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Serious games para educação sexual de adolescentes e jovens: 
revisão integrativa de literatura

Serious games for sex education of adolescents and youth: 
integrative literature review

Resumo  Objetiva-se mapear jogos educativos re-
lacionados à sexualidade de adolescentes/jovens, a 
partir de publicações ocorridas na última década 
(2011 a 2020). Realizou-se uma revisão integra-
tiva nas bases de dados Web of Science, SCOPUS, 
MEDLINE/PubMed e LILACS em setembro de 
2020, com a inclusão final de 16 estudos. Identifi-
caram-se jogos desenvolvidos em quatro continen-
tes, com predominância em países de renda alta, 
sendo os Estados Unidos e o Brasil os que mais 
publicaram. As ferramentas eram, em sua ma-
ioria, videogames e jogos digitais, com a adoção 
de cenários e enredos simulados. Sobre o desen-
volvimento, houve preferência pelo modo de con-
strução participativo; alguns também passaram 
por processo de validação. Abordavam diversas 
áreas da sexualidade humana e demonstravam 
potencial positivo para uso, com ganhos educaci-
onais e mudança de hábitos, mas seus resultados 
precisam ser ponderados. Apenas três jogos tive-
ram seus efeitos avaliados por estudos controlados 
e randomizados. 
Palavras-chave Sexualidade, Adolescente, Edu-
cação em saúde, Jogos e brinquedos

Abstract  This study aims to map education-
al games related to the sexuality of adolescents/
young people, based on publications that oc-
curred over the last decade (2011 to 2020). An 
integrative review was performed in the Web of 
Science, SCOPUS, MEDLINE/PubMed, and LI-
LACS databases in September 2020, with the fi-
nal inclusion of 16 studies. Games developed on 
four continents were identified, predominantly in 
high-income countries, with the United States of 
America and Brazil being those that published the 
most. The tools consisted mostly of videogames 
and digital games, with the adoption of simulated 
scenarios and plots. Regarding development, there 
was a preference for the participatory construc-
tion mode, while some also underwent a valida-
tion process. The tools addressed several areas of 
human sexuality and demonstrated a positive po-
tential for use, with educational gains and chang-
es in habits, but their results need to be carefully 
considered. Only the effects of three games were 
evaluated by randomized controlled trials.
Key words Sexuality, Adolescent, Health educa-
tion, Play and playthings
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introdução

A sexualidade é um fenômeno multifatorial ob-
servado não apenas em condutas e práticas sexu-
ais, mas em sentimentos, desejos e vínculos amo-
rosos. Apesar de se expressar desde o nascimento, 
é durante a adolescência e a juventude, fase de 
transição que se estende dos 10 aos 24 anos de 
idade, que ela ganha evidência1. 

Vivências próprias da fase, motivadas por 
desejos, paixões e curiosidades, marcam e situ-
am meninos e meninas em condições de vulne-
rabilidade e são capazes de repercutir ao longo 
da vida dessas pessoas. A exemplo dessas vivên-
cias, a violência, a gravidez na adolescência e 
as infecções são algumas delas. Nesse sentido, é 
necessário que sejam criados espaços de debate 
para a promoção da saúde sexual e reprodutiva, 
com foco no reconhecimento do próprio corpo, 
na orientação sobre comportamentos protetores 
e de risco, no rompimento de preconceitos e na 
discussão de realidades2.

Ainda que relevante, a discussão sobre sexu-
alidade com a população adolescente é rodeada 
por tabus que interferem, direta ou indiretamen-
te, em vivências e no exercício saudável da sexu-
alidade. No núcleo familiar, é um assunto pouco 
debatido entre pais e filhos, fonte de desconforto, 
e quase nunca é tratado com a naturalidade que 
exige. No ambiente escolar, é abordado superfi-
cialmente e demonstra baixo potencial transfor-
mador na orientação e na promoção da saúde3.  

Assim, torna-se evidente a necessidade da 
ampliação de debates sobre sexualidade com os 
jovens, privilegiando abordagens inovadoras 
e atrativas, de modo a garantir maior adesão e 
eficácia das ações. Como opção, as tecnologias 
cuidativo-educacionais destinam-se a aproveitar 
o potencial tecnológico para engajar indivíduos 
no processo de cuidado em saúde4.

Entre as tecnologias aplicadas à saúde, os jo-
gos educativos com conteúdo e propósito, tam-
bém conhecidos por serious games, assumem 
papel de destaque. Conceitualmente, represen-
tam jogos que vão além do entretenimento, ob-
jetivam a promoção da saúde, contribuem para a 
discussão de temas sensíveis, educam, orientam e 
estimulam hábitos e comportamentos saudáveis5.  

Evidências apontam que jogos sobre sexuali-
dade auxiliam no ganho de conhecimento acerca 
da temática, incitam mudança de atitude e pro-
movem práticas sexuais seguras6,7. Além disso, 
esses jogos propiciam o pensamento crítico, ori-
entam a tomada de decisão e a solução de proble-
mas, criando senso de responsabilidade8.

Convém destacar que, até 2013, segundo aná-
lise da literatura, o quantitativo de jogos sobre 
saúde sexual era incipiente, o oposto do que se 
observava em outros contextos de promoção da 
saúde. Além disso, havia concentração de estudos 
em países de alta renda, sem qualquer registro em 
países de baixa e média rendas5. Dito isso, iden-
tifica-se a necessidade de analisar os comporta-
mentos espacial e teórico-metodológico do estu-
do da temática na literatura recente, indicando 
opções atuais de jogos a serem usados por edu-
cadores para a abordagem do tema com jovens. 

Com base no exposto, por considerar a popu-
lação adolescente/jovem como grande adepta do 
uso de tecnologias, reconhecer a importância da 
sexualidade em suas vidas e identificar a neces-
sidade de situar o estado atual do conhecimento 
sobre a temática, sobretudo no que diz respeito a 
dados brasileiros, objetiva-se mapear jogos edu-
cativos relacionados à sexualidade na adolescên-
cia e na juventude a partir de publicações ocorri-
das nos últimos dez anos (2011-2020).

Método

Trata-se de uma revisão integrativa da literatura 
que envolveu o cumprimento de seis passos: 1º) 
identificação do tema e formulação da questão 
da pesquisa; 2º) estabelecimento dos critérios de 
inclusão e exclusão e busca na literatura; 3º) de-
finição das informações a serem extraídas e sua 
categorização; 4º) avaliação dos artigos incluídos; 
5º) interpretação dos resultados; 6º) síntese do 
conhecimento9.

Para a construção da questão central do es-
tudo e a montagem da estratégia de busca, os 
termos foram organizados de acordo com a 
estratégia PICOT (P – problema, I – interesse, 
CO – contexto, T – tempo)10. Os jogos educativos 
representaram o problema do estudo; o interes-
se foi a sexualidade no contexto da adolescência/
juventude, e o tempo de referência foram os úl-
timos dez anos (2011-2020). Assim, admitiu-se 
como questão de pesquisa: “qual o estado atual 
da arte sobre jogos educativos relacionados à se-
xualidade na adolescência e na juventude, produ-
zidos entre 2011 e 2020?” 

Todos os termos de um mesmo elemento 
da estratégia PICOT foram combinados com o 
operador booleano “OR”, e as expressões obtidas 
para cada elemento foram combinadas com co-
nector “AND”. A articulação dos descritores con-
trolados e não controlados geraram a seguinte 
expressão geral de busca: (“Play and Playthings” 



3131
C

iên
cia &

 Saú
de C

oletiva, 27(8):3129-3138, 2022

OR Technology OR “Game” OR “Pedagogical De-
vice”) AND (Sexuality OR “Sex Education” OR 
“Sexual Development” OR “Reproductive Health” 
OR “Sexual Health” OR “Sexual Behavior” OR 
“Pregnancy in Adolescence”) AND (Adolescent OR 
“Adolescent Health” OR Youth). Destaca-se que a 
articulação dos termos e a formulação da estraté-
gia de busca seguiram as recomendações específi-
cas para cada base de dados pesquisada. 

A busca foi realizada em setembro de 2020, 
nas seguintes bases de dados: Web of Science – 
Coleção Principal (Thomson Reuters Scientific); 
SCOPUS (Elsevier); MEDLINE/PubMed (via 
National Library of Medicine); LILACS (via Bi-
blioteca Virtual em Saúde – BVS). Os achados 
primários foram filtrados segundo o período de 
tempo (2011-2020) e o tipo de publicação (eli-
minados capítulos de livro, teses e dissertações, 
textos publicados em anais de congressos, edito-
riais, cartas/notas). 

O recorte temporal se justifica pela carência 
de dados consolidados a respeito da literatura 
recente acerca da temática. É importante ressal-
tar que, apesar da existência de uma revisão da 
literatura sobre os jogos publicados até julho de 
2013, nela não estão incluídas bases de pesquisa 
da América Latina5. Assim, a presente revisão op-
tou por estender o período de abrangência para 
a última década. 

Foram incluídos artigos originais (metodoló-
gicos e de intervenção) que apresentavam um 
jogo educativo (serious game) sobre sexualida-
de direcionado à população adolescente/jovem. 
Como critérios de exclusão, adotaram-se: estudos 
que apresentavam outras intervenções educativas 
(programas curriculares, aplicativos móveis e in-
tervenções multimídia), artigos que não traziam 
detalhes suficientes para caracterizar o jogo edu-
cativo (tipo, foco e dinâmica) e aqueles que apre-
sentavam jogos repetidos, já incluídos na revisão. 

A seleção dos estudos foi realizada por duas 
pesquisadoras da área da saúde, de modo a redu-
zir os riscos de vieses. Em caso de discordância, 
foi consultado um terceiro avaliador. Inicialmen-
te, foram analisados os títulos e os resumos. Os 
textos incluídos para a segunda etapa foram lidos 
na íntegra para a definição da amostra final (16 
artigos). O fluxograma da busca encontra-se de-
talhado na Figura 1.

Para a caracterização da amostra final, os 
pesquisadores preencheram um formulário para 
a extração das seguintes variáveis: título, autores, 
ano, país, público-alvo, caracterização do jogo 
(tipo, nome e foco), metodologia, resultados, 
conclusões e limitações. 

Resultados

A presente revisão resultou na identificação de 16 
serious games com foco na sexualidade de ado-
lescentes e jovens publicados na última década 
(2011-2020). A seguir serão detalhadas as carac-
terísticas dos estudos identificados (Quadro 1), os 
percursos metodológicos e os principais achados 
(Quadro 2). Também serão salientadas as limi-
tações e as implicações para estudos futuros.   

Serious games para educação sexual 
na última década (2011-2020): 
caracterização dos estudos

O desenvolvimento de jogos educativos 
com foco na educação sexual de adolescentes 
mostrou-se predominante em países de renda 
alta, tais como Estados Unidos6,11-16, Inglaterra17 
e Hong Kong18. Por outro lado, também foram 
identificados estudos em países de média e baixa 
rendas, como é o caso do Brasil19-22, da Índia3, do 
Quênia8 e da Tanzânia7.  

Sobre a tipologia dos jogos, observou-se 
predominância de videogames e jogos digitais. 
Apenas três jogos fugiram à regra, sendo dois de 
cartas (“Contando bem que mal tem?”21 e InFec-
tion Four16) e um de tabuleiro (“A aventura do 
adolescente com TEA: descobrindo a sexualida-
de”19). A maioria dos autores optou por restringir 
a faixa etária do público-alvo da tecnologia, com 
jogos indicados aos anos iniciais7,8,15,17 ou finais 
da juventude3,11,12,22.  

Quanto ao foco, os serious games englobam 
diversas áreas da sexualidade humana. Entre es-
ses jogos, é possível citar: Making Smart Choi-
ces18, com foco nos conhecimentos e nas atitudes 
sobre sexo entre adolescentes; “Contando bem 
que mal tem?”21, sobre infecções sexualmente 
transmissíveis e métodos preventivos; Lucidity14 e 
PREPARE17, que tratam sobre violência e coerção 
sexual. Além disso, alguns grupos populacionais 
específicos foram priorizados, como adolescen-
tes com autismo (A aventura do adolescente com 
TEA: descobrindo a sexualidade19), do sexo femi-
nino (DRAMA-RAMA15), de latino-americanos 
(Sexpert High School6) e de residentes de áreas 
com baixo acesso a tecnologia na África subsaari-
ana (My Future Begins Today7). 

educação sexual por meio de jogos: 
o que dizem os estudos? 

A maioria dos serious games foi desenvolvida 
de modo participativo, por grupos multidisci-
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plinares3,7,13,14,16-18, alguns passaram por processo 
sistemático de validação11,18,20 ou foram avaliados 
por estudos de intervenção para a mensuração do 
efeito da ferramenta na população-alvo3,6,8,15-17,22. 
O Quadro 2 apresenta os percursos metodológi-
cos seguidos e os principais resultados dos estu-
dos incluídos nesta revisão.

Conforme mencionado, observou-se a predo-
minância de jogos digitais, e a maioria deles utili-
zava cenários simulados, com apresentação de en-
redos, personagens e diálogos interativos por meio 
dos quais adolescentes são estimulados a construir 
relacionamentos, assumir escolhas e experienciar 
suas consequências. Nove dos jogos identificados 
foram elaborados nessa perspectiva6-8,11-13,15,18,22. 

Ainda em relação aos jogos digitais, outros 
enredos foram utilizados. O DECIDIX20 simula a 
interface de um aplicativo de mensagens instan-
tâneas, enquanto o PREPARE17 apresenta como 
cenário um game show. Dois jogos optaram por 
apresentar uma narrativa sobre os diferentes 
marcos do desenvolvimento (My Future Family3) 
ou fases da vida dos personagens (Lucidity14). 

Além dos jogos digitais, outras metodologias 
foram empregadas. “A aventura do adolescente 

com TEA: descobrindo a sexualidade” é um jogo 
de tabuleiro que contém 17 casas ilustradas, três 
peões, um dado, um livro ilustrativo e um que-
bra-cabeça, e o enredo principal se passa em um 
acampamento19. Também foram identificados 
dois jogos de cartas. “Contando bem que mal 
tem?” consiste na construção compartilhada de 
uma história com base nas cartas-imagem apre-
sentadas intencionalmente ou de modo aleatório 
pelo facilitador21. Já o Infection Four é um jogo 
de cartas multiplayer e colaborativo que apresen-
ta um enredo fictício sobre heróis e vilões16.

A forma como o jogo é apresentado e o seu 
grau de interatividade dizem muito sobre a sua 
aceitação pelo público-alvo. Estratégias para a 
promoção do engajamento, como a possibilida-
de de customização11, o desbloqueio de novas 
funções12 e a presença de sistemas de recom-
pensa que bonificam as respostas corretas e as 
ações positivas8 tornam o jogo mais divertido e 
estimulante. Além disso, esses critérios favorecem 
sua efetividade por meio do desenvolvimento de 
competências sociais15,19.

Com a análise dos estudos incluídos, perce-
beu-se que a sexualidade na adolescência ainda 

Figura 1.  Fluxograma representativo da busca nas bases de dados.

Fonte: Autores.
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representa um tabu social, e o uso de jogos para 
a abordagem da temática revela potencial inova-
dor, uma vez que a ludicidade e a abordagem in-
terativa implicam benefícios educacionais. Além 
da aquisição de conhecimento3,6,7, esses jogos 
elevam a autoeficácia e a percepção de risco12,15, 

incitam a mudança de comportamento e pro-
movem a tomada de decisão consciente17. Desse 
modo, as tecnologias educativas demonstram 
elevada aceitabilidade, utilidade e usabilidade, 
promovendo o compartilhamento de ideias, vi-
vências, reflexões e debates7,20. 

Quadro 1. Caracterização dos estudos selecionados. Pedreiras/MA, 2020.

Autores, Ano Nome do jogo 
Público-alvo 

(idade)
Tipo de jogo Foco do jogo

Patchen et al., 2020 SAAFE Jovens afro-
americanos (15 a 
21)

Videogame Sexualidade 

Pensak et al., 2020 Sexpert High School Adolescentes latinos Videogame Sexualidade 

Haruna et al., 2019 My Future Begins Today Estudantes (11 
a 15) da África 
Subsaariana

Plataforma de 
aprendizagem 
gamificada 

Saúde sexual

Winskell; Sabben; 
Obong’o, 2019

Tumaini Pré-adolescentes 
africanos (11 a 14)

Jogo para 
smartphone

Prevenção do HIV 

Conceição et al., 
2019

A aventura  
do adolescente com TEA: 
descobrindo a sexualidade

Adolescentes com  
TEA grau leve (12 
a 18)

Jogo de tabuleiro Educação sexual 

Monteiro et al., 
2018

DECIDIX Adolescentes (11 
a 19)

Jogo digital Relações afetivas e 
sexuais

Sousa et al., 2018 Contando bem que  
mal tem?

Adolescentes Jogo de cartas Corporalidade, 
relacionamentos, 
IST e métodos 
anticoncepcionais

Bertozzi et al., 
2018

My Future Family Adolescentes (14 
a 19)

Jogo digital Puberdade, saúde 
sexual e reprodutiva, 
e contracepção

Gariepy et al.,2018 - Adolescentes negros 
e hispânicos (15 
a 17)

Videogame Comportamentos 
sexuais de risco

Souza et al., 2017 Papo Reto Adolescentes (15 
a 18) 

Jogo on-line Sexualidade e 
relações de gênero

Fiellin et al., 2016 PlayForward: Elm City 
Stories

Minorias 
adolescentes 

Videogame para 
ipad 

Comportamentos 
de risco incluindo os 
associados ao HIV 

Gilliam et al., 2015 Lucidity Adolescentes 
estudantes do 
ensino médio

Videogame Violência sexual

Norris et al., 2015 DRAMA-RAMA™ Pré-adolescentes 
hispânicas do sexo 
feminino

Jogo de realidade 
virtual

Pressão dos pares 
e comportamento 
sexual de risco

Chu et al., 2015 Making SmartChoices Adolescentes (12 
a 16)

Jogo online Conhecimentos e 
atitudes sobre sexo 

Gilliam et al., 2014 InFection Four Adolescentes Jogo de cartas IST

Arnab et al., 2013 PREPARE Adolescentes (13 
a 14)

Videogame do 
tipo “game show”

 Coerção sexual em 
relacionamentos

Legenda: HIV – vírus da imunodeficiência humana, TEA – transtorno do espectro autista, IST – infecções sexualmente 
transmissíveis, (-) – dado não informado. 

Fonte: Autores.
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Quadro 2. Características metodológicas e principais resultados dos estudos selecionados. Pedreiras/MA, 2020.

Autores, 
Ano

Metodologia Resultados

Patchen et 
al., 2020

Estudo metodológico em três etapas (conselho 
consultivo para elaboração do protótipo do 
jogo, teste da usabilidade e grupos focais) 

Preferência por jogos de simulação, personalizável, 
moderno, competitivo, divertido e educativo. 
O jogo SAAFE foi desenvolvido e apresentou 
usabilidade satisfatória

Pensak et 
al., 2020

Estudo metodológico (construção participativa) 
e de intervenção, do tipo série temporal, com 
um grupo 

O jogo Sexpert High School foi elaborado, 
demonstrou elevada viabilidade e aceitabilidade. 
Aumento do conhecimento sobre preservativos 

Haruna et 
al., 2019

Estudo metodológico (construção participativa) 
e estudo de intervenção (quase experimental, 
pré e pós teste) 

My Future Begins Today foi elaborado, gerou ganho 
de conhecimento sobre saúde sexual e impulsionou 
a mudança de atitude 

Winskell, 
Sabben, 
Obong’o, 
2019

Estudo metodológico (construção participativa) Elaboração do jogo Tumaini, que permite a 
construção interativa de narrativas, oferece 
minijogos com desafios temáticos e a conexão entre 
o jogo e a vida pessoal do jogador

Conceição 
et al., 2019

Estudo metodológico, revisão integrativa prévia A revisão demonstrou escassez de materiais sobre 
a temática. Foi elaborado o jogo “A aventura do 
adolescente com TEA: descobrindo a sexualidade”

Monteiro 
et al., 2018

Estudo metodológico de validação por 
especialistas e pelo público-alvo

O jogo DECIDIX permitiu o debate, estimulou 
a autonomia, a partilha de conhecimentos e 
promoveu experiências importantes 

Sousa et 
al., 2018

Estudo metodológico de validação por 
especialistas

“Contando bem que mal tem?” foi validado 
segundo aparência e conteúdo e demonstrou ser útil 
para as práticas educativas

Bertozzi et 
al., 2018

Estudo metodológico (construção participativa) 
e de intervenção (quase experimental, pós teste, 
com um grupo)

My Future Family apresentou elevada jogabilidade e 
benefícios educacionais 

Gariepy et 
al.,2018

Estudo metodológico e de intervenção (quase 
experimental, de série temporal, com um 
grupo) 

O jogo aumentou o conhecimento, a autoeficácia e 
a percepção de risco, mas não produziu efeito sobre 
as intenções dos adolescentes

Souza et 
al., 2017

Estudo metodológico (validação por 
especialistas e avaliação qualitativa do jogo)

Papo Reto foi construído, validado e demonstrou 
ganho de conhecimento sobre sexualidade por meio 
do compartilhamento de vivências e reflexões

Fiellin et 
al., 2016

Estudo metodológico (construção participativa) 
e de intervenção (ensaio controlado 
aleatorizado com dois grupos, do tipo série 
temporal)

PlayForward foi construído e os resultados do 
estudo de intervenção ainda estão em construção 

Gilliam et 
al., 2015

Estudo metodológico (construção participativa) 
e de intervenção (avaliação qualitativa do jogo)

Lucidity foi elaborado e percebido como um jogo 
interativo e atrativo, mas de difícil entendimento. 
Ajudou no ganho de conhecimento e promoveu a 
conscientização sobre saúde sexual e violência

Norris et 
al., 2015

Estudo de intervenção (ensaio controlado e 
randomizado) com dois grupos, do tipo série 
temporal

DRAMA-RAMA™ mostrou-se capaz de elevar a 
autoeficácia para resistência à pressão dos pares

Chu et al., 
2015

Estudo metodológico (construção participativa) 
e de intervenção, com um grupo, pré e pós teste 

Making SmartChoices foi classificado como 
divertido/interessante, e elevou o conhecimento dos 
participantes, impactando suas atitudes/decisões 

Gilliam et 
al., 2014

Estudo metodológico (construção participativa) 
e de intervenção (jogo incorporado ao currículo 
de educação sexual), com um grupo, pós teste

Apenas 27% dos adolescentes afirmaram ter 
aprendido com o jogo InFection Four, os tópicos 
mais aprendidos foram sintomas, tratamento e 
prevenção

Arnab et 
al., 2013

Estudo metodológico (construção participativa) 
e de intervenção (ensaio controlado e 
randomizado, com dois grupos, pré e pós teste)

PREPARE facilitou o reconhecimento das situações 
de coerção, fatores e comportamentos de risco, além 
de auxiliar na tomada de decisão dos adolescentes

Fonte: Autores.
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Entre as limitações e os desafios observados, 
destacam-se: a complexidade dos jogos dificulta 
sua compreensão14, o uso de um enredo fictício 
gera baixo engajamento, a linguagem técnica tra-
va o entendimento e a aplicação do jogo em gru-
pos numerosos gera desordem16. Além disso, con-
vém ressaltar a carência de tecnologias de baixo 
custo capazes de integrar as práticas educativas 
em contextos socioeconômicos desfavoráveis7.

Nesse sentido, é possível identificar critéri-
os básicos a serem observados na elaboração de 
tecnologias educativas para a população adoles-
cente, a saber: linguagem simples e direta, regras 
claras e baixa complexidade, livres de julgamen-
to/constrangimento e respeito à privacidade; 
demonstrar aproximação com a realidade, adap-
tação à faixa etária e a características sociocultu-
rais; inserir um profissional mediador para dire-
cionar a aplicação do jogo; e adotar o método de 
design participativo.

Por fim, salienta-se que, apesar de a maioria 
dos estudos analisados revelar indícios positivos 
do uso de jogos para educação sexual, a mensu-
ração do efeito ainda é limitada. Apenas três dos 
16 estudos examinados apresentaram um ensaio 
controlado e aleatorizado13,15,17, padrão ouro para 
avaliar efeito de intervenção, envolvendo de 45 a 
505 participantes. Observou-se a predominância 
de testes-piloto sem randomização dos partici-
pantes e grupo controle, e carência com relação 
ao número de participantes e à diversidade das 
amostras. 

Discussão

O presente estudo apresenta 16 jogos educativos 
com foco na sexualidade de adolescentes e jovens, 
publicados em pesquisas na última década (2011-
2020). Em relação à distribuição geográfica, fo-
ram identificados estudos publicados na América 
(norte e sul), África, Europa e Ásia. Sobre a tipo-
logia, houve predomínio de jogos digitais. Os jo-
gos discutiam temas diversos no âmbito da sexu-
alidade, como corporalidade e relacionamentos, 
infecções, métodos contraceptivos e violência se-
xual. Os resultados demonstrados são promisso-
res, entretanto, observa-se carência metodológica, 
com número reduzido de estudos de intervenção 
do tipo controlado e randomizado. 

O uso de serious games para fins de educação 
em saúde apresenta tendência de crescimento. 
Uma revisão de escopo realizada nas bases Pub-
Med e Science Direct identificou as publicações 
ocorridas entre os anos de 1985 e 2018, com cres-

cimento considerável desde 2011 e pico a partir 
de 2015. Foram identificados 161 estudos no 
período investigado, com foco em profissionais 
da saúde (26,1%), pacientes (23,6%) e população 
em geral (46,6%). As temáticas observadas foram 
variadas, apenas oito dos jogos tinham como foco 
a sexualidade23. 

Nesse sentido, ao contrário do que se obser-
va em outros contextos, o uso de serious games na 
educação sexual ainda é limitado. Uma revisão sis-
temática com metanálise desenvolvida nas bases 
PubMed, Web of Science, CINAHL e PsycINFO 
identificou apenas sete estudos publicados sobre 
a temática até julho de 2013. Além de escassos, so-
bretudo em países de renda média/baixa, foi con-
statada a falta de rigor na avaliação da efetividade 
dos jogos, especialmente em relação à mensuração 
de seus efeitos em longo prazo5. 

O desenvolvimento de jogos tem demonstra-
do importância significativa para as ações educati-
vas e de promoção da saúde. Os modelos pedagó-
gicos tradicionais perdem espaço gradativamente 
e o uso dos jogos como instrumento pedagógico 
encontra-se cada vez mais presente no contexto da 
saúde. Nesse sentido, os serious games se utilizam 
da ludicidade para ensinar enquanto entretêm, fa-
cilitando a adesão e a eficácia das ações24.

Diante da tendência de mudança na postura 
pedagógica, o uso de novas metodologias tam-
bém suscita preocupações e requer cautela no 
meio educacional. Em especial em relação aos 
formatos digitais, a imersão em fantasias lúdicas 
pode gerar dependência/vício, interferindo ne-
gativamente na qualidade do sono, nos padrões 
nutricional e de higiene e na interação social, ge-
rando quadros ansiosos, agressivos e compulsi-
vos entre jovens. Por isso, a rede de apoio deve se 
manter atenta a mudanças de comportamentos, 
e o uso racional de jogos deve ser estimulado por 
educadores para que os riscos não superem os be-
nefícios esperados25. 

Para a garantia do equilíbrio entre educação 
e entretenimento, e no intuito de elevar o enga-
jamento, recomenda-se que os jogos educativos 
estejam adequados à realidade do público-alvo11. 
A população jovem manifesta maior aderência a 
jogos de baixa complexidade e fácil entendimen-
to6, devendo estar adequados à faixa etária11 e às 
características socioculturais7 do público-alvo. 
Outros elementos capazes de elevar o engaja-
mento de jovens são estratégias de competição 
e cooperação16, bem como o uso de gamificação, 
com adoção de recompensas e penalidades11. 

Além de favorecer a comunicação sobre se-
xualidade com o público adolescente, os jogos 



3136
A

le
n

ca
r 

N
E

S 
et

 a
l.

permitem a discussão de temas considerados 
tabus, principalmente quando esses jogos envol-
vem grupos14. Nessa perspectiva, a aplicação de 
jogos coletivos é beneficiada pela presença de 
um instrutor (profissional da área de saúde ou 
educação) que atua na mediação das discussões 
e eleva a qualidade das experiências dos jogado-
res. Convém ressaltar que grupos menores obtêm 
melhor desempenho16 e favorecem a exposição 
de opiniões17.

É importante priorizar a interatividade nos 
jogos durante os debates. O estabelecimento de 
pausas para maior discussão sobre situações e 
temáticas surgidas promove a reflexão ativa, in-
clusive com potencial para a mudança de atitu-
des17. Isso porque a interação conquistada por 
meio do jogo intensifica o aprendizado e as refle-
xões acerca das situações vivenciadas, permitin-
do o desenvolvimento e o amadurecimento que 
formam a base psicológica dos adolescentes21. 

As reflexões mediadas por jogos revelam 
papel protetor, favorecem a aquisição de habi-
lidades para a vida e apresentam elevada acei-
tabilidade. Em razão da inovação e da interati-
vidade, adolescentes, classificam os jogos como 
divertidos e interessantes e reconhecem os seus 
benefícios pedagógicos18.  Além da aceitação pelo 
público-alvo, autores destacam a avaliação posi-
tiva de pais sobre o uso de jogos educativos para 
o ganho de conhecimento sobre a sexualidade na 
adolescência3.

Jogos educativos mostram-se benéficos à 
educação sexual na adolescência, promovendo 
ganho de conhecimento e mudança de compor-
tamento6. Ao refletir situações da vida real, jogos 
propiciam pensamento crítico, estimulam toma-
das de decisões e solução de problemas, criando 
senso de responsabilidade8. 

Convém ressaltar que, apesar dos benefícios 
sugeridos pelos estudos, os efeitos reais dos jo-
gos na população-alvo merecem ser melhor in-
vestigados. Pesquisas futuras devem investir em 
delineamentos metodológicos que contribuam 
para a melhor avaliação do efeito da intervenção 

a curto, médio e longo prazos3. Emerge ainda o 
interesse em ampliar o número de participantes 
e adotar amostras diversificadas quanto a carac-
terísticas socioeconômicas e culturais21. 

Apesar das limitações observadas e da im-
possibilidade de generalização, os resultados in-
dicam que as políticas públicas de saúde direci-
onadas à população adolescente devem envolver 
estratégias lúdicas, inovadoras e atrativas, especi-
almente na mediação de temáticas sensíveis e de 
difícil abordagem. Nesse sentido, os serious games 
despontam como opções válidas e promissoras 
que proporcionam experiências ricas e engajado-
ras aos jovens17. 

Considerações finais

O desenvolvimento de serious games direcio-
nados à sexualidade da população de adolescen-
tes e jovens constitui uma área de conhecimento 
em expansão, com maior distribuição geográfica 
na última década (2011-2020). Entretanto, o nú-
mero de investigações acerca da temática ainda é 
limitado.  

Observou-se a preferência do público por jo-
gos digitais, com diferentes abordagens e temas 
discutidos. Em sua maioria, os estudos envolve-
ram métodos de construção participativa e/ou 
processos sistemáticos de validação. Os resul-
tados são promissores, entretanto, há carência 
metodológica na avaliação do impacto de jogos 
no conhecimento e nas atitudes de adolescentes 
e jovens, com escassos estudos controlados e ran-
domizados.

O presente estudo mapeia e divulga para as 
comunidades acadêmica e profissional opções 
de jogos sobre sexualidade e aponta tendências 
observadas na última década (2011-2020). O 
número restrito de investigações justifica a ne-
cessidade de maior desenvolvimento da temática, 
sobretudo no delineamento de estudos mais ro-
bustos que investiguem o real efeito dos jogos na 
saúde sexual de adolescentes e jovens. 
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