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Resumo: Esta pesquisa objetivou conhecer os jogos educativos utilizados
para abordagem da violéncia de género. Para tanto, foi realizada uma revisao
de escopo nas bases de dados académicas e de literatura cinzenta nas areas
da Satde, Psicologia e Educagdo. Do total de 1.174 publicacdes selecionadas a
partir do titulo, somente 13 foram incluidas na revisdo apods a leitura na integra
e de acordo com os critérios de elegibilidade. A extracdo dos dados foi realizada
através de instrumento semiestruturado, incorporado ao software webQDA por
meio do sistema de codificagdo das fontes. O tratamento e a analise dos dados
possibilitou identificar 11 jogos educativos que abordavam a violéncia de género.
Como medidas para a prevencao e o enfrentamento da violéncia de género foram
citados a desnaturalizacio dos padroes sexistas, o reconhecimento do problema e
mecanismos para sua superacao, e o potencial educativo dos jogos em relacao ao
fenomeno.

Palavras-chave: Jogos educativos; ludico; violéncia de género; revisio da
literatura; ferramenta digital.

Preventing and confronting gender violence through educational
games: a scope review

Abstract: This research aimed to know the educational games used to address
gender violence. Therefore, a scope review was conducted in academic databases
and gray literature in the fields of Health, Psychology and Education. Of the 1,174
publications selected from the title, only 13 were included in the review after full
reading and according to the eligibility criteria. Data extraction was performed
through a semi-structured instrument, incorporated into the webQDA software
through the source coding system. The treatment and data analysis made it possible
to identify 11 educational games that addressed gender violence. As measures to
prevent and confront the gender based violence were cited the denaturalization of
gender roles, recognition of the problem and mechanisms to overcome them, and
the educational potential of games in relation to the phenomenon.
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1. Introducao

A violéncia de género é um fendomeno complexo fundamentado na construgao dos
padrdes sexistas, nos quais as mulheres sdo subalternizadas a dominacao masculina
(Guedes & Fonseca, 2011). A violéncia geralmente se manifesta de forma ciclica. O inicio
costuma ser brando, avangando com o aumento da frequéncia e intensidade das violagoes
(San Segundo & Codina-Canet, 2019), responsaveis por desencadear danos aquelas que
a vivenciam a curto, médio e longo prazo. Em parte dos casos, pode apresentar a morte
como consequéncia maxima.

Segundo relatoério brasileiro elaborado a partir dos registros de homicidios de mulheres,
a maior vulnerabilidade esta entre as mulheres negras, com baixa escolaridade e em
idade reprodutiva. Os principais agressores sdo companheiros ou ex-companheiros das
vitimas e o local de ocorréncia de maior expressao foi a residéncia (Féorum Brasileio de
Seguranca Publica, 2019).

Esses dados revelam a dificuldade de superagdo do problema, uma vez que a maior
parte das vitimas possui relacio afetiva com os autores das agressoes. Dessa forma, o
reconhecimento da violéncia de género e o estimulo para a busca de apoio sao barreiras
que precisam ser superadas pelas mulheres para romper o ciclo de agressao.

Revisdo sistemética sobre as barreiras e os facilitadores para a dentincia da violéncia
sexual na infincia e na adolescéncia revelou como barreiras o desconhecimento do
problema, a auséncia de rede de apoio, a preocupacao com as consequéncias negativas
para si e para os agressores, apos a divulgacdo. Os elementos facilitadores estiveram
associados as perguntas diretas para as vitimas e ao fornecimento de informacoes sobre
a violéncia sexual (Lemaigre, Taylor, & Gittoes, 2017).

Diante das barreiras para a dentncia e dos agravos desencadeados pela violéncia de
género, verifica-se a necessidade de medidas para a prevencao e o enfrentamento do
problema no contexto privado e publico da vida de criancas, adolescentes, mulheres
e idosas.

No contexto publico, salienta-se a proposicao e a implementacao de a¢oes nos ambitos
intersetorial e interprofissional. Pondera-se que os conhecimentos, as praticas e as
politicas de atendimento as vitimas de violéncia podem ser influenciadas por crencas,
valores, normas e atitudes que subalternizam a posicado da mulher na sociedade. Dessa
forma, as medidas de intervencao se tornam ainda mais desafiadoras (Boyko, Wathen,
& Kothari, 2017).

A desnaturalizacao dos padroes sexistas também precisa envolver os profissionais que
atuam nos servicos especializados e nio-especializados na assisténcia as vitimas de
violéncia, com o intuito de evitar arevitimizacao e apoia-las paraasuperacdo do problema.
Para tanto, sdo necessarias acoes educativas com a finalidade de instrumentalizar os
profissionais para a construcdo do conhecimento sobre as questdes de género e do
cuidado generificado (Fornari & Fonseca, 2019).
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As acoes educativas podem ser concretizadas nas praticas profissionais por meio de
grupos de estudo, cursos, palestras, oficinas e jogos educativos. No que se refere aos
altimos, considera-se que devam apresentar finalidade didatica e possibilidade de
utilizacdo no processo ensino-aprendizagem, tanto no formal quanto no informal (Dondi
& Moretti, 2007).

Com base no exposto, a revisdo de escopo apresentou como questdo norteadora: Quais
os jogos educativos utilizados para abordagem da violéncia de género? O objetivo foi
conhecer os jogos educativos utilizados para abordagem da violéncia de género.

2. Metodologia

Para responder a questiao norteadora e o objetivo do estudo, as autoras optaram por
realizar uma revisao de escopo, pois permite abordar de maneira ampliada determinado
tema de pesquisa e incluir diferentes tipos de metodologias de estudo. Este tipo de revisao
propoe a identificacdo da extensdo, do alcance e da natureza das pesquisas. Também
consiste em um importante instrumento para verificar as lacunas do conhecimento
sobre o tema na literatura cientifica (Arksey & O’Malley, 2005).

A revisdo de escopo visa mapear evidéncias que foram publicadas na literatura sobre
determinado tema de pesquisa (Peters et al., 2017). O mapeamento resulta em uma
sintese das pesquisas, classificadas de acordo com o tempo, o espaco, a fonte e a origem;
das politicas, envolvendo o rastreamento de documentos relevantes; e dos conceitos,
conforme a terminologia, o uso, os participantes e a finalidade. Na maioria das vezes,
essa forma de mapeamento fornece resultados indicativos e sugestivos para novos
estudos (Anderson, Allen, Peckham, & Goodwin, 2008).

Nesta perspectiva, foi desenvolvido um protocolo de revisdo de escopo baseado no
processo do Instituto Joanna Briggs (Peters et al., 2017), com a finalidade de realizar
uma busca bibliografica da literatura cientifica associada aos jogos educativos utilizados
para a abordagem da violéncia de género. Este protocolo orientou a busca de estudos
que atendessem aos critérios de elegibilidade propostos para a revisao.

O protocolo apresentou como questao de revisdo: Quais os jogos educativos utilizados
para abordagem da violéncia de género? A pergunta foi elaborada por meio da estratégia
PICo, que preconiza como elementos fundamentais o acréonimo mnemonico: P —
Problema; I — Interesse e C — Contexto. Foram definidos os elementos: P (violéncia de
género); I (jogos) e C (educacgao).

A estratégia de busca bibliografica para a selecdo dos estudos foi realizada mediante
consulta nas bases Prospero, Instituto Joanna Briggs e Cochrane para verificar a
existéncia de revisdes em andamento ou concluidas, associadas ao tema proposto.
Destaca-se que nenhuma revisao sobre jogos educativos relacionados a violéncia de
género havia sido encontrada até o momento da pesquisa.

A coleta foi realizada em dezembro de 2017, nas bases de dados académicas que versavam
sobre a temaética, considerando as barreiras do tempo e os recursos. Na revisao de
escopo, foram incluidos estudos publicados em espanhol, inglés e portugués, sem limite
de tempo. A busca foi feita em trés etapas, por duas pesquisadoras independentes.
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Na primeira etapa, foi realizada a busca nas bases de dados Scopus e Psycinfo, para
identificar estudos primarios sobre o tema e possiveis descritores nos titulos e resumos,
com a finalidade de ampliar a pesquisa.

Na segunda etapa, houve a definicdo dos descritores, expandindo a busca para as bases
de dados Cinahl, Embase, Eric, Pubmed, Science Direct e Web of Science.

Na terceira etapa, ocorreu o acesso as listas de referéncias dos artigos selecionados nas
bases de dados, bem como as bases de literatura cinzenta: Banco de Teses de Dissertacoes
da Capes (Coordenacido de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagcoes, Google Scholar, NYAM Grey Literature e
OpenGrey.

Os titulos e os resumos dos estudos foram lidos e analisados para identificar os elegiveis
para a revisao. Nos casos em que houve duvida a respeito da elegibilidade, os estudos
foram mantidos para a etapa seguinte. A leitura completa foi realizada pelas duas revisoras
independentes para verificar a pertinéncia da publicagio para a extracao dos dados.

Artigos selecionados nas bases de dados:

Cinahl: 221, Embase: 50, Eric: 166, Psycinfo: 115, Pubmed: 53, Science Direct: 230, Scopus: 141, Web
of Science: 84, NYAM Grey Literature: o, Open Grey: 2, Google Scholar: 35, Banco de teses e
dissertacoes Capes: 18, Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes: 59.
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Figura 1 — Estagios da estratégia de pesquisa da revisao de escopo.
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Para a revisdo de escopo, foram definidos e utilizados os seguintes termos relacionados
a pesquisa: violence AND game ou games in education AND education. A estratégia de
busca foi adotada de acordo com a especificidade de cada base de dados.

No que se refere ao tipo de estudo, foram incluidas pesquisas priméarias, empiricas,
quantitativas e qualitativas de qualquer desenho ou metodologia. Os critérios de inclusao
foram pautados no objetivo da revisdo: identificar os jogos educativos utilizados para
abordagem da violéncia de género.

Foram excluidos os estudos que nao envolviam a tematica da violéncia na perspectiva de
género como conceito do jogo e que nao abordavam os jogos como tecnologia educativa.

A Figura 1 apresenta um fluxograma detalhado dos estagios da pesquisa:

Destaca-se que alguns artigos, relacionados a producdo de jogos educativos para
abordagem da violéncia de género, elaborados pelo grupo de pesquisa Género, Satide
e Enfermagem da Escola de Enfermagem da Universidade de Sao Paulo, do qual
fazem parte as autoras do estudo, foram incluidos na revisdo, uma vez que nao foram
encontrados nas bases de dados consultadas, por terem relevancia para a producao
cientifica brasileira sobre a tematica.

A extracdo dos dados foi realizada por meio de instrumento elaborado de acordo com
a pergunta da revisio. O instrumento foi composto por questoes de multipla escolha e
descritivas.

Este instrumento foi incorporado ao software de anélise qualitativa webQDA (Costa,
Moreira, & Souza, 2019). Os artigos na integra foram inseridos como fontes internas,
classificados conforme o ano de publicacao, o pais, o idioma, a 4rea do conhecimento,
o desenho metodologico, a concepcao de jogo, o tipo de jogo, o pablico alvo, a categoria
de abordagem da violéncia e os tipos de violéncia. Também foram codificados de acordo
com as categorias empiricas: objetivo do estudo, metodologia do estudo, contribuicoes
da pesquisa, limitacOes da pesquisa, objetivo do jogo, descricao do jogo e conclusoes.
Para tanto, as autoras utilizaram o sistema de codigo arvore (Figura 2).

O Conclusdes

O Contribuigdes da pesquisa

O Descrigéo do jogo

Tree Codes O O Limitagdes da pesquisa
O Metodologia do estudo
O Objetivo do estudo

O Objetivo do jogo

Figura 2 — Sistema de co6digo arvore da revisao de escopo.
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Além disso, posteriormente a classificacdo e a codificacdo, os resultados foram
submetidos ao sistema de questionamento, no qual foram identificas as palavras mais
frequentes citadas nos artigos (Figura 3). Também foram produzidas quatro matrizes:
relacdo entre o tipo de jogo e o publico alvo; relacdo entre a area de conhecimento e o
tipo de jogo; relacdo entre o pablico alvo e o tipo de violéncia; e relagio entre a concepcao
e o tipo de jogo.

Figura 3 — Nuvem de palavras mais frequentes nos estudos da revisao de escopo.

3. Resultados

A revisao de escopo incorporou 11 estudos (Quadro 1), publicados entre os anos de
2004 e 2018. No que se refere ao pais de origem dos estudos, cinco publicacées foram
produzidas por autores dos Estados Unidos da América, quatro do Brasil, uma da
Austréalia e em outra os autores eram residentes em mais de dois paises. Em relacao ao
idioma, oito artigos foram publicados em inglés e trés em portugués.

Autores Titulo Jogo

“Because if we don’t talk about it, how are we going
(Gilliam et al., 2016) to prevent it?”: Lucidity, a narrative-based digital Lucidity
game about sexual violence

(Fontana & Beckerman, Childhood Violence Prevention Education Using

2004) Video Games Invasion of the Foozles

“Campus Craft”: A Game for Sexual Assault

(Jozkowski & Ekbia, 2015) Prevention in Universities

Campus Craft

Gaming Against Violence: A Grassroots Approach ~ Grace’s Diary e Love in

(Crecente, 2014) to Teen Dating Violence the Dumpster

Examining key design decisions involved in
developing a serious game for child sexual abuse Orbit
prevention

(Stieler-Hunt, Jones,
Rolfe, & Pozzebon, 2014)

“It’s like you're actually playing as yourself”:
Development and preliminary evaluation of
‘Green Acres High’, a serious game-based primary
intervention to combat adolescent dating violence

(Bowen et al., 2014) Green Acres High
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Autores Titulo Jogo

(Adelman, Rosenberg, & Simulations and Social Empathy: Domestic

Hobart, 2016) Violence Education in the New Millennium In Her Shoes

Analise do jogo “Trilha da Protecdo” como auxiliar
(Meyer, 2017) na diminuicdo da vulnerabilidade para a violéncia  Trilha da Protecdo
sexual infantil

Violetas: cinema & acdo no enfrentamento Violetas: cinema &
. . da violéncia contra a mulher: concepgao de acdo no enfrentamento
thies, Sl Gial., 2007 subjetividade, género, cidadania e ludicidade nas da violéncia contra a
regras e nas cartas do jogo mulher

Gender, sexuality and violence: perception of

(Fonseca et al., 2018) mobilized adolescents in an online game

Papo Reto

Adolescentes e violéncia nas relagoes de
(Oliveira & Fonseca, 2017) intimidade: uma abordagem lidico-educativa por ~ Papo Reto
meio de um jogo on-line

Quadro 1 — Descricao dos artigos selecionados na revisao de escopo.

Sobre a 4rea de conhecimento, seis estudos foram publicados por autores das ciéncias
da educacdo, quatro das ciéncias da satde e um das ciéncias sociais. O referencial
metodoldgico mais utilizado foi a pesquisa qualitativa (cinco estudos), seguido pelo
relato de experiéncia (dois estudos), estudo experimental, estudo de caso, método misto
e ensaio tedrico (um estudo cada).

Em relacdo a concepcao dos jogos destacaram-se os serious games (seis estudos) e os
jogos ludicos (cinco estudos). O principal tipo de jogo utilizado foi no formato digital
(sete estudos), seguido pelos jogos de simulacao e de tabuleiro (dois estudos cada).

O publico alvo dos jogos foi primordialmente adolescentes (seis estudos), criancas (trés
estudos), adultos (um estudo) e profissionais (um estudo). A abordagem dos jogos foi
voltada para prevencao e enfrentamento da violéncia em cinco estudos, somente para
prevencao em quatro estudos e enfrentamento em dois estudos. Sete estudos retrataram
as diversas formas de violacao e quatro estudos a violéncia sexual.

Osjogos mais comuns para os adolescentes e adultos foram de simulagdo, para as criancas
e os adolescentes foram os digitais, e para as criancas e os profissionais envolvidos no
atendimento as vitimas, os jogos de tabuleiro.

Os jogos com publico alvo infantil abordaram principalmente medidas para a prevencao
da violéncia. Os jogos para adolescentes envolveram medidas para a prevencao e ou
enfrentamento do problema. Os jogos para adultos apresentaram exclusivamente
medidas para o enfrentamento da violéncia.

As ciéncias da educacdo e da saiide desenvolveram jogos de simulacao, de tabuleiro
ou digitais, enquanto as ciéncias sociais produziram somente jogo digital. Os jogos de
tabuleiro apresentaram a concepgio da ludicidade. Em contrapartida, a maior parte dos
jogos de simulacao e digitais foram fundamentados na concepgao dos serious games.

Os estudos selecionados na revisao de escopo apresentaram como objetivo a avaliacao
dos jogos na perspectiva dos participantes. Como potencialidades foram citadas

84 RISTI, N.° 33, 09/2019



RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagao

identificacao, prevencao e enfrentamento da violéncia de género, principalmente quando
associada a criancas e adolescentes (Adelman et al., 2016; Bowen et al., 2014; Fontana
& Beckerman, 2004; Jozkowski & Ekbia, 2015; Meyer, 2017; Oliveira & Fonseca, 2017).

Os autores dos estudos optaram pela abordagem qualitativa (Adelman et al., 2016;
Fonseca et al., 2018; Gilliam et al., 2016; Oliveira & Fonseca, 2017; Pires, Silva, et al.,
2017) ou pelos métodos mistos (Bowen et al., 2014; Jozkowski & Ekbia, 2015), sendo que
a técnica de coleta de dados mais utilizada foi o grupo focal (Adelman et al., 2016; Bowen
etal., 2014; Gilliam et al., 2016; Jozkowski & Ekbia, 2015). Além disso, a maior parte dos
estudos (oito) teve como participantes adolescentes (Adelman et al., 2016; Bowen et al.,
2014; Crecente, 2014; Fonseca et al., 2018; Fontana & Beckerman, 2004; Gilliam et al.,
2016; Jozkowski & Ekbia, 2015; Oliveira & Fonseca, 2017).

A partir da revisdo de escopo foram identificados 11 jogos educativos associados a
violéncia de género. Destes, trés jogos foram produzidos no Brasil (“Violetas: cinema &
acao no enfrentamento da violéncia contra a mulher”, “Papo Reto” e “Trilha da protecdo”)
e oito jogos foram desenvolvidos no ambito internacional (“Ludicity”, “Invasion of
the foozles”, “In her shoes”, “Orbit”, “Green acre high”, “Grace’s diary”, “Love in the
dumpster” e “Campus craft”).

As conclusoes identificadas nos estudos selecionados apresentaram quatro temaéticas
centrais: a desnaturalizacdo dos papeis masculinos e femininos; o reconhecimento da
violéncia de género; os mecanismos para o enfrentamento do problema; e a interacao
como elemento fundamental do aprendizado (Fornari & Fonseca, 2019).

Os autores constataram que no decorrer das partidas os participantes perceberam
a reiteracdo dos esteredtipos de género e dos padroes sexistas, a culpabilizacao e a
subalternidade do sexo feminino e a propagacao de discursos abusivos (Adelman et al.,
2016; Fonseca et al., 2018; Jozkowski & Ekbia, 2015; Oliveira & Fonseca, 2017; Pires,
Silva, et al., 2017).

Nos jogos, também foram identificadas diferentes situacoes de violéncia perpetradas
contra criangas, adolescentes e mulheres e destacados o reconhecimento do problema
como essencial para a prevencdo e o enfrentamento. Os estudos ressaltam que
comunicacio das violagoes depende também da autonomia conferida as vitimas para
a tomada de decis@o em relacio a dentincia (Adelman et al., 2016; Bowen et al., 2014;
Crecente, 2014; Fonseca et al., 2018; Jozkowski & Ekbia, 2015; Meyer, 2017; Oliveira &
Fonseca, 2017; Pires, Silva, et al., 2017; Stieler-Hunt et al., 2014).

A comunicacao das violagoes para os familiares, amigos e profissionais que atuam nos
servicos de atendimento foi entendida como primordial para romper a violéncia de
género (Fonseca et al., 2018; Gilliam et al., 2016; Oliveira & Fonseca, 2017; Pires, Silva,
et al.,, 2017; Stieler-Hunt et al., 2014).

As experiéncias vividas e compartilhadas pelos participantes no jogo foram ressaltadas
como possibilidade para a prevencdo e o enfrentamento do problema, e para a
mudanca de comportamentos e atitudes que reforgam a violéncia de género (Fontana &
Beckerman, 2004).

Além disso, a interac¢do estabelecida entre os participantes no jogo promoveu reflexdes
sobre o tema, as experiéncias vividas dentro e fora da partida, e a necessidade de
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estabelecer medidas de transformacao individuais e coletivas (Adelman et al., 2016;
Bowen et al., 2014; Gilliam et al., 2016; Jozkowski & Ekbia, 2015; Meyer, 2017; Oliveira
& Fonseca, 2017).

Nos estudos selecionados, foram identificadas diferentes aproximacoes dos jogos com
a realidade dos participantes. Essa dindamica estimulou a percepc¢ao de distintas formas
de violacgoes visiveis e invisiveis na sociedade. Os autores verificaram habilidades entre
os jogadores que permitiam identificar semelhancas e diferencas entre a ficcao do jogo
e arealidade concreta (Bowen et al., 2014; Jozkowski & Ekbia, 2015; Oliveira & Fonseca,
2017; Pires, Silva, et al., 2017).

Essa revisao demonstrou a potencialidade dos jogos para a problematizacao,
interpretacdo e compreensao da violéncia de género, para o fortalecimento da rede de
apoio e para a captacao das percepcoes dos jogadores a respeito do tema (Fonseca et al.,
2018; Meyer, 2017; Pires, Silva, et al., 2017). Além disso, evidenciou a possibilidade de
utilizacao dos jogos tanto no contexto de ensino formal (institui¢des de ensino), quanto
de ensino informal (espaco doméstico) (Adelman et al., 2016; Crecente, 2014; Fontana &
Beckerman, 2004; Gilliam et al., 2016; Meyer, 2017; Stieler-Hunt et al., 2014).

Durante as partidas, os autores constataram a participagdo ativa dos jogadores e a
autonomia na tomada de decisdo sobre as jogadas. Estes comportamentos favoreceram
o desenvolvimento da criticidade e da reflexividade (Adelman et al., 2016; Bowen et al.,
2014; Crecente, 2014; Fontana & Beckerman, 2004; Gilliam et al., 2016; Jozkowski &
Ekbia, 2015; Meyer, 2017; Oliveira & Fonseca, 2017; Pires, Silva, et al., 2017; Stieler-Hunt
et al., 2014). Também permitiram aos participantes a construcao de acoes estratégicas
individuais e coletivas para a prevencao e o enfrentamento das violacées abordadas
nas partidas. Em seis estudos foram constatadas mecanicas de jogo que estimulavam
o trabalho em equipe e a colaboraciao entre os jogadores como fundamental para a
conquista da partida (Fonseca et al., 2018; Gilliam et al., 2016; Meyer, 2017; Oliveira &
Fonseca, 2017; Pires, Silva, et al., 2017; Stieler-Hunt et al., 2014).

Diante disso, 0s jogos se mostraram como potentes estratégias educativas e interventivas,
uma vez que os participantes tiveram a possibilidade de compartilhar e produzir
conhecimentos com seus pares e relataram mudancas comportamentais em relacao
a resolucdo de conflitos e desconstrucao de padroes sexistas (Adelman et al., 2016;
Fontana & Beckerman, 2004; Gilliam et al., 2016; Jozkowski & Ekbia, 2015).

Os estudos apontaram como limitacdo para a avaliacdo dos jogos o nimero reduzido
de participantes devido ao periodo correspondente a coleta de dados. Esse aspecto
influenciou a interacao dos participantes com o jogo, e, por consequéncia, pode ter
influenciado na qualidade da intervencao educativa (Fonseca et al., 2018; Jozkowski &
Ekbia, 2015; Oliveira & Fonseca, 2017).

O formato do jogo também foi descrito como barreira. Constatou-se a contradicao
estabelecida entre o jogo fisico e online. O jogo fisico mostrou-se mais restrito devido a
menor interatividade e atratividade (Meyer, 2017), enquanto o jogo online se apresentou
limitado em virtude da necessidade de acesso ao computador e da velocidade ligada a
tecnologia (Bowen et al., 2014; Fontana & Beckerman, 2004).
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Dois estudos apontaram a necessidade de tornar as regras do jogo mais intuitivas, a
fim de facilitar a navegacao e a autonomia dos jogadores (Bowen et al., 2014; Meyer,
2017). Trés estudos indicaram a necessidade de facilitadores qualificados devido a
complexidade do tema e a possibilidade de vitimas participarem da partida (Adelman et
al., 2016; Bowen et al., 2014; Meyer, 2017; Oliveira & Fonseca, 2017).

4. Discussao

A revisao de escopo demonstrou que a maior parte dos estudos selecionados apresentou
abordagem qualitativa no método de coleta de dados, devido a captacdo das diferentes
impressoes dos participantes sobre os jogos. Entretanto, esse resultado difere de outra
revisao qualitativa da literatura sobre o papel do professor no uso de jogos na educacao,
na qual identificou a preferéncia pelos métodos mistos (15), pela abordagem quantitativa
(13) e qualitativa (77) para responder as perguntas de pesquisa (Kangas, Koskinen, &
Krokfors, 2017).

No que se refere a concepc¢ao de jogo, na revisdo destacaram-se os serious games.
Pesquisa sobre os jogos de video como ferramenta educativa salientou a importancia
dos serious games para o aprimoramento de habilidades, produtos, servicos e processos
de trabalho (Raventods, 2016), ao passo que os jogos ladicos sdo responsaveis pelo
desenvolvimento do pensamento critico, pois se opdem a transmissao unidirecional do
conhecimento (Pires, Gottems, & Fonseca, 2017).

Nesta perspectiva, considera-se que as duas concepcoes de jogos sao relevantes para
a abordagem da violéncia de género, embora os serious games sejam voltados para a
promocao de habilidades, enquanto os jogos ltidicos para a motivagao da criticidade nos
jogadores.

Dentre os 11 estudos selecionados, constatou-se que a maior parte das publicacoes
apresentou criancas e adolescentes como publicos alvos dos jogos educativos. Pesquisa
realizada com 42 adolescentes sobre serious games de realidade virtual, verificou que a
idade é um fator importante para a retengao do conhecimento, pois a pesquisa evidenciou
significativo desenvolvimento das habilidades cognitivas entre os adolescentes
(Ferguson, van den Broek, & van Oostendorp, 2020).

Por outro lado, considera-se que na medida em que o ser humano avanca nas categorias
geracionais, fica enfraquecida a concepcdo da usabilidade dos jogos. Na vida adulta,
culturalmente, a atividade costuma ser compreendida como simplificada devido a
incerteza e a possibilidade de interferéncia dos jogadores na sua execugao (Huizinga,
2014). Deste modo, justifica-se o namero reduzido de jogos educativos para adultos
encontrados na revisao.

Houve um ntimero expressivo de jogos com tematica central voltada para a violéncia
sexual. Esse resultado pode estar associado a prevaléncia deste tipo de violéncia,
principalmente na populacdio do sexo feminino, nos periodos da infincia e da
adolescéncia. Pesquisa realizada com 59.381 participantes em trés bases de dados
brasileiras identificou que a violéncia sexual é duas vezes maior entre as mulheres,
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sete vezes maior entre as criancas e seis vezes maior entre os adolescentes, quando
comparados aos homens e as demais faixas etarias (da Silva & Roncalli, 2018).

Diante da amplitude desse fenomeno, acredita-se que seja relevante a criacao de jogos
educativos ndo somente para criancas e adolescentes, mas também para mulheres e
homens adultos, os jogos propiciam a reflexdo sobre a desnaturalizacdo dos padroes
sexistas, a identificacdo das diferentes situacoes de violéncia e a proposicao de agoes
individuais e coletivas para a reducao das repercussoes negativas das viola¢oes (Fornari
& Fonseca, 2019). Neste contexto, a utilizacdo de jogos educativos para abordagem da
violéncia se mostra inerente a categoria geracional dos participantes, uma vez que a
categoria género é transversal a todas as idades.

O processo ensino-aprendizagem motivado pela utilizacdo de jogos é inovador, pois a
producao do conhecimento se d4 mediante a experiéncia e a participagao dos jogadores.
Os jogos se diferenciam dos modelos tradicionais de ensino, pautados na determinacao
do contetido e da técnica e nos modos de comunicacdo através de textos, palestras e
oficinas (Jozkowski & Ekbia, 2015).

Estudo verificou que a utilizagdo de jogos no processo ensino-aprendizagem é promissora,
pois consiste em uma estratégia que estimula o aprendizado mediante a formulacio de
situacbes que precisam ser respondidas pelos jogadores, ao mesmo tempo em que se
apresenta como ferramenta suplementar para a producao do conhecimento (Cain &
Piascik, 2015).

O jogo educativo tem a capacidade de gerar momentos de descontracio e reflexao sobre
assuntos complexos como a violéncia de género. Pontua-se que as discussoes podem
ser realizadas de maneira branda, porém nao menos importante para a producao do
conhecimento ligado a desconstrugdo dos esteredtipos de género, a prevencdo das
situacoes de violéncia e as possibilidades de apoio as vitimas das violagoes.

A descontracdo do jogo educativo, marcada por momentos inusitados, propicia a
simulacao de tomadas de decisdo diante das percepges construidas na realidade
concreta. Além de estimular a ficgdo, permite aos jogadores a projecao sobre diversos
contextos, gerando sentimentos de provocacdo, mobilizacdo, reinvencao e descoberta
para novas possibilidades (Souza et al., 2017).

Os jogos apresentam como caracteristica a participacio ativa, na qual o jogador é
responséavel pela escolha da direcdo, ou a participacdo passiva, quando o jogador é
guiado para um determinado percurso (Ferguson et al., 2020). Assim, o processo
de ensino-aprendizagem ocorre através da liberdade de decisdo ou da orientacao
previamente definida.

A liberdade de decisao viabiliza o envolvimento dos jogadores com a partida e,
consequentemente, a ascensao de experiéncias emocionais a partir da interagdo entre
os participantes e o cenario do jogo (Stieler-Hunt et al., 2014). A autonomia garantida
ao jogadores durante a partida também possibilita ressignificar experiéncias externas
(Brougere, 2002), bem como valorizar a singularidade de cada participante, tornando as
partidas inéditas (Zeng & Shang, 2018).

Apesar de o jogo acontecer em cenario ficticio, possui elementos que se aproximam
da realidade concreta. Esta aproximacao motiva o compartilhamento de experiéncias
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similares, de forma a promover a ressignificacdo e a transformacio das vivéncias.
O fato de os jogos retratarem situacoes cotidianas favorece o vinculo e a imersao
dos participantes, criando um espago propicio para a transferéncia e a utilizacao do
conhecimento (Zeng & Shang, 2018) produzido previamente ou gerado na partida.

O conhecimento gerado na partida ndo estd restrito a analise e a reflexdo sobre
aspectos externos a ela. Também estd associado & compreensao dos processos
informais de producao e de reproducdo do conhecimento apreendido pelos jogadores

(Brougere, 2002).

Estudo identificou que quando utilizados no processo ensino-aprendizagem, os jogos
tém capacidade de aumentar o desempenho dos educandos por meio da participacao,
da retencao de informacdo através de perguntas e respostas, da interatividade, da
avaliacdo da quantidade de informacé6es apreendidas e do monitoramento do processo,
ao melhorar aspectos que podem ter sido pouco compreendidos pelos educandos
(Abdulmajed, Park, & Tekian, 2015).

Além de osjogos serem entendidos como tecnologias educativas, eles tém a potencialidade
de promover intervengoes ligadas a transformacao da percepcao dos jogadores sobre
as questoes de género. Revisdo sistematica sobre as intervencdes para a prevencio
da violéncia doméstica contra a mulher ressaltou a necessidade do fornecimento
de informacoes sobre as desigualdades estabelecidas entre homens e mulheres nas
diferentes categorias geracionais, com o intuito de desconstruir as normas tradicionais
de género. Além disso, as intervencoes devem ser direcionadas as mudancas sociais e
individuais, visando estimular o empoderamento feminino e o envolvimento de homens
e mulheres na cultura de nao-violéncia (Semahegn et al., 2019).

A prevencao dos casos de violéncia envolve o desenvolvimento de agcdes que visam a
desconstrucao dos esteredtipos de género e a transformacio dos padroes sexistas.
Para tanto, existe necessidade de incorporacao de medidas educativas e culturais
que promovam a igualdade entre homens e mulheres, independente da classe social,
raga, etnia e geracdo. Ressalta-se a necessidade de praticas que visibilizem os tipos de
violagbes, o rompimento do siléncio das vitimas e desnaturalizacdo desse fendmeno
social (Brasil, 2013), assim como apresentado na maior parte dos jogos selecionados.

Os estudos incluidos na revisao identificaram limitagoes como o nimero reduzido de
participantes para avaliacdo das tecnologias educativas, a falta de aprofundamento da
analise dos formatos dos jogos, a dificuldade dos jogadores para a compreensao das
regras e a necessidade de facilitadores no decorrer das partidas. Em relacao ao tdltimo
aspecto, pesquisa verificou que somente o uso de jogos nao assegura a acao educativa,
uma vez que se trata de um instrumento para mediar o didlogo a respeito de determinada
tematica (Monteiro et al., 2018).

5. Conclusoes

A revisdo de escopo demonstrou a pesquisa qualitativa como metodologia relevante
para a avaliacdo dos jogos educativos, uma vez que os estudos selecionados visavam
compreender os sentidos e os significados atribuidos pelos participantes sobre a
abordagem da violéncia de género.
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A expressividade de jogos desenvolvidos para abordagem do tema junto as criancas e
aos adolescentes revelou a preocupacao dos pesquisadores com a prevenc¢ao da violéncia
de género. Contudo, apresentou uma lacuna na elabora¢do de jogos para adultos,
considerados como atores importantes no enfrentamento da violéncia, na medida em que
podem ser vitimas, agressores ou profissionais que atuam nos servicos de atendimento.

A potencialidade dos jogos educativos para produciao do conhecimento a respeito das
questbes que conformam a violéncia de género esteve presente nas pesquisas empiricas,
de forma que sua utilizacdo deve ser estimulada nos diferentes espacos de ensino e
acolhimento as possiveis vitimas de violagoes.

O fato de terem sido encontrados somente 11 jogos educativos com abordagem
da violéncia de género, destaca a necessidade de producao e divulgacdo de outras
experiéncias académicas e profissionais envolvendo jogos, a fim de potencializar a
discussao e a reflexao sobre o tema, de maneira lidica, envolvente e significativa.
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