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Prevention of violence against children and adolescents:
development and validation of an educational game
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RESUMO

Objetivo: Desenvolver e validar um jogo educativo direcionado para a prevencdo da violéncia em criancas e adolescentes.
Método: Trata-se de uma pesquisa metodoldgica aplicada, realizada entre abril e agosto de 2023. Para o desenvolvimento
do jogo, inicialmente, foram realizadas duas oficinas com 19 criancas e adolescentes, com idades entre dez e 14 anos,
participantes de um projeto social em uma comunidade de uma cidade de médio porte do Centro-Oeste paulista. As
oficinas iniciaram-se com a exibicdo do curta-metragem LOU (Disney Pixar®), sequidas de atividades expressivas, como
desenhos e escrita, além de uma discussao em grupo sobre o tema abordado. O jogo foi desenvolvido por um grupo de
pesquisa composto por estudantes de graduacdo e pds-graduagdo, com base nos dados coletados em oficinas realizadas
com o publico-alvo e na revisdo da literatura da drea. Esse processo destacou os diferentes tipos de violéncia, reflexdes e
experiéncias compartilhadas pelos participantes, que contribuiram diretamente para a definicdo das regras, personagens,
narrativa, dindmica e contetido do jogo. A validacdo ocorreu com a participacdo de 12 juizes especialistas, e o indice de
validacdo de contetido foi utilizado para medir a concordancia entre os avaliadores.

Resultados: 0 jogo de cartas intitulado “Pazear: por um mundo sem violéncia” foi desenvolvido e validado, alcancando
Indice de Validacdo de Contetido de 0,99 na sequnda rodada de validago, indicando significativa concordancia entre os juizes.
Conclusao: 0 jogo educativo foi considerado validado por juizes experts e mostrou-se uma ferramenta interativa e
envolvente, com potencial para prevenir a violéncia em criancas e adolescentes.

Descritores: Violéncia; Fducacdo em Sadde; (riana; Adolescente; Jogos e Brinquedos; Atencao Integral a Sadde da
(rianca e do Adolescente.

ABSTRACT

Objective: To develop and validate an educational game aimed at preventing violence against children and adolescents.
Method: This is an applied methodological research conducted between April and August 2023. To develop the game,
two workshops were initially held with 19 children and adolescents aged 10 to 14, participants in a social project within a
community in a medium-sized ity in the Midwest region of Sdo Paulo state, Brazil. The workshops began with a screening
of the short film LOU (Disney Pixar®), followed by expressive activities such as drawing and writing, as well as group
discussions on the topic addressed. The game was developed by a research team comprising undergraduate and post-
graduation students, based on data collected during the workshops with the target audience and a review of the relevant
literature. This process highlighted different types of violence, reflections, and experiences shared by the participants, which
directly contributed to defining the rules, characters, narrative, dynamics, and content of the game. Validation involved
the participation of 12 expert judges, and a content validation index was used to measure agreement among evaluators.
Results: A card game titled “Peacing: for a World without Violence” was developed and validated, achieving a Content
Validation Index of 0.9 in the second validation round, indicating significant agreement among the judges.
Conclusion: The educational game was considered validated by expert judges and proved to be an interactive and
engaging tool with the potential to prevent violence among children and adolescents.

Descriptors: Violence; Health Education; Child; Adolescent; Games and Toys; Comprehensive Child and Adolescent
Health Care.
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RESUMEN

Objetivo: Desarrollar y validar un juego educativo orientado a la prevencion de la violencia en nifios y adolescentes.

Método: Se trata de una investigacion metodoldgica aplicada, realizada entre abril y agosto de 2023. Para el desarrollo del juego, inicialmente se llevaron a cabo dos
talleres con 19 nifios y adolescentes de entre 10y 14 afios, participantes de un proyecto social en una comunidad de una ciudad de tamafo mediano en la region del
Centro-Oeste del estado de Sao Paulo, Brasil. Los talleres comenzaron con la proyeccion del cortometraje LOU (Disney Pixar®), sequida de actividades expresivas, como
dibujos y escritura, ademds de una discusién en grupo sobre el tema tratado. El juego fue desarrollado por un grupo de investigacién compuesto por estudiantes de
grado y posgrado, basado en datos recolectados durante los talleres con el piblico objetivo y en una revision de la literatura relevante. Este proceso destacd diferentes
tipos de violencia, reflexiones y experiencias compartidas por los participantes, lo que contribuy6 directamente a la definicion de las reglas, los personajes, la narrativa,
ladindmica y el contenido del juego. La validacion se realiz con la participacién de 12 jueces expertos, y se utilizé el indice de validacion de contenido para medir el
nivel de acuerdo entre los evaluadores.

Resultados: Se desarrolld y valid un juego de cartas titulado “Pazear: por un Mundo sin Violencia”, alcanzando un Indice de Validacion de Contenido de 0,99 en la
sequnda ronda de validacion, lo que indica un acuerdo significativo entre los jueces.

Condlusion: £l juego educativo fue considerado validado por los jueces expertos y demostré ser una herramienta interactiva y atractiva, con potencial para prevenir

la violencia en nifios y adolescentes.

Descriptores: Violencia; Fducacion en Salud; Nifio; Adolescente; Juegos y Juguetes; Atencion Integral a la Salud del Nifio y del Adolescente.

Hl INTRODUCAO

Alegislacdo brasileira reconhece ainfancia e a ado-
lescéncia como fases de desenvolvimento peculiares
e estabelece a necessidade de protecdo integral que
assegure condicoes de liberdade e dignidade para
essas populacdes. Apesar dos avancos significativos
consagrados por lei, ainda ha muito a ser feito para
garantir que os direitos das criangas e adolescentes
sejam plenamente atendidos!.

Um dos principais desafios da sociedade atual é
0 aumento do numero de casos de violéncia contra
criancas e adolescentes, especialmente em ambito
familiar. Essa questdo representa grandes desafios
para a salde publica, destacando aimportancia de um
acompanhamento mais eficaz por parte das autoridades
e profissionais de salide, uma vez que esse problema
desestabiliza a estrutura familiar como um todo®.

Diante daimportancia de uma infancia segura e sem
danos, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA)
define que nenhuma crianca ou adolescente serd alvo
de negligéncia, discriminacdo, exploragao, violéncia,
crueldade ou opressao, e que qualquer violacao de
seus direitos fundamentais, seja por acdo ou omissao,
sera punida. Além disso, é garantido o acesso integral
as linhas de cuidado para a saude da crianca e do
adolescente por meio do Sistema Unico de Satude, com
acesso aos distintos servicos destinados a promogao,
protecdo e recuperacdo da saude.

No Brasil, muitas vezes, o ambiente familiar, comu-
nitario, institucional e social é marcado por diversos
tipos e manifestacées de violéncia, que impactam a
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salde individual e coletiva, reduzindo o potencial de
crescimento e desenvolvimento saudaveis®. Desde a
violéncia doméstica até o bullying nas escolas, passando
pelo abuso de poder em diversas esferas da socie-
dade, a presenca dessas formas de violéncia cria um
ambiente tdxico que mina os alicerces do bem-estar
e da prosperidade.

Avioléncia contra criancas e adolescentes engloba
todas as formas de agresséo dirigidas a individuos com
menos de 18 anos, seja perpetrada por pais, cuidadores,
colegas, parceiros romanticos ou estranhos. Esse grave
problema social é multifacetado, enraizado em uma
complexa interacao de fatores individuais, dinamicas
de relacionamento préoximo, contextos comunitarios
e influéncias sociais mais amplas*.

Dados registram que cerca de 50% das criangas
com idades entre dois e 17 anos sofrem (anualmen-
te) violéncia, em todo o mundo; aproximadamente,
300 milhdes de criancas entre dois e quatro anos sao
vitimas de medidas disciplinares violentas; e cerca
de 120 milhdées de meninas sao vitimas de violéncia
sexual antes de completarem 20 anos de idade®.
Essas praticas representam um risco para a vida e
0 bem-estar das criancas, causando danos fisicos e
psicologicos®. Frequentemente, a violéncia contra
criancas e adolescentes é silenciada, e a escassez de
dados estatisticos sobre o tema dificulta o desenvol-
vimento de politicas publicas eficazes, perpetuando
a violéncia de diversas formas. Além disso, hd uma
caréncia de qualificacdo profissional em varias areas,
especialmente na salde e na educacao, para identificar
e lidar com a violéncia“”.
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Assim, é necessario desenvolver estratégias mais
abrangentes e coordenadas para enfrentar as diversas
formas de violéncia que afetam criancas e adolescentes.
O conhecimento que as criancas adquirem sobre si
mesmas, seus corpos e seus direitos, bem como sobre
as diferentes manifestaces de violéncia, desempenha
um papel crucial na prevencéo. Essa conscientizacao
capacita-as a reconhecer situagdes de perigo, defen-
der-se e buscar ajuda quando necessario®.

Neste contexto, é vital implementar estratégias edu-
cacionais que promovam a conscientiza¢do individual e
coletiva sobre as responsabilidades em relacao a salde,
encorajando e apoiando as pessoas para assumirem
maior controle sobre suas vidas, com o objetivo de criar
um ambiente saudavel, reduzindo a vulnerabilidade e
fortalecendo a cidadania®.

Para alcancar esses objetivos, é essencial tornar a
aprendizagem mais préatica e eficaz. A integracdo de
jogos na educacdo pode proporcionar experiéncias
educacionais importantes, incentivando a participacdo
ativa dos envolvidos no processo®. Os jogos educati-
VOS, OU Sserious games, tém se mostrado ferramentas
valiosas na area da saude, favorecendo o ensino e a
aprendizagem aoc ampliar a consciéncia e o conheci-
mento dos jogadores, além de promover mudancas
comportamentais duradouras'®,

A escolha de um formato ludico e interativo para a
intervencao educativa baseia-se na premissa de que 0s
games podem oferecer uma abordagem envolvente
e eficaz para o ensino de conceitos complexos, como
o respeito intergeracional e a prevencao de abusos.”

A proposta de uso dos jogos educacionais na edu-
cacéo infantil vem sendo sugerida h& algumas décadas.
Piaget, por exemplo, considerava o jogo como um
mecanismo de autoconstrucao, contribuindo para o
desenvolvimento moral e social'”. Essa perspectiva
reforca a importancia das praticas educativas que
utilizam jogos como uma forma eficaz de promover a
salde e o bem-estar.

Diante desse pressuposto, foi realizada pelas autoras
uma revisao da literatura, em agosto de 2023, nas bases
de dados Web of Science, Scopus, Literatura Latino-
americana e do Caribe em Ciéncias da Saude, Educational
Resources Information Centre e Medical Literature Analysis
and Retrievel System Online, na qual foram incluidos
estudos nos idiomas inglés, portugués e espanhol,
sem recorte de tempo, com o objetivo de identificar

evidéncias cientificas acerca de jogos educativos sobre
violéncia, voltados para criancas e adolescentes. Na
busca, observou-se que os estudos abordam, principal-
mente, a prevencao da violéncia sexual’* . Além disso,
05 jogos despontam como ferramentas promissoras para
conscientizar, promover empatia e ensinar estratégias
de enfrentamento a violéncia.

No entanto, seu potencial, especialmente no con-
texto preventivo e na inclusdo dos diferentes tipos de
violéncia, ainda é pouco explorado. Uma abordagem
mais ampliada, portanto, mostra-se relevante para a
educacao contemporanea de criancas e adolescen-
tes, ao oferecer uma alternativa inovadora e eficaz no
enfrentamento da violéncia 9.

Depreende-se, assim, que ha escassez de pesquisas
que se utilizam de estratégias educativas inovadoras,
voltados para a prevencao da violéncia contra criangas
e adolescentes de forma mais abrangente e evidencia
a necessidade de iniciativas que utilizem ferramentas
interativas para promover conscientizagcdo e mudancas
comportamentais eficazes.

Diante do exposto, formulou-se a seguinte per-
gunta de pesquisa: como desenvolver e validar um
jogo educativo eficaz para a prevencao da violéncia
em criancas e adolescentes? Com base nessa questao,
este estudo tem como objetivo desenvolver e validar
um jogo educativo direcionado para a prevencéo da
violéncia em criancas e adolescentes.

B METODO

Realizado entre abril e agosto de 2023, este estu-
do caracteriza-se como uma pesquisa metodologi-
ca aplicada, amplamente utilizada na elaboracédo de
Tecnologias Cuidativo-Educacionais (TCE)""'®, cujo foco
é o desenvolvimento de uma acao educativa sobre a
prevencao de violéncia contra criangas e adolescentes.
Sua conducdo ocorreu em trés etapas: levantamento
das necessidades da populacao-alvo; elaboracao do
conteudo, definicdo do formato e regras do jogo; e
validacdo do conteldo e aparéncia do jogo.

O estudo foi desenvolvido em um projeto social
mantido por uma organizacdo nao governamental,
em uma regiao periférica de uma cidade de médio
porte do Centro-Oeste paulista, que possui 237.627
habitantes, de acordo com os dados apresentados
pelo IBGE no Censo de 2022.
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A localidade abriga cerca de 200 familias, em sua
maioria dependente de trabalho informal, como pedrei-
ros, diaristas e manutencao; e para alguns moradores, o
trafico de drogas também constitui uma fonte de renda.
Na regido, existe uma Unidade de Saude da Familia
(USF), um Centro de Referéncia de Assisténcia Social
(CRAS), uma escola de educacéo infantil, uma escola
de ensino fundamental e uma escola de ensino médio.
O referido projeto tem como proposta a insercdo de
atividades para criancas e adolescentes, no cotidiano
dos moradores da comunidade. Tais atividades incluem
reforco escolar e futebol, além de oferecer café da
manha, almoco, jantar, sessdes de cinema e ensino
religioso. Em sua sede prépria sdo atendidas, aproxi-
madamente, 70 criancas e adolescentes, através de
doacdes feitas, na grande maioria, por pessoas fisicas.

Na primeira etapa do estudo, cuja finalidade foi o
levantamento das necessidades da populacdo-alvo,
foram realizadas duas oficinas, tendo como critérios de
inclusdo: teridades entre 10 e 18 anos, alfabetizados e
frequentar as aulas de reforco oferecidas pelo projeto
social. Para a captacao dos participantes da oficina, foi
realizado um encontro no projeto social com criangas
e adolescentes, a partir de dez anos, acompanhados
de seus responsaveis legais. Eles foram convidados
pelo responsavel do projeto social, sendo que, de um
total de 29 familias com criancas e adolescentes na
faixa etaria definida, 19 compareceram ao encontro.

Durante o encontro, foram apresentados os objeti-
vos do estudo e como as atividades seriam desenvol-
vidas, além de reforcada aimportancia da participacao
das criangas e adolescentes, com o objetivo de desen-
volver um jogo educativo abordando a prevencao da
violéncia. Apos a explicacdo detalhada do procedimen-
to da pesquisa, todos 0s responsaveis, bem como as
criancas e adolescentes presentes, concordaram em
participar e assinaram os termos de consentimento e
assentimento livre e esclarecido, respectivamente. Na
ocasido, também foi definido o melhor dia e horério
para a realizacdo das oficinas e solicitado o nimero do
WhatsApp® dos responsaveis para reforcar o convite e
lembrar a atividade, um dia antes da data programada.

Assim, as oficinas ocorreram em turnos distintos,
nas dependéncias do projeto social, garantindo a
participacao de 10 criancas e adolescentes na primeira
oficina e nove na segunda.
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Com duracao aproximada de uma hora, as ofici-
nas iniciaram-se com a exibicdo do curta-metragem
“LOU’, da Disney Pixar®. A trama, que aborda questoes
de convivéncia e resolucao de conflitos, serviu como
disparador para reflexdes dos participantes. Em se-
guida, foram disponibilizadas folhas de sulfite, lapis e
canetas coloridas para que as criancas e adolescentes
expressassem suas percepgdes por meio de desenhos
e escritas sobre situacdes de violéncia vivenciadas ou
observadas no cotidiano. Apds essa atividade, uma
discussao em grupo foi conduzida, permitindo que
os participantes compartilhassem suas reflexdes e
sugerissem formas de prevenir ou lidar com situacoes
de violéncia. A mediacéo das oficinas foi realizada por
uma enfermeira e uma psicéloga, garantindo uma
abordagem sensivel e interdisciplinar ao tema.

As discussdes e os materiais produzidos nas oficinas
foram registrados em audio e complementados por
anotacdes em um didrio de campo. Na sequéncia, o
material coletado passou por analise de contetdo,
possibilitando 0 agrupamento dos dados em padroes
e temas. Salienta-se, no entanto, que, embora tenha se
buscado estabelecer um ambiente acolhedor e pauta-
do em atividades interativas, as falas dos adolescentes
apresentam informacgdes pontuais. As falas das criancas
ou adolescentes foram codificadas PO (Participantes
das Oficinas) seguida pela ordem numérica.

Na segunda etapa do estudo, que trata da ela-
boracdo do conteldo, aparéncia e regras do jogo,
foram seguidos os dez passos propostos por Jaffel!?:
1. Descrever os objetivos do jogo, determinando
claramente os objetivos e o conteldo; 2. Verificar
a adequacao do jogo ao contexto da violéncia,
garantindo que os conceitos sejam relevantes e me-
lhorem a compreensdo do tema, além de considerar
se hd espaco para suaimplementacao; 3. Estimulara
competicao, isto & 0jogo deve representar um desafio
gue promova interesse e motivagao para participar
(embora seja comum haver vencedores, em jogos
educativos todos devem sentir que a experiéncia é
estimulante); 4. Definir as regras do jogo, estabele-
cendo os papéis dos participantes, 0 cenario e como o
jogo serd jogado, garantindo que os jogadores tenham
um papel ativo; 5. Priorizar a diversao, ou seja, 0 jogo
deve ser divertido, oferecendo experiéncias reflexivas e
inteligentes que resultem em aprendizado; 6. Fornecer
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retorno imediato aos participantes, ajudando os
participantes a ajustar seus conhecimentos e melhorar
sua performance; 7. Considerar as necessidades
dos participantes, adaptando o jogo a populacao-
-alvo, levando em conta fatores como idade, género,
cultura, etnia, contexto socioecondmico, entre outros;
8. Realizar testes em campo para identificar erros
e fazer ajustes necessarios; 9. Implementar um
mecanismo de avaliacao, aplicando o jogo para
verificar sua usabilidade e jogabilidade; 10. Divulgar o
jogo, promovendo-o, para possibilitar mais pesquisas
e estabelecer a consisténcia de sua confiabilidade e
validade por meio de sucessivas aplicacoes.

Os dados coletados durante as oficinas passaram
por discussdes e analise dos integrantes de um grupo
de pesquisa composto por estudantes de enferma-
gem, medicina, mestrandos e doutores, visando ao
desenvolvimento do jogo, sendo que, na ocasiao, as
principais falas dos participantes foram agrupadas,
destacando-se, principalmente, os tipos de violéncia
abordados. Além disso, as reflexdes e experiéncias
compartilhadas pelos participantes foram traduzidas
diretamente em elementos do jogo, como enredos,
personagens e desafios. Por exemplo, os desenhos
das criancas inspiraram a criacéo dos personagens e
cendrios do jogo, enquanto as sugestoes e discussoes
em grupo nortearam a elaboracao de mensagens
educativas e estratégias que reforcam a coopera¢ao
e o respeito mutuo.

O jogo foi desenvolvido utilizando a plataforma
Canva para design e comunicacao visual, com imagens
obtidas da plataforma Freepik®, que oferece conteldo
livre de direitos autorais. A base para o conteldo do
jogo incluiu tanto as contribuicdes dos participantes
quanto as evidéncias da literatura, assegurando sua
relevancia pedagdgica e cultural.

Na terceira etapa, a validacdo contou com juizes
especialistas na area da crianca e do adolescente:
profissionais da drea da saude (um psicopedagogo,
dois assistentes sociais, dois enfermeiros, dois médi-
cos, dois psicélogos), profissional da &rea juridica (um
delegado de policia), profissionais da area de educa-
cao (dois professores), totalizando 12 juizes. Os juizes
foram selecionados por conveniéncia, considerando a
necessidade de contar com profissionais de diferentes
areas de atuacdo inseridos tanto em cenario académico
quanto assistencial, a partir do conhecimento da prépria

equipe de construcdo do jogo. Assim, foram incluidos
os profissionais que, em suas atuagdes, atendem ou
atenderam criancas e/ou adolescentes vitimas de vio-
|éncia por pelo menos um ano, visando assegurar uma
avaliacdo fundamentada e contextualizada, conferindo
maior credibilidade ao processo de validagdao do jogo.

O instrumento utilizado para validacdo do jogo foi
adaptado de um questiondrio ja validado para esse
fim e conta com as seguintes dimensdes: contetido,
ou seja, avaliacdo se o recurso educativo é adequado
para representar uma determinada tematica; e apa-
réncia, relacionada a apresentacéo e clareza do jogo®“?.
Oinstrumento conta com afirmacgdes seguidas de uma
escalatipo Likert com pontuagao de um a quatro, com
as seguintes opcdes de resposta: um — nao se aplica;
dois — insatisfatorio; trés — satisfatério com correcoes;
quatro — satisfatério, além de um campo aberto para
comentarios. O jogo foi avaliado em formato digital,
portanto, a qualidade do material fisico ndo pode ser
analisada. Apos cada item do questiondrio, foi incluida
uma questdo para coletar sugestdes dos juizes, per-
mitindo que eles contribuissem com o conteldo e a
aparéncia do jogo educativo.

O contato com os juizes especialistas foi realizado
via rede social WhatsApp®, com o objetivo de explicar
o proposito da atividade e verificar o interesse em par-
ticipar da validacao, e todos os convidados aceitaram
0 convite. Apds a aceite dos especialistas, foi enviado
digitalmente um exemplar do jogo acompanhado de
uma carta de apresentacéo, do instrumento de valida-
¢ado e do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). O TCLE foi assinado, escaneado e devolvido
logo em seguida via WhatsApp®. Apds a entrega do
material, foi estabelecido um prazo de dez dias para
a devolucao.

Os 12 juizes que aceitaram o convite para participar
da pesquisa devolveram o instrumento preenchido, via
WhatsApp®. Embora tenha havido atraso na entrega,
isso nao comprometeu o desenvolvimento do trabalho.
Visando a preservacao do anonimato, os juizes foram
identificados com a letra )" sequida pelos respectivos
numeros ordinais (J1,J2,J3...J12).

Os instrumentos preenchidos pelos juizes especia-
listas foram dispostos em uma planilha do Microsoft
Excel®. Para determinar a concordancia entre os juizes
na validacao do jogo, foi utilizado o Indice de Validacdo
de Conteudo (IVC), que mede a proporcao de juizes
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que concordam com determinados aspectos do ins-
trumento e de seus itens. Inicialmente, cada item é
analisado individualmente e, depois, o instrumento
como um todo. A concordancia minima deve ser de
0,809, Apds a primeira etapa de validacao, foram rea-
lizadas as alteracdes sugeridas, e 0 jogo foi submetido
a uma segunda rodada de validacao.

Para avaliar a relevancia/representatividade, empre-
gou-se uma escala tipo Likert com pontuacaode 1a4 da
seguinte forma: 1 = ndo se aplica (NA); 2 = insatisfatorio
(); 3 = satisfatério com alteragdes (SA); 4 = satisfatorio
(S). O escore do indice é calculado pela soma dos itens
que foram assinalados por“3”ou“4"pelos juizes dividido
pelo nimero total de respostas®”. Nesta proposta, 0s
itens com pontuacao “1”e"2"devem ser revisados ou
eliminados, o que ndo ocorreu na presente validacao.

O estudo seguiu a Resolugdo n° 510/2016 do
Conselho Nacional de Saude e recebeu aprovacao
do Conselho de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres
Humanos (CEP) dainstituicido proponente, sob o Parecer
n° 4.679.507, CAAE 67384723.4.0000.5413.

B RESULTADOS

No desenvolvimento do estudo, inicialmente, foram
realizadas duas oficinas, sendo que a primeira delas
contou com dez participantes, com idades entre 11
e 14 anos, sendo oito (80%) do sexo feminino e dois
(20%) do sexo masculino. Na segunda oficina, nove
criangas e adolescentes, com idades entre dez e 11
anos: seis (66,6%) do sexo feminino e trés (33,3%) do
sexo masculino.

Na andlise das falas dos participantes das oficinas,
encontram-se temas recorrentes que apresentam di-
versos tipos de violéncias, incluindo violéncia escolar,
violéncia verbal, violéncia psicoldgica, discriminagao
e racismo, violéncia sexual, violéncia contra animais,
violéncia patrimonial, violéncia comunitaria e violéncia
domeéstica. Essas formas de violéncia evidenciam a di-
versidade de situagcdes que impactam negativamente
0 bem-estar das vitimas.

Seguem alguns exemplos retirados das falas, dos
textos e desenhos realizados pelos participantes que
especificam os tipos de violéncias e percepcdes abor-
dadas: “Quando um amigo ameaca bater na hora da
saida da escola”(PO12) /"Quando um amigo xinga no
futebol” (PO15) /“As vezes tem briga na escola” (PO8)
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/"Apelidar o colega, mesmo ele ndo gostando” (PO10)
/"Fazer bullying” (PO4) / "Racismo contra a professora”
(PO14) /"A professora é a pior da escola, ela grita e briga
com os alunos”(PO6) /“Um conhecido do bairro abusou
de um cavalo” (PO11) /“Uma conhecida foi abusada
pelo padrasto” (PO2) / "Violéncia é quando o homem
quer colocar a mao na perna, mandar beijo, tirar foto,
fazer algo que o outro ndo gosta”(PO7) /“Pegar as coi-
sas do outro sem pedir” (PO9) / "Pessoas que roubam
e matam” (PO5) / “Tentaram roubar a sobrinha de um
amigo meu”(PO13) /“Machucar animal”(PO16) /“Fazer
0 que o outro nao quer” (PO3) /“Tio que prende a tia
em casa e nao deixa sair’ (PO1)

A Figura 1 apresenta uma manifestagao visual das
vivéncias e observacdes desses jovens, exemplificada
por uma situacao de racismo.

Figura 1 - Desenho realizado na oficina. Marilia, SP, Brasil, 2023
Fonte: Elaborado por participante da oficina, 2023

A partirdos dados obtidos nas oficinas e pautando-se
na literatura que aborda as causas, consequéncias e
formas de prevencéo, os integrantes do grupo de pes-
quisa reuniram-se sob a coordenacao da pesquisadora
responsavel, com afinalidade de criar umjogo que fosse
motivador, capaz de orientar e estimular a criatividade
das criancas e adolescentes. Inicialmente, realizaram-se
reunides para a definicao do contelido a ser abordado,
para se refletir e chegar a um consenso, objetivando
o refinamento do material. Em seguida, discutiram-se
0s elementos necessarios para sua Composicao, Como
publico-alvo, cendrio, personagens, narrativa, dinamica
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e conteudo. Alguns conceitos iniciais foram criados por
meio de brainstorm das ideias individuais e coletivas da
equipe, além dainclusao de contetdos relacionados a
prevencdo da violéncia, com base nos dados coletados
nas oficinas realizadas com criancas e adolescentes.
A partir dessas definicdes, iniciou-se a reflexao sobre
otipo de jogo mais apropriado para atender as neces-
sidades identificadas, o que levou o grupo a propor
um jogo de cartas pela sua praticidade e facilidade
de acesso, cujo titulo é “Pazear: Por um Mundo sem
Violéncia” O titulo foi escolhido devido ao significado
deste verbo e a sua proximidade com o tema em ques-
tdo: ‘Pazear” significa estabelecer paz ou harmonia®?.
Na sequéncia, elaborou-se um manual de instrucdes,
incluindo o conteldo, objetivo e instrucdes do jogo.
Posteriormente, sequiu-se a definicdo do design que
fosse apropriado a populacdo-alvo. Para essa constru-
¢ao, foram realizados encontros presenciais e online.
Ojogo educativoPazear”é uma ferramenta projeta-
da para desenvolver competéncias como autonomia e

I PAZEAR

® Por um mundo sem violéncia

o Idade: 10+ 4 a 6 jogadores

Mediador: 1 adulto

Contetdo do jogo i Objetivo do jogo

Cartm de
Mae || ¢
i Sejo o jogador que acumula mais pontos
63 cartas de ataque | | Bl s P
i desenyolvendo  competéncios  como:
t autonomia e tomada de decisdo, diente
i desituagdes cotidianas sobre yioléncia.
befue
P

48 cartas de defesa \V/

: Como comegar?
10 cartas de erro | #&8 1. As carlas de ataque e defesa devem

+ ser  embaralhados  separadamente,
+ formando duas pilhas de cartas;

2. Cada jogador deve receber:
10 cariue de acerlo J . Lve: cL;rms de cada tipo (ataque e
ofesal

2 * Umacarta de erro

+ ¢ Trés botdes.

40 botdes

Figura 2 - Manual explicativo. Marilia, SP, Brasil, 2023
Fonte: Elaboracdo propria, 2023

i ¢ Umacarta de acerto ®

tomada de decisao em situacdes cotidianas relaciona-
das a violéncia, com o objetivo de considerar vencedor
0 jogador que acumular mais pontos. £ destinado a
jogadores (de quatro a seis) com idade minima de dez
anos. O jogo inclui um manual explicativo (Figura 2) e
é composto por 131 cartas: 63 de ataque (cor preta),
48 de defesa (cor azul), 10 de erro (cor vermelha) e 10
de acerto (cor preta), além de 40 botbes de pontuacdo
(cor amarela, Figura 2). As cartas de ataque (Figura 3)
descrevem situacbes de violéncia enfrentadas por
criancgas e adolescentes, enquanto as cartas de defesa
(Figura 3) representam agdes que combatem a violéncia.
Durante 0 jogo, os participantes selecionam a melhor
carta de defesa para confrontar a carta de ataque da
rodada. Existem também cartas de defesa confundido-
ras (cor azul, Figura 3), que ndo representam atitudes
adequadas, mas os jogadores tém o poder de escolha
durante a partida. Estas cartas sao agrupadas junto as
cartas de defesa consideradas como respostas mais
assertivas, sem discriminacéo.

Como jogar?

1.0 jogador que distribui as carfas 6 quem inicie a partida.
2.Deve escolher uma carta de ataque e dispor no centro do jogo.
3,Em sentido horério, o préximo jogador escolhe e dispde no jogo a carfa de defesa que
melhor se relaciona com aquela carfo de ataque

4.5e preferir, pode comprar uma carta de defesa do monte, com a condigéo de descarte de
uma carta para baixo da pilha de cartas.

5.0s jogadores seguintes fazem o mesme, colocando cada carta lado ¢ lade.

6.Ao completar essa rodada, aquele jogador que iniciou a partida usa a corta de erro e
acerto para votar na melhor e na pior carta de defesa
7.0s jogadores seguintes fazem o mesmo (ndo podendo votar em sua propria carta), os
simbolos devem ser dispostos sobre a carta de defesa que escolheu

8.Ao final, o jogador que tiver sua carta de defesa mais votada ganha (carta de acerto) ou
perde (carta de erro) um ponto.

9.Em coso de empate, o jogador que Iniciou a partida, desempata

10. As rodadas podem se fepetir quantas vezes os jogadores e o mediador acharem
necassario.

11.Em sentido horério, o jogador que distribul s cartas deve sor alternado o coda redado

Pontuagdo

Para acumular um ponto, o jogador deve pegar um botdo do monte que estd externo ao jogo,
para perder um ponto, o jogador deve pegar um botéo que recabeu no inicio do jogo e devolver
para o monte de botes.

Apés a votagdo e distribuigdo dos pontos, o préximo jogader (mantendo o sentido horério)
escolhe uma corta de ataque e assim o jogo segue como explicado anteriormente.

Quando os cortes distribuidas se esgotarem, o jogo pode continuar distribuindo-se mais cartas
ofé que o cartas de um dos montes se esgofe ou os jogadares & mediador optem por parar de
jogor.

O jogador que obtiver o maior numero de botdes, vence o portida.

Mediador

O papel do mediador é auxiliar os jogadores a problematizarem as situagdes de violéncia
ceseriodes o bge oo como lobieive proporclenar @ diokgs, @ R
aproximagdo/aprendizagem das situagdes de violéncia, bem como estratégias para preveni-las.

O jogo permite que o mediador possa analisar as situagdes apresentadas e dar énfase naquilo
que deseja frabalhar com as criangas e adolescentes. [ ]
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Cartds de

Atdque

~

\‘/‘\ ‘ r—a :
\j'r/ D? i?ﬂ

Cartas de Nao fazer N&do contar

Bater de

volta

D efzso\ nada

T 1A

Parar com d

Regular Recusar

Cuidar

i |l o2 5.2

20wk 3| f

Figura 3 - Cartas de ataque, defesa e defesa confundidora,

Marilia, SP, Brasil, 2023.
Fonte: Elaboracdo propria, 2023

atitude errada

a4 raiva

No infcio do jogo, as cartas de ataque e defesa sdo
embaralhadas separadamente, e cada jogador recebe
trés cartas de cada tipo, além de uma carta de erro,
uma de acerto e trés botdes. O jogador que distribui as
cartasinicia a partida escolhendo uma carta de ataque,
enguanto os demais, em sentido horario, escolhem
cartas de defesa que melhor se relacionem com a carta
de ataque. Alternadamente, podem comprar uma carta
de defesa do monte, descartando outra. Apds todos
jogarem, o jogador inicial usa cartas de erro e acerto
para votar na melhor e na pior defesa, com os demais
jogadores fazendo o mesmo, sem votar em suas proprias
cartas. A carta mais votada ganha um ponto, enquanto a
menos votada perde um ponto, e em caso de empate, 0
jogador inicial decide. Pontos sdo acumulados ao pegar
botdes do monte externo e perdidos ao devolver botdes
iniciais. As rodadas se repetem conforme desejado, com
alternancia do distribuidor de cartas, até que as cartas
se esgotem ou 0s participantes decidam encerrar. O
mediador desempenha um papel crucial ao auxiliar na
problematizacdo das situacdes de violéncia, promovendo
didlogo e aprendizado sobre prevencao, tornando o
jogo uma ferramenta pedagdgica valiosa para criangas
e adolescentes.
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Na validacéo do jogo, os profissionais que atuaram
como juizes avaliadores do jogo de cartas apresentaram
idade de 38,6 + 7 anos (média + desvio padrao), com
experiéncia na drea de atuagao de 14,3 + 7 anos. Quanto
a area de formacéao, participaram dois professores, dois
médicos, trés psicélogos, um profissional do direito, dois
assistentes sociais e dois enfermeiros. Esses profissionais
possuem especializacdes em dreas Como neurociéncia
comportamental, psicopedagogia, educacéo inovadora,
pediatria, salde mental, gestao estratégica, violéncia
domeéstica, neuropsicologia, terapia cognitiva e fami-
liar, entre outras. Entre as titulacdes, incluem-se dois
especialistas, oito mestres e dois doutores, refletindo
conhecimentos diversificados e alta qualificacdo para
contribuir na validacdo do jogo.

Na Tabela 1, estao os resultados da primeira e sequn-
da etapas de validacéo realizadas pelos juizes experts,
incluindo o percentual de concordancia e o indice de
validacdo de conteudo do jogo de cartas.

Apesar de ter alcancado a média de 097 no calculo do
IVC do questionario validado na primeira etapa, 0 jogo
foi revisado conforme as sugestdes feitas pelos juizes.

Na comparacdo entre a 12 e a 22 etapa da validacao
do jogo, observa-se uma evolugao positiva em quase
todos os critérios. Embora a avaliacdo tenha sido muito
boa na primeira etapa (com pontuacdes acima de 0,9),
a segunda etapa apresentou melhorias significativas,
especialmente em aspectos como a clareza das figuras,
aadequacao do vocabulario e arelevancia do contetido.
O indice geral aumentou de 0,97 para 0,99, indicando
que 0 jogo se tornou ainda mais adequado ao longo
do processo, tanto em termos de conteldo quanto de
apresentacao. De maneira geral, 0 jogo atingiu eleva-
dos padrbes de qualidade e relevancia, com apenas
um pequeno ajuste necessario na avaliacdo da parte
fisica do material, que néo foi previamente analisada,
portanto, recebeu algumas respostas “1” (NA - Nao se
aplica), uma vez que a impressao ocorreu somente
apos a finalizacdo da versao final do jogo.

Além disso, as sugestdes descritas pelos juizes em
cadaitem do questionario contribuiram para aprimorar
0 material, ajustando-o de acordo com os objetivos pe-
dagodgicos e com as necessidades do publico-alvo. No
Quadro 1, apresenta-se uma sintese com as principais
sugestdes dos juizes.
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Tabela 1 - Indice de validacio de contelido do jogo de cartas na 12 e 22 etapa de validacdo. Marflia, S&o Paulo, Brasil. 2024.

AVALIACAO DE CONTEUDO

Objetivos do jogo IVC (1° etapa) IVC (22 etapa)
1. As informacdes contidas estdo de acordo com a vivéncia das criangas ] ]

e adolescentes

2. E coerente do ponto de vista educativo 1 1

3. As informagoes estimulam mudancas de atitude 0,92 0,98

4. Pode circular no meio cientifico 0,98 1

5. Atendem aos objetivos de profissionais envolvidos no trabalho com 098 :
criangas e adolescentes. '

Relevancia do jogo IVC (1° etapa) IVC (22 etapa)
6. Os itens ilustram aspectos importantes que contribuem para a prevencdo . .

da violéncia.

7.0 jogo propde e estimula a constru¢ao de conhecimentos 0,92 1

8. 0 jogo apresenta aspectos-chave que devem ser reforcados junto as 09 :
criancas e aos adolescentes. '

Conteudos abordados no jogo IVC (12 etapa) IVC (22 etapa)
9. O conteudo atinge com precisdo o tema e suas abordagens 0,94 1

10. O conteldo esté disposto de forma completa e abrangente 0,96 1

11. As informacdes apresentadas estdo corretas e atualizadas 0,98 1

12. As informagdes sdo compativeis com a realidade 0,98 1

13. O conteldo apresentado é adequado para sensibilizar as criancas 094 :

e os adolescentes em relacdo ao tema

AVALIACAO DA APARENCIA

Organizacao do jogo IVC (1° etapa) IVC (22 etapa)
14. As artes sdo atraentes e indicam o contelido do material utilizado 0,96 0,96

15. O tamanho do titulo dos conteldos estd adequado 1,00 1,00

16. O papel utilizado e a impressao do contetido sao apropriados 0,92 0,75
Figuras do jogo IVC (1 etapa) IVC (22 etapa)
17. As figuras sdo capazes de chamar a atencédo das criancas e

dos adolescentes 0,96 1.00

18. As figuras exemplificam as informacées necessarias 0,98 1,00

19. As figuras sao simples e de facil compreensao 1,00 1,00
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Table 1 - Cont.

20. As figuras complementam as informacdes do jogo 0,98 1,00
21. As figuras séo claras o suficiente 0,96 1,00
Estilo da escrita do jogo IVC IvC
22. A fonte e estilo da letra estdo adequados 0,98 1,00
23. 0O texto é cativante e informativo 1,00 1,00
24. O vocabulario é acessivel 0,96 1,00
25. O estilo da escrita e vocabulario é compativel com o nivel de

conhecimento das criangas e dos adolescentes 0% 100

Geral (1°etapa) Geral (2°etapa)

indice Geral

097 0,99

Fonte: Adaptado de Sousa, 2018

Legenda: (5) Satisfatério, (SA) Satisfatério com alteracdes, (1) Insatisfatdrio, (NA) Nao se aplica, (/VC) indice de validagdo de conteddo.

Quadro 1 - Principais sugestdes dos juizes quanto ao contelido e aparéncia do jogo. Marilia, Sdo Paulo, Brasil. 2024

Conteudo (objetivo, relevancia e abordagem)

Aparéncia (organizacao/escrita/figuras)

Deixar claro que o jogo necessita de mediagéo de um
adulto. (J2)

Substituir ‘opgéo sexual” por “orientagéo sexual” (J5)

Evitar expor o género do agressor. (J9)

Mudar o termo “controlar” a raiva para “reqular”a raiva. (J1)
O jogo estimula a construgdo do conhecimento. (J2)

O jogo contribuird para sensibilizar criangas e

adolescentes. (J11)

Ferramenta ludica que favorece o didlogo e a aprendizagem.
Contribuird para dialogar. (J5)

Utilizar o termo “negro”no lugar de ‘preto’ por ser mais
abrangente. (J4)

Incluir o preconceito com deficiéncia fisica e mental, além de
outras minorias, como albino e orelha/testa avantajada. (J8)

Deixar claro que criancas e adolescentes também podem ter
atitudes violentas em relagéo a outras pessoas. (J12)

E importante verificar se as imagens tém direitos autorais
antes do uso. (J5)

Na carta “Tem um morador no bairro que ninguém conhece,
ele disse que vai me dar um presente se eu for sozinho na
casa dele’] acho interessante trocar o desenho, ilustrando
com um adulto e uma crian¢a ao invés de dois adultos. (J4)

Alguma crian¢a podem precisar de ajuda para compreender
algumas palavras (por exemplo, empatia). (J2)

Algumas cartas estaGo com as letras muito claras. (J4)

As figuras sdo étimas, claras e coloridas, e chamam a
atencdo das crian¢as e dos adolescentes. (J8)

Jogo éideal para criancas e adolescentes, apresentando
abrangéncia e clareza, com escrita compreensivel e proposta
dindmica. (J5)
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Com base nas sugestdes recebidas e com o objetivo
de aprimorara compreensdo do jogo, foram realizadas
mudancas na forma de escrita, no contetdo e adicio-
nado ao manual o papel de um mediador. Sempre que
possivel, os textos das cartas foram revisados para evitar
a identificacdo do género do agressor, permitindo que
criancas e adolescentes estejam atentos a qualquer
pessoa que ameace cometer violéncia.

Foram acatadas as sugestdes dos juizes em rela-
¢ao a aparéncia e as figuras do jogo. Outros tipos de
preconceito foram adicionados as cartas, e sugestdes
foram aceitas para que as situacoes representadas
facam parte do cotidiano das criancas e adolescentes,
referenciando alguém préximo, a fim de promover a
autonomia nas tomadas de decisdes.

Correcdes ortograficas foram realizadas e consi-
deradas algumas sugestdes, tais como a substitui-
¢ao de algumas palavras e a cor utilizada nos textos.
Mencionou-se que o jogo é ideal para criancas e ado-
lescentes, apresentando abrangéncia e clareza, com
escrita compreensivel e proposta dinamica; mostra-se
relevante, e estimula a constru¢ao do conhecimento.

O célculo do IVC do questionario validado na se-
gunda etapa obteve média de 0,99, demonstrando
que o jogo foi validado.

Os juizes desempenharam um papel crucial na ela-
boracéo do jogo educativo, oferecendo sugestdes va-
liosas com base em suas experiéncias e conhecimento
especializado. Suas contribuicdes ajudaram a aprimorar
0 conteldo e a aparéncia do jogo, garantindo que as
cartas e o manual fossem relevantes, claros e alinhados
aos objetivos pedagdgicos. Além disso, suas analises
asseguraram que o jogo fosse ndo apenas educativo,
mas também acessivel e adequado ao publico-alvo,
refletindo de maneira precisa os temas propostos e
estimulando a reflexdo e aprendizado dos participantes.

O jogo desenvolvido e validado estad disponivel
para acesso publico por meio da plataforma ZENODQ?®,
onde se encontram disponiveis as cartas e o manual
explicativo. Para acessa-los, os usuarios poderéo visi-
tar o repositério através do link: https://zenodo.org/
records/13150828.

H DISCUSSAO

No presente estudo, foi possivel apresentar uma
tecnologia educativa que facilita o processo de apren-
dizagem sobre a prevencao de violéncia em criancas
e adolescentes. Essa tecnologia permite reflexdes e
interacdes em grupos, mediada por profissionais da area
da saude e educacao, enriquecendo o entendimento
e a aplicacdo dos conceitos discutidos. Assim como
observado por outros autores, 0s jogos educativos
sdo recursos primordiais no processo de ensino e
aprendizagem em saude, pois desempenham papeis
fundamentais no crescimento e desenvolvimento
integral do individuo"®',

Durante as oficinas realizadas com criancas e ado-
lescentes, obtiveram-se informacdes relacionadas ao
conhecimento prévio que eles tém sobre a tematica
da violéncia. As criancas foram ouvidas com o objeti-
vo de elaborar um jogo educativo baseado em seus
conhecimentos prévios sobre o tema e nas areas que
precisam ser abordadas e transformadas. Isso se apro-
xima dos principios da aprendizagem significativa,
isto é, novos conhecimentos sao adquiridos a partir
da interacdo cognitiva entre 0 conhecimento prévio
e as novas informacédes (jogo), de forma ndo arbitraria
e néo linear®.

O desenvolvimento de jogos a partir da realidade
e do conhecimento prévio das criangas permite que
0 produto seja mais facilmente compreendido. Além
disso, amplia as discussdes, trazendo elementos para
novas aprendizagens, de forma dinamica e divertida,
atendendo a necessidade de proporcionar informacdes
Uteis para a vida cotidiana®?,

E inegével a importancia da aprendizagem signifi-
cativa, que envolve a compreenséo profunda do con-
teldo e a capacidade de aplica-lo em situacoes reais.
Nesse contexto, a gamificacdo pode ser um estimulo
adicional para os jogadores, pois a busca por recom-
pensas fomenta o desenvolvimento de habilidades e
competéncias relevantes para a vida®.

Enquanto estratégia ativa de aprendizagem, os
jogos possibilitam a aproximacgao dos estudantes com
as situacdes a serem estudadas, permitindo a integra-
cao entre teoria e pratica, tendo as vivéncias praticas
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como disparadoras das reflexdes e do aprofundamen-
to. Além disso, a estrutura de trabalho em pequenos
grupos também estimula o desenvolvimento da co-
municacado interpessoal e a capacidade de avaliacao
do préprio aprendizado e do grupo, fomentando o
pensamento critico e provocando a reflexdo sobre o
conteudo aprendido®,

Como ferramentas de ensino, 0s jogos motivam
e engajam os estudantes nas atividades, permitin-
do a exploracdo de aspectos como a resolucdo de
problemas, a tomada de decisées e 0 pensamento
critico. Ainda, eles promovem uma educacao dialégica,
estimulam a troca de ideias, o debate e a construcao
coletiva do conhecimento, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais enriguecedor. Assim, eles
também transmitem valores e influenciam a visao de
mundo dos participantes®.

O usodoludico e do brincar pode ser uma estratégia
eficaz na promocéo, prevencao, tratamento e recupera-
cdodasaude, sendo aplicavel a criancas e adolescentes
em diversos servicos de saude. Esses jogos melhoram
o funcionamento cognitivo das criancas, sendo Uteis
no treinamento da memdria e no desenvolvimento de
habilidades analiticas e estratégicas. Profissionais de
salde que utilizam o brincar como recurso terapéutico
facilitam o trabalho de lidar com o sofrimento infantil %

Desenvolver jogos educativos em saude é um
desafio, pois demanda a colaboragéo de profissionais
de diversas areas para contemplar uma ampla gama
de perspectivas de jogo, desde os principios de design
até os aspectos da psicologia da mudanca comporta-
mental(?. Eindispensavel considerar aimportancia do
envolvimento dos jogadores no processo de desen-
volvimento. Um estudo que abordou um game com
o objetivo de promover reflexdo critica e pensamento
livre sobre a violéncia de género, integrando ludicidade,
educacao e comunicacdo, considerou as particulari-
dades da adolescéncia e optou por uma abordagem
participativa na producdo do jogo®.

Quanto as teméticas abordadas no jogo elabora-
do, que pautou nas falas das criancas e adolescentes
participantes da oficina, foram destaques o racismo
e o bullying, pois representam desafios urgentes nas
escolas, em decorréncia da alta frequéncia e o despre-
paro dos educadores para lidar, especialmente, com
0 preconceito racial, muitas vezes confundido com
bullying comum, o que leva a perpetuacao do racismo
institucional. Em relacdo ao racismo, destaca-se que,
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enquanto alunos negros sofrem exclusédo e violéncia
psicoldgica, estudantes brancos podem desenvolver um
senso de superioridade infundado. Este panorama des-
taca a necessidade crucial de implementar estratégias
educacionais antirracistas efetivas, em conformidade
com a legislacdo, para criar um ambiente escolar equi-
tativo que valorize a diversidade e combata ativamente
a discriminacao®®,

Ojogo de cartas — Pazear: por um mundo sem vio-
léncia — pode ser aplicado em diferentes cendrios onde
se encontram criancas e adolescentes, especialmente
nas escolas e nos servicos de salde. Ele almeja fomentar
atomada de decisdes autdbnomas dos jogadores dian-
te de situacbes de violéncia. A utilizagao de jogos de
cartas é uma pratica comum em contextos educativos.
Embora sejam marcados pela influéncia da sorte ou
das cartas em maos, durante a rodada, também sdo
definidos pela estratégia e habilidade do jogador em
observar e manusear as cartas em jogo®”,

O jogo citado foi validado por 12 juizes experts,
compostos por profissionais das areas da salide, juridica
e educacdo. Um estudo de revisao destaca a impor-
tancia das equipes multidisciplinares em colaboracao
continua na concepcao de jogos de educagao em
salde, visando abordar os diversos aspectos do de-
sign e desenvolvimento. Essa abordagem nao apenas
melhora a experiéncia educacional dos usuarios, mas
também pode ampliar o impacto dos jogos educativos
em saude!'?,

Neste estudo, destacam-se aspectos importantes
pontuados pelos juizes, os quais contribuiram para a
qualificacdo e efetividade do jogo. Como exemplo,
Cita-se a necessidade de um mediador cujo papel
€ essencial para orientar e auxiliar os jogadores em
momentos criticos, contribuindo para a promocédo de
comportamentos sociais essenciais, Como respeitar o
momento de fala do outro e seguir as regras estabele-
cidas. Para os autores, 0 jogo estimula a construgao de
argumentos e hipoteses, principalmente através das
discussdes desencadeadas em grupo, portanto, sao
ferramentas educacionais eficazes para promover a
interacdo social e incorporar habilidades cognitivas®?.

Semelhante ao presente constructo, outros estudos
gue validaram materiais educativos voltados para
criancas e adolescentes destacaram a participacao ativa
do publico-alvo no levantamento das necessidades, a
definicao colaborativa do contetdo e design, e a vali-
dacdo por especialistas. Esses processos asseguraram
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a qualidade tanto do conteldo quanto da aparéncia
dos jogos. Além disso, os estudos evidenciaram que 0s
jogos promovem autonomia, reflexao critica e tomada
de decisédo, funcionando como estratégias ludicas
e interativas que integram educacgao e experiéncias
praticas, consolidando-se como ferramentas eficazes
para a promogcao da salide e educagdo.?0,

Nesta perspectiva, 0s jogos desempenham papel
importante na aprendizagem e na sua avaliacao, pro-
movendo o desenvolvimento integral do individuo. No
contexto educacional, é essencial compreender como
0s jogos proporcionam experiéncias relacionadas a
aprendizagem. Eles devem gerar significados e inter-
pretacdes, refletindo a percepcao do jogador sobre sua
experiéncia, e ttm uma dimensao politica que envolve
aanalise, reflexdo e transformacao do mundo por meio
da acdo e do discurso!”. Neste estudo, foi possivel
desenvolver e validar o jogo educativo.

O estudo apresenta limitacdes que afetam a genera-
lizacdo dos resultados. As oficinas foram realizadas com
criancas e adolescentes de uma Unica comunidade em
uma cidade de médio porte, o que restringe a aplica-
bilidade dos achados a outros contextos geograficos
e populacdes. Além disso, a auséncia de uma analise
comparativa com outras modalidades de intervencéo
educativa dificulta a avaliacdo da eficacia relativa dessa
abordagem. A avaliacdo foi realizada a curto prazo,
sem considerar os impactos a longo prazo e fatores
externos, como variaveis familiares e socioecondmicas,
que poderiam ter influenciado os resultados.

Hl CONCLUSAO

O jogo educativo “Pazear: Por um Mundo sem
Violéncia” voltado para a prevencao de violéncia em
criancas e adolescentes foi construido pautando-se
nas vivéncias da populacdo- alvo e validado por juizes
especialistas na area, destacando sua eficacia como
ferramenta interativa e envolvente. Essa construcdo
representa um avanco significativo na capacitacdo de
criancgas e adolescentes para a prevencao e enfrenta-
mento da violéncia, na vida cotidiana.

Ao promover habilidades de autonomia e tomada
de decisao, acredita-se que o jogo desenvolvido podera
contribuir para a constru¢do de um futuro mais seguro
e justo para as proximas geracoes.

Como préximo passo, recomenda-se a verificacdo da
usabilidade e jogabilidade, a fim de constatar a eficécia
da tecnologia construida quanto ao aprendizado do
publico-alvo sobre a prevencao da violéncia em criangas
e adolescentes. E essencial garantir e divulgar o acesso
a0 jogo para que os profissionais, especialmente das
areas da educacéo e saude, possam aplicd-lo em suas
praticas com criancas e adolescentes, multiplicando
seu impacto positivo.
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