos processos educativos.™ A gamificacdo na educacdo em salide
promove O engajamento e a motivacdo dos estudantes, tornando a aprendizagem mais
agradavel e ludica.”™ Além disso, contribui para o desenvolvimento de habilidades sociais e
emocionais, Como empatia e comunica¢do, essenciais para a prevencao da violéncia. Representa
uma inovagao que permite a exploracao de novos modelos de ensino e aprendizagem, além de
possibilitar a adaptacdo do curriculo de forma mais dindmica e interativa.'®

Assim, considerando-se a violéncia como um importante problema entre criangas
e adolescentes, os jogos educativos podem contribuir no processo de educacdo em
saude, pois se trata de uma atividade divertida e capaz de captar a aten¢do das criancgas.
Portanto, considera-se relevante realizar uma revisdo da literatura, com vistas a
evidenciar jogos educativos voltados para a prevencdo desse problema, uma vez que
ndo existem protocolos de revisdo sobre o tema, na Prospero (international prospective
register of systematic reviews) e no JBI.

O presente estudo tem como objetivo identificar evidéncias cientificas acerca de

jogos educativos sobre violéncia, voltados para criancas e adolescents.
Método

Trata-se de uma revisdo integrativa da literatura. Para sua elaboragdo, definem-
se seis etapas: a) identificacdo do tema e da questdo de pesquisa; b) estabelecimento de
critérios para inclusdo e exclusao de estudos; c) definicdo das informacgbes a serem
extraidas dos estudos selecionados; d) avaliacdo dos estudos incluidos na revisdo; e)
interpretacdo dos resultados; e f) apresentacdo da revisdo/sintese do conhecimento."’

Formulou-se a questdo de revisdo: quais os jogos educativos utilizados com

criancas e adolescentes na prevencao da violéncia? Utilizou-se a estratégia PICo, na qual
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P= Populacao, I= Interesse e Co= contexto, tem-se que P= criancas e adolescentes, I=
jogos educativos e Co= violéncia.'®

A busca por material bibliografico foi realizada em 10 de fevereiro de 2025, nas
fontes de dados: Scielo, Web of Science (Wo0S), Scopus, Literatura Latino-Americana e do
Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Educational Resources Information Centre (ERIC),
Medical Literature Analysis and Retrievel System Online (MEDLINE), via Pubmed. A
estratégia de busca foi realizada com o apoio de uma bibliotecaria, e a terminologia
utilizada pautou-se no Medicl Subject Heading (MeSH) e nos Descritores em ciéncias da
Saude (DeCS), com a utilizacdo de descritores controlados e ndo controlados e nos

operadores booleanos (AND e OR), conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Estratégia de busca da revisao integrativa por fonte de dados.
Marilia, SP, Brasil, 2025

Bases Estratégia

LILACS ((mh:("Crianga" OR "Pré-Escolar" OR "Adolescente")) OR (Crianca* OR
Pré-Escolar* OR Adolesc* OR infancia OR infanti*)) AND ((mh:("Jogos
Recreativos" OR "Jogos e Brinquedos" OR "Gamifica¢do")) OR ((jogo*
educativo*) OR gamificacdo)) AND ((mh:("violéncia")) AND (violéncia))

Scielo ((Crianga* OR Pré-Escolar* OR Adolesc* OR infancia OR infanti*)) AND
((jogo* educativo*) OR gamificacdo ) AND (violéncia)

Medline (((((Child[MeSH Terms]) OR (child, preschool[MeSH Terms])) OR
(adolescent[MeSH Terms])) OR (Child*[Title/Abstract] OR (Preschool
Child*[Title/Abstract]) OR Adolescent*[Title/Abstract] OR
infantile[Title/Abstract])) AND ((((Play and Playthings[MeSH Terms]) OR
(Games, Recreational[MeSH Terms])) OR (Gamification[MeSH Terms])) OR
((educational game*[Title/Abstract]) OR gamification[Title/Abstract])))
AND ((violence[MeSH Terms]) OR (violence[Title/Abstract]))

WoS Child* OR (Preschool Child*) OR Adolescent* OR infantile (Topico) and
(educational game*) OR gamification (T6pico) and violence (Topico)

Scopus (TITLE-ABS-KEY (child* OR "preschool child" OR "preschool
children" OR adolescent* OR infantile) AND TITLE-ABS-KEY
(educational game" OR "educational
games" OR gamification) AND TITLE-ABS-KEY (violence))

ERIC (child* OR "preschool child" OR "preschool children" OR adolescent* OR
infantile) AND ("educational game" OR "educational games" OR
gamification) AND (violence)
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Na selecdao dos artigos, empregaram-se como critérios de inclusao os estudos
nos idiomas inglés, portugués ou espanhol, sem recorte temporal, estudos originais
e relatos de experiéncia. Excluiram-se os estudos de reflexao tedrica, revisdo de
literatura, teses e dissertacdes.

Inicialmente, identificaram-se 489 estudos e, por meio da exportacdo dos artigos
no Endnote, software de gerenciamento de referéncias bibliograficas, verificaram-se os
arquivos repetidos. Na sequéncia, realizou-se a leitura dos titulos, resumos e textos
completos, e dois autores fizeram a selecdo separadamente. Em seguida, aconteceu um

encontro com os demais autores para se chegar a um consenso relacionado aos artigos

incluidos na selecdo e selecionaram-se 13 estudos, para andlise (Figura 1)."
Estudos identificados nas Bases de dados
8= = Artigos excluidos por
< (n=542)
é LILACS - 15 WosS - 63 —_— duplicidade
=
§ Scielo - 04 Scopus - 28 (n=07)
Medline - 422 ERIC - 10

Selecionados para avaliagdo de

Titulos ¢ Resumos (n = 535)

LILACS - 15 WoS - 63

Artigos Excluidos

(n=512)

Scielo - 03 Scopus - 26
Medline - 418 ERIC - 10

Selecio

Artigos escolhidos para leitura na

2 1 raliaca " sathilidade
= integra e avaliagdo da elegibilidade Artigon-exchibdos:pibe
= =2
E (n=23) —— leitura na integra
g’ LILACS - 01 WoS - 11 (n=10)
=
Scielo - 01 Scopus - 06
Medline - 04 ERIC - 0
Estudos incluidos na Revisdo (n = 13)
>
'§ LILACS - 01 WoS - 05
E Scielo - 0 Scopus - 05
—
Medline - 02 ERIC -0

Figura 1 - Fluxograma do processo de identificacdo, selecao, elegibilidade e
inclusdo dos estudos. Marilia, SP, Brasil, 2025
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Para extracdo dos dados, procedeu-se a leitura criteriosa dos estudos selecionados e
ao preenchimento de instrumento com as seguintes informacdes: autor, pais de realizagdo,
ano de publicacdo, tipo de estudo, participantes, caracteristicas do jogo (nome, categoria,
design, meio de disponibiliza¢cdo e tema abordado) e principais resultados obtidos.

Os jogos foram classificados de acordo com a mecanica, da seguinte forma: RPG
(Role-Playing Game), que consiste na interpreta¢do do personagem utilizado pelo jogador,
permeado por escolhas, tomada de decisdes e ac¢des; Quebra-cabeca/puzzles, que
envolve observacao, raciocinio logico, resolucdo de problemas e enfrentamento de
desafios; Acdo, que destaca a habilidade de controlar comandos; Aventura, que oferece
interacdo intensa do jogador por meio de personagens, com multiplos finais e desafios;
Estratégia, em que os jogadores devem analisar a situacdo e escolher acdes que 0s
aproximem do objetivo final, exigindo reflexdo e analise; Simulacdo, que replica
caracteristicas da realidade para oferecer experiéncia préxima ao usuario; Emulagao,
que envolve replicar aspectos da vida real em um ambiente virtual.*® Quanto ao design
dos jogos, utilizou-se da classificacdo de jogo 'digital' e 'analégico'.?"*

Os estudos foram classificados de acordo com os seguintes niveis de evidéncia: 1)
revisdo sistematica ou metanalise de ensaios clinicos randomizados controlados ou
diretrizes clinicas baseadas em revisfes sistematicas de ensaios clinicos randomizados
controlados; 2) ensaio clinico randomizado controlado; 3) ensaios clinicos sem
randomizacao; 4) estudos de coorte e de caso-controle; 5) revisao sistematica de
estudos descritivos e qualitativos; 6) estudos descritivo ou qualitativo; 7) opinido de

autoridades e relatorio de comités de especialistas.?
Resultados

No Quadro 2, encontra-se a distribuicdo dos estudos analisados, de acordo com
as principais caracteristicas. Os artigos foram publicados entre os anos de 2013 e 2024.
No que se refere aos paises de origem, cinco foram publicados nos Estados Unidos,
dois na Espanha, dois no Brasil, um na Colédmbia, um no Reino Unido, um na Suica e

um na Indonésia. Quanto aos idiomas, 11 foram publicados em inglés, um em
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portugués e um em espanhol. Dos 13 eleitos, 2 estdo disponiveis na base de dados
MEDLINE, um na LILACS, 5 na WoS e 5 na Scopus. Quanto ao método, a maioria trata de

estudo descritivo e de relato de experiéncia, portanto, com grau de evidéncia baixo.

Quadro 2 - Dados de caracterizacao dos artigos selecionados. Marilia, SP, Brasil, 2025

Autores/Pais/Ano Tipo de estudo/Nivel de Participantes
evidéncia

Schoech et al. Estudo descritivo/6 Estudantes com idade entre 11 e

EUA/2013% 14 anos.

Crecente Relato de experiéncia/6 Estudantes com idade entre 11 e

EUA/2014%> 19 anos e Juizes

Jozkowski et al. Relato de experiéncia/6 41 estudantes a partir de 18 anos

EUA /201526 de idade (91% com 18 anos) e 12

especialistas.

Gilliama et al. Estudo qualitativo/6 24 jovens de 14 a 18 anos

EUA/2015%

Fonseca et al. Estudo qualitativo/6 27 adolescentes estudantes de

Brasil/201728 ensino médio

Navarro-Pérez et al. Estudo quase experimental/3 | 369 estudantes com idade entre 12

Espanha/ 2018%° e 17 anos

Potter et al. Relato de experiéncia/6 90 estudantes com idade igual ou

EUA/201930 superior a 18 anos (80% entre 18 e
22 anos)

Villalobos et al. Pesquisa-acdo/6 35 meninos e meninas com risco

Colémbia/ 20193 psicossocial com idade entre 5e 12

Boduszek et al. Estudo experimental/3 132 criangas e adolescentes entre 9

Reino Unido/201932 e 17 anos

Fava et al. Estudo avaliativo descritivo/6 | Criancas entre 5 e 6 anos de idade.

Brasil/202133

Ferreira et al. Estudo descritivo/6 12 treinadores profissionais,

Espanha/ 202334 criancas e adolescentes jogadores

Williams et al. Estudo experimental/3 699 alunos de 11 a 14 anos de 14

Suica/ 20233> escolas diferentes

State et al. Estudo experimental/3 Criangas de 7 a 9 anos e seus

Indonésia/ 20243¢ professores

O Quadro 3 ilustra a distribuicdo dos estudos analisados, categorizando-os de

acordo com as caracteristicas dos jogos, e os principais resultados obtidos.
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Quadro 3 - Caracteristicas e principais resultados dos jogos dos artigos
selecionados. Marilia, SP, Brasil, 2025

Caracteristicas do jogo (nome, categoria, design,
meio de disponibiliza¢cdo e tema abordado)

Principais resultados

Nome: Choices & Consequences; Categoria: RPG; Design:
digital; Meios de disponibiliza¢ao:
Computador/dispositivos moveis; Tema abordado:
violéncia no relacionamento e o abuso de substancias?*

A gamificagdo promove o
envolvimento e a motivagao.

Nome: Grace's Diary e Love in the Dumpster; Categoria:
ndo descrito; Design: digital; Meios de
disponibiliza¢do: dispositivos méveis; Tema abordado:
violéncia entre adolescentes em relacionamentos?®

Conscientizou os adolescentes e
forneceu para os pais e escola uma
maneira de lidar com o abuso.

Nome: Campus Craft; Categoria: RPG; Design: digital;
Meios de disponibilizagdao: computador/dispositivos
moveis; Tema abordado: prevencao de violéncia
sexual?

Intensificou a compreensao dos
alunos sobre agressao sexual.

Nome: Lucidity; Categoria: Quebra-cabeca; Design:
digital; Meios de disponibilizagdo: computador; Tema
abordado: violéncia sexual?’

Jovens mais envolvidos facilitando
a comunica¢do com oS
adultos/parceiros sobre violéncia
sexual.

Nome: Papo Reto; Categoria: RPG; Design: digital

Meios de disponibilizagdao: computador; Tema
abordado: violéncia por parceiro intimo?®

Possibilitou a conscientiza¢ao dos
adolescentes, evitando minimizar a
violéncia.

Nome: Liad@s; Categoria: Quebra-cabeca; Design:
digital; Meios de disponibilizagdo: dispositivos moéveis;
Tema abordado: sexismo e a violéncia de género?®

A tecnologia cria chances de
desenvolver habilidades iguais e
contra a discriminacao.

Nome: Mindflock e Ship Happens,; Categoria: Quebra-
cabeca/RPG; Design: digital;, Meios de disponibiliza¢ao:
computador/dispositivos méveis; Tema abordado:
violéncia sexual®

Foram ferramentas valiosas na
prevencdo de violéncia sexual,
abuso em relacionamentos e
assédio.

Nome: Jogo sobre a “Fundagao de um municipio”;
Categoria: RPG; Design: o artigo ndo descreve; Tema
abordado: violéncia geral®’

Aumento do vinculo entre colegas,
criancas e familiares, criando
maior senso de pertencer.

Nome: Jesse; Categoria: RPG; Design: digital; Meios de
disponibiliza¢do: videogame, ndo especificado; Tema
abordado: Violéncia por Parceiro intimo (VPI)32

Jesse é uma ferramenta
promissora na prevenc¢ado da VPI
entre meninas e meninos.

Nome: Infancia Segura; Categoria: RPG; Design: digital;
Meios de disponibilizagdao: computador/dispositivos
moveis; Tema abordado: prevencdo da violéncia

Houve aumento nos niveis de
engajamento, motiva¢do e
aceita¢ao pelo publico-alvo.
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sexual??

Nome: SAVEit; Categoria: Acdo; Design: digital. Oferece a possibilidade de
transformar comportamentos

Meios de disponibilizagdo: videogame, nao . o
indesejaveis.

especificado; Tema abordado: valores esportivos em
jovens jogadores de futebol, desestimulando
comportamentos indesejaveis3

Nome: Galaxia; Categoria: RPG; Design: digital. Houve um aumento do
conhecimento sobre saude e

Meios de disponibiliza¢do: videogame, nao 0 -
P ¢ & desenvolveu habilidade critica para

especificado; Tema abordado: prevenir bullying e

) , , avida.
cyberbullying entre jovens do ensino fundamental®
Nome: Digital adventure; Categoria: RPG; Design: Aumento da conscientizagdo, tanto
digital. Meios de disponibilizagdo: plataforma mével; das criancas quanto dos pais,
Tema abordado: aumento da compreensdo das sobre ameacas de aliciamento
criancas sobre crimes de aliciamento cibernético cibernético infantil.

infantil®®

RPG: Role-Playing Game. VPI: Violéncia por parceiro intimo

Concernente a mecanica, 0s jogos pertencem as categorias: Role Playing Game

(RPG),24%6:2831-333536 quebra-cabeca (puzzles)*’* e acdo.** Utiliza mais de uma categoria:

RPG e quebra-cabecas.®® Categoria ndo descrita.”® Quanto ao design do jogo, 12 deles
classificam-se como “jogos digitais”, enquanto um nao forneceu informacdes no texto.

Os meios de disponibilizacdo dos jogos foram: computador,>?2® dispositivos

moveis?*?3¢ e utilizacdo de videogame, sem especificar a plataforma.?>3*3*> Alguns
24,26,30,33

artigos utilizaram mais de um tipo de plataforma. Um artigo®' ndo informou o

meio de disponibilizacao.

A maioria dos jogos foi destinada aos adolescentes.?** Alguns jogos foram

31-32,34

direcionados tanto para criancas quanto para adolescentes, enquanto outros

tinham como publico-alvo criancas e adultos/professores.?33>3¢

Acerca da abordagem dos jogos, encontram-se temas como violéncia sexual,®

26303335 violéncia por parceiro intimo (VPI),2+2>272832 yioléncia no esporte,® violéncia

geral,® bullying® e violéncia de género.”

Os jogos tiveram como resultado: o aprendizado de novos conceitos sobre

violéncia;**** novas metodologias para os professores discutirem esse tema com seus

5 9

alunos;® reducdo de atitudes e crencas sexistas e violentas;?® influenciou em novos
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dominios sociais;**** ajudou os pais a observarem mais os sinais de alerta;* melhorou a

comunicacdo entre os jovens e entre os adultos responsaveis;?’ fortaleceu o vinculo.*'
Além disso, os participantes tiveram a sensacao de maior pertencimento, ja que

eles se enxergavam no jogo;*' houve desenvolvimento de competéncias de lideranca;*

maior nivel de engajamento, aprendizado e aceitacdo,** mostrando que os

videogames podem ser um instrumento valioso para ensinar.*
Discussao

Na presente revisao, o estudo mais antigo é de 2013. Os jogos digitais tiveram
avan¢o com a expansao da internet, tornando-se acessiveis a partir dos anos 2000,
especialmente com a popularizacdo de dispositivos, como smartphones. A producdo de
jogos digitais esta presente no cotidiano de milh&es de pessoas e vem ocupando espaco

' Esse

em diversos campos, como educag¢do, saude, ciéncias sociais e outras areas.?
contexto explora tanto a eficacia dos jogos como a evoluc¢do dessa ferramenta, ao longo
do tempo, e a adaptagdo as novas tecnologias e plataformas de acesso.

Nesse cenario de rapido desenvolvimento tecnolégico, o jogo digital € descrito
como atividade voluntaria, que pode ter propdsitos sérios (educativos) ou nao, sendo
executado em hardware e gerenciado por software.”’ Em contraste, os jogos analdgicos —
como os de cartas, dados e tabuleiro — facilitam a interacao direta entre os participantes
e permitem a criacdo de significados compartilhados.?

Os jogos digitais tém potencial tanto para entretenimento como também para
proporcionar experiéncias educativas e impactar positivamente diversos aspectos da
vida das pessoas, incluindo a prevencao da violéncia infantil. Ademais, cita-se a
capacidade de envolver os jogadores em situacSes simuladas, enviar feedback imediato
e adaptar-se as necessidades individuais, que podem ser exploradas de maneira eficaz
na criagdo de programas de prevencdo e intervengdo, 22728303236

Ainda no contexto dos jogos educacionais digitais, € essencial que profissionais e
pesquisadores reconhecam suas potencialidades e estejam preparados para aproveita-
las de maneira intencional e planejada. Isso requer atencdo aos variados modos de

interacdo, intervencdao e aprendizado dos jogadores, por meio deste recurso

educacional. As oportunidades de aprendizagem oferecidas por esses jogos permitem a
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assimilagdo de multiplos conhecimentos e experiéncias, podendo impactar
positivamente o ensino e a aprendizagem. Assim, eles se tornam uma ferramenta
adequada para a pratica pedagogica e um facilitador da aprendizagem.?’

Confirmadamente, os jogos educativos trazem beneficios ao processo de
aprendizagem, especialmente entre os jovens. No entanto, a quantidade de estudos
sobre jogos que abordam a violéncia contra criancas e adolescentes, encontrados nesta
pesquisa, foi pequena. Além disso, muitos desses sdo relatos de experiéncia qualitativos
ou descritivos, resultando em baixo grau de evidéncia.?+2830-313334

Também é importante considerar a quantidade de artigos que tratam da
violéncia sexual e por parceiro intimo.?¢%3%3233 Atualmente, o abuso e a violéncia sexual
destacam-se como ponto central das pesquisas em violéncia infantil, apresentando
consequéncias no desenvolvimento fisico e psicolégico das vitimas.'

Estatisticas indicam que, aproximadamente, trés em cada quatro criancas, com
idades entre dois e quatro anos, sofrem regularmente castigos fisicos e/ou violéncia
psicolégica nas maos dos pais ou cuidadores.*®A negligéncia apresenta-se como uma
das principais violéncias cometidas contra criancas e adolescentes.®® Portanto, sdo
necessarias intervencfes que busquem uma abordagem abrangente para combater as
diferentes formas de violéncia.

Na analise dos estudos selecionados, foi possivel constatar que, ao longo das
partidas, pesquisas, os autores identificaram uma participacao ativa dos jogadores, bem
como valorizacdo da autonomia e tomada de decises durante as jogadas.??#333> Esses
comportamentos ndo apenas enriqueceram a experiéncia de jogo, como também
tiveram papel fundamental na promocdao do espirito critico e da reflexdo dos
participantes.?®3%343> |sso mostra que se deve considerar o conteddo dos jogos e a
forma pela qual sdo estruturados para promover a participagdo ativa e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais dos jogadores.

Os jogos, portanto, ancoram-se nos principios dos métodos ativos de aprendizagem,
gue enfatizam o protagonismo dos sujeitos sociais, a livre expressao e a interacao, com vistas
a motivar a criatividade e a construcdo do conhecimento.*?4*33>3% Um estudo em outra area
do conhecimento demonstrou que a gamificacdo tem o potencial de promover a

aprendizagem ativa dos estudantes, ja que a experiéncia foi bem sucedida.®
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Assim, os jogos se revelaram como estratégias educativas e interventivas de
consideravel impacto. Ao se engajarem nas experiéncias de jogo, os participantes
tiveram a oportunidade de compartilhar e construir conhecimentos de forma
colaborativa, além de reportarem mudancas substanciais no comportamento.®+28343>
Essas transformacdes abrangeram areas criticas, como a resolucao de conflitos e a
desconstrucdo de padrbes sexistas. Além disso, na prevencdo da violéncia, os jogos
educativos aproximam tanto criancas e adolescentes quanto pais e professores.*

A educacdo busca promover a saude e garantir a qualidade de vida das familias e
comunidades, conscientizando, individual e coletivamente, sobre as responsabilidades
em relacdo a saude.?**3%3% O objetivo é encorajar e apoiar as pessoas a assumirem
maior controle sobre a proépria vida, visando criar ambiente saudavel, reduzir a
vulnerabilidade e fortalecer os cidaddos.*?

Embora os autores reconhecam os beneficios dos jogos, é importante considerar
algumas limita¢des quanto a utilizacdo, tais como: a restricdo de espaco fisico adequado

1

para a pratica dos jogos;*' a necessidade de lidar com variedade de participantes em

26,28,34

termos de quantidade e diversidade; a maior quantidade de dados para melhor

2732 3 garantia da conexdo confidvel a internet;?® e a disponibilidade de

avaliacao;
dispositivos adequados para acesso aos jogos.** Esses sdo aspectos que podem
influenciar diretamente a eficacia e a acessibilidade dos jogos educativos no contexto da
abordagem da violéncia contra criancas e adolescentes.

A anadlise dos estudos ndo identificou a presenca de jogos analdgicos (ndo
digitais), como os de tabuleiro ou cartas. Essa lacuna evidencia a escassez de pesquisas
gue explorem essas modalidades no combate a violéncia contra criancas e adolescentes,
apesar da acessibilidade, custo reduzido e potencial para promover discussdes e
intera¢cdes em grupo. Outros estudos indicam que os jogos analégicos constituem uma
estratégia valiosa para a educacdao em saude, pois permitem o desenvolvimento de
habilidades criticas, colaborativas e praticas, além de tornar o processo de
aprendizagem mais prazeroso e estimulante para os estudantes.?**

Ainda, a criacdo de jogos educativos em saude deve contar com equipes

multidisciplinares, com a colabora¢do continua entre especialistas de diferentes areas

do conhecimento, bem como a participacdo do jogador na criagdo do jogo. Essas
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equipes sao essenciais para abordar o conteudo e os diversos aspectos do design e
desenvolvimento de jogos, melhorando a experiéncia educacional dos usuarios e
ampliando o impacto destes.*

Essa necessidade reside na capacidade dessas equipes de combinar
conhecimentos e habilidades diversas para abordar desafios, de forma abrangente e
eficaz. Além disso, a efetividade desses jogos demanda considerar a realidade do
publico-alvo, de modo a garantir que o jogo educativo seja desenvolvido de acordo com
as necessidades especificas.

Dada as caracteristicas dos jogos educativos, € possivel que eles oferecam
contribui¢cdes para a pratica profissional, facilitando intervencées precoces e fornecendo um
ambiente seguro para discussdes. Eles funcionam como ferramentas diagndsticas e
promovem uma educacdo preventiva continua, enriquecendo estratégias pedagodgicas e
fortalecendo a capacidade dos jovens de enfrentar desafios de forma saudavel.®

Por se tratar de uma tematica sensivel e de manejo altamente complexo, ha
necessidade urgente de ac¢des intersetoriais eficientes, que incluam servicos e
profissionais treinados para prevencdo, diagnostico, intervencdo e reabilitacao,
envolvendo as areas da salide e da educacdo, pela proximidade com a populacdo-alvo.*

Confirmadamente, o trabalho desenvolvido em rede intersetorial e
multiprofissional resultou em mudang¢as comportamentais de adolescentes, na escola e
na familia, além de aproximar os pais da escola, contribuindo para ambientes mais
pacificados.”” Uma abordagem abrangente sobre o tema pode aumentar o
conhecimento e a compreensdo das criangas sobre a violéncia e sobre como procurar
ajuda, se precisarem.*

Os achados do presente estudo, portanto, apontam para a importancia do uso
de jogos educativos voltados para a violéncia contra a crianca e o adolescente. Na
pratica, os profissionais de diferentes areas de formacdo constatam lacunas no
conhecimento, demandando pesquisas aprofundadas voltadas para avaliacdo da
efetividade dos jogos educativos e para o desenvolvimento de jogos abrangentes.

Como limitacdo do estudo em tela, aponta-se o baixo nivel de evidéncia cientifica dos
artigos selecionados, que reduz a solidez das conclus@es, apesar de a busca integrar uma

variedade de fones de dados que suportam as publicacbes voltadas para a area da saude e
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da educacdo. Além disso, os artigos selecionados trazem pouca informacdo sobre os

mecanismos de desenvolvimento dos jogos, dificultando uma analise detalhada.

Conclusao

Esta revisdo integrativa da literatura mostra que a maioria dos jogos é
disponibilizada digitalmente e trata da violéncia sexual e por parceiro intimo contra
criancas e adolescentes. Embora seja um grave problema que atinge essa faixa etaria, o
fato de outros tipos de violéncia também estarem presentes no cotidiano dessa parcela
da populacdo indica a necessidade de avancos nas propostas e a¢des preventivas.

Evidenciou-se que os jogos educativos voltados para a prevencdo da violéncia
contra criancas e adolescentes constituem importante estratégia de educacao em saude,
que pode ser utilizada por professores e profissionais da saude, uma vez que eles
promovem participacdo ativa e protagonismo dos participantes, além de fomentar
mudancas de comportamento.

Diante dos achados do estudo, pode-se depreender que a gamificacao, enquanto
fendmeno emergente que vem se consolidando em diferentes areas do conhecimento,
tem sido pouco explorada para tratar da violéncia contra criancas e adolescentes.
Revela-se, ainda, a necessidade de estudos especificos sobre as diferentes formas de

violéncia que atingem criancas e adolescentes.
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