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RESUMO: Objetivo: Identificar a partir 
de publicações científicas na área da 
enfermagem e saúde, como a gamificação 
vem sendo aplicada na abordagem da 
educação sexual ao público adolescente. 
Metodologia: Revisão Integrativa de acordo 
com as etapas de Whittemore e Knafl, 
composta pelas etapas de identificação do 
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problema, busca literária, avaliação de dados, análise de dados e apresentação dos resultados. 
A busca foi realizada em oito bases de dados, com auxílio de um gerenciador de referências 
bibliográficas. Resultados: Identificou-se um total de 305 títulos, sendo selecionados 
25 artigos. Os jogos mais utilizados são os serious games para smartphones, tablets ou 
computadores e as temáticas mais abordadas para educação sexual são a prevenção de 
Infecções Sexualmente Transmissíveis e modificação do comportamento sexual de risco. 
O uso de jogos qualifica a educação sexual de adolescentes, propicia o engajamento dos 
jovens, entretenimento, participação e aquisição de novos conhecimentos e habilidades. 
Conclusão: A gamificação para abordagem da educação sexual ao público adolescente 
incentiva práticas inovadoras no ensino. Os jogos proporcionam o aprendizado de modo 
mais lúdico, permitem a troca de experiências e o empoderamento dos adolescentes em 
relação às atitudes sexuais, e no cuidado à saúde. É necessário ponderar questões culturais 
e o acesso às tecnologias. A participação dos adolescentes na construção das propostas 
dos jogos também deve ser considerada. Contribuições para a prática de enfermagem: O 
uso de tecnologias na enfermagem trouxe significativos avanços, inclusive nas práticas de 
educação e como aliadas na qualificação da assistência prestada aos usuários. A gamificação 
pode contribuir como ferramenta importante para abordagem da educação sexual ao público 
adolescente.
PALAVRAS CHAVE: Jogos de Vídeo. Educação Sexual. Adolescente. Saúde. Educação em 
Saúde.

GAMIFICATION IN THE APPROACH TO SEX EDUCATION TO THE 
ADOLESCENT PUBLIC: INTEGRATIVE REVIEW

ABSTRACT: Objective: To identify, based on scientific publications in the area of   nursing and 
health, how gamification has been applied in the approach to sexual education for adolescents. 
Methodology: Integrative Review according to the stages of Whittemore and Knafl, with the 
help of a bibliographic reference manager; composed of the stages of problem identification, 
literary search, data evaluation, data analysis and presentation. A total of 305 titles were 
identified. Results: 25 articles were selected. The most used games are serious games for 
smartphones, tablets or computers and the most discussed topics for sexual education are the 
prevention of Sexually Transmitted Infections and modification of risky sexual behavior. The 
use of games qualifies sexual education for teenagers providing engagement, entertainment, 
participation and acquisition of new knowledge and skills. Conclusion: Gamification for 
approaching sexual education for teenagers encourages innovative teaching practices. 
Games provide learning in a more playful way, allowing the exchange of experiences and 
empowering adolescents in relation to sexual attitudes and health care. It is necessary to 
consider cultural issues and access to technologies. The participation of teenagers in the 
construction of game proposals must also be considered. Contributions to nursing practice: 
The use of technologies in nursing has brought significant advances, including in educational 
practices and as allies in the qualification of assistance provided to users. Gamification can 
contribute as an important tool for approaching sexual education for adolescents.
KEYWORDS: Video Games. Sex Education. Adolescent. Health. Health Education.
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INTRODUÇÃO
O Estatuto da Criança e do Adolescente (ECA), sancionado pela lei 8.069/1990, que 

institui normativas sobre os direitos da criança e do adolescente, determinando direitos 
e garantias fundamentais, considera como adolescentes os indivíduos com faixa etária 
entre 12 a 18 anos (Brasil, 2021). Já o Ministério da Saúde (MS) define o período da 
adolescência conforme a Organização Mundial da Saúde (OMS), caracterizando-o como o 
intervalo entre 10 a 19 anos (Brasil, 2018).

A adolescência compreende uma fase de dúvidas, conflitos, mudanças e 
descobertas, sendo ainda, um período considerado crítico para o desenvolvimento de 
habilidades pessoais e interpessoais e para a tomada de decisões (Souza Pinto et al., 
2017). Nesta fase há expressivas modificações inerentes ao processo de crescimento e 
desenvolvimento, acarretando mudanças estruturais e comportamentais. Em especial, 
podemos citar o início do comportamento sexual, o qual vem se tornando cada vez mais 
precoce. 

Assim, a vivência e o reconhecimento da sexualidade neste grupo, demonstra 
vulnerabilidade quando não exposta e explorada de forma esclarecedora, tratando-se de 
um tema que ainda é considerado um tabu em muitas famílias.

Há grande importância da inclusão da educação sexual na grade curricular, 
conceituando as diferenças entre sexo e sexualidade, demonstrando atitudes positivas 
quando os alunos recebem precocemente orientações sobre tal temática, principalmente no 
que tange ao reconhecimento de igualitarismo em grupos sociais, reduzindo preconceitos e 
ampliando a capacidade de uma vida sexual saudável (Su et al., 2019).

Existem diversas tecnologias da informação e comunicação (TIC) que podem ser 
utilizadas para a educação em saúde de adolescentes, incluindo mensagens de texto, 
websites, ambientes virtuais de aprendizagem, cursos online, chats, fóruns, jogos virtuais, 
blogs e mídias sociais (Souza Pinto et al., 2017).

Com o crescente desenvolvimento das tecnologias, é ampla a criação de aplicativos, 
programas baseados no lúdico ou jogos interativos que podem ter um impacto positivo 
ao se pensar em orientação aos adolescentes, vez que se apresentam como alternativas 
mais eficazes nesta faixa etária. Considerando que nos últimos anos houve uma crescente 
demanda por aulas na modalidade de educação a distância, o uso de jogos interativos está 
quase que diariamente presente no cotidiano dos adolescentes.

Ferramentas e jogos multimídia vêm sendo utilizados como um mecanismo 
envolvente para fornecer informações e promover a comunicação sobre comportamentos 
de saúde. Os jogos se mostram promissores na apresentação de informações sensíveis 
e como forma de apoiar discussões sobre saúde sexual em grupos sociais (Gilliam et al., 
2016). 

O termo gamificação é do início do Século XXI, e envolve um ambiente seguro e 
controlado para aprender e praticar novos comportamentos, possibilitando o enfrentamento 
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a desafios da vida real (Fitzgerald; Ratcliffe, 2020). Assim, se mostra como um espaço 
lúdico que envolve a brincadeira e, de forma descontraída, auxilia no aprendizado, estimula 
a criatividade e a resolução de problemas.

Portanto, frente ao exposto, o objetivo do estudo foi identificar, a partir de publicações 
científicas na área da enfermagem e saúde, como a gamificação vem sendo aplicada na 
abordagem da educação sexual ao público adolescente.

MÉTODO
Trata-se de uma revisão integrativa, que seguiu as etapas: 1) identificação do 

problema; 2) busca literária; 3) avaliação de dados; 4) análise de dados e 5) apresentação 
(Whittemore e Knafl, 2005). 

Desta forma, na primeira etapa foi estabelecido o problema e, a partir do acrônimo 
PICo (P: População - Adolescentes; I: Fenômeno de Interesse – Uso da gamificação; Co: 
Contexto – abordagem da educação sexual) gerou-se a seguinte pergunta norteadora: 
Como a gamificação vem sendo aplicada na abordagem da educação sexual ao público 
adolescente?

A seleção dos artigos ocorreu inicialmente em novembro de 2021, com o auxílio de 
cinco pesquisadores, utilizando o gerenciador de referências bibliográficas Mendeley. A 
busca foi revisada e atualizada em fevereiro de 2023. As bases de dados utilizadas foram: 
CINAHL, Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciências da Saúde (LILACS), Base 
de dados de Enfermagem (BDENF), EMBASE/MEDLINE, Education Resources Information 
Center (ERIC), Scientific Electronic Library Online (SciELO), PUBMED/MEDLINE e Scopus.

As estratégias de busca foram realizadas com o apoio de uma bibliotecária da 
Biblioteca Universitária da Universidade Federal de Santa Catarina, e as terminologias 
utilizadas foram baseadas no Medical Subject Headings (MeSH) e nos Descritores em 
Ciências da Saúde (DeCS). Foram ainda, utilizados os operadores booleanos AND e OR, 
conforme consta no Quadro 1:
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BASE DE 
DADOS ESTRATÉGIA DE BUSCA 

CINAHL
(“Video Games” OR “videogame” OR “videogames” OR “Game” OR “Games” OR 
“Gamification”) AND (“Sex Education” OR “Sexual Behavior” OR “Sexual Health”) AND 
(“Adolescent” OR “Adolescents” OR “Adolescence” OR “adolescent” OR “Teens” OR “Teen” 
OR “Teenagers” OR “Teenager” OR “Youth” OR “Youths” OR “Puberty”)

LILACS 
e BDENF

(“Jogos de Vídeo” OR “Videojogos” OR “Videojogo” OR “Jogos” OR “Jogo” OR “Gamificação” 
OR “Juegos de Video” OR “Juegos” OR “Juego” OR “gamificación” OR “Video Games” 
OR “videogame” OR “videogames” OR “Game” OR “Games” OR “Gamification”) AND 
(“Educação Sexual” OR “Comportamento Sexual” OR “Saúde Sexual” OR “Educación 
Sexual” OR “Conducta Sexual” OR “Salud Sexual” OR “Sex Education” OR “Sexual 
Behavior” OR “Sexual Health”) AND (“Adolescente” OR “Adolescentes” OR “Jovem” OR 
“Jovens” OR “Adolescência” OR “Juventude” OR “Puberdade” OR “Joven” OR “Juventud” 
OR “Pubertad” OR “Adolescent” OR “Adolescents” OR “Adolescence” OR “adolescent” OR 
“Teens” OR “Teen” OR “Teenagers” OR “Teenager” OR “Youth” OR “Youths” OR “Puberty”)

EMBASE/ 
MEDLINE

(“Video Games” OR “videogame” OR “videogames” OR “Game” OR “Games” OR 
“Gamification”) AND (“Sex Education” OR “Sexual Behavior” OR “Sexual Health”) AND 
(“Adolescent” OR “Adolescents” OR “Adolescence” OR “adolescent” OR “Teens” OR “Teen” 
OR “Teenagers” OR “Teenager” OR “Youth” OR “Youths” OR “Puberty”)

ERIC
(“Video Games” OR “videogame” OR “videogames” OR “Game” OR “Games” OR 
“Gamification”) AND (“Sex Education” OR “Sexual Behavior” OR “Sexual Health”) AND 
(“Adolescent” OR “Adolescents” OR “Adolescence” OR “adolescent” OR “Teens” OR “Teen” 
OR “Teenagers” OR “Teenager” OR “Youth” OR “Youths” OR “Puberty”)

SciELO

(“Jogos de Vídeo” OR “Videojogos” OR “Videojogo” OR “Jogos” OR “Jogo” OR “Gamificação” 
OR “Juegos de Video” OR “Juegos” OR “Juego” OR “gamificación” OR “Video Games” 
OR “videogame” OR “videogames” OR “Game” OR “Games” OR “Gamification”) AND 
(“Educação Sexual” OR “Comportamento Sexual” OR “Saúde Sexual” OR “Educación 
Sexual” OR “Conducta Sexual” OR “Salud Sexual” OR “Sex Education” OR “Sexual 
Behavior” OR “Sexual Health”) AND (“Adolescente” OR “Adolescentes” OR “Jovem” OR 
“Jovens” OR “Adolescência” OR “Juventude” OR “Puberdade” OR “Joven” OR “Juventud” 
OR “Pubertad” OR “Adolescent” OR “Adolescents” OR “Adolescence” OR “adolescent” OR 
“Teens” OR “Teen” OR “Teenagers” OR “Teenager” OR “Youth” OR “Youths” OR “Puberty”)

PUBMED/ 
MEDLINE

(“Video Games”[Mesh] OR “Video Games” OR “videogame” OR “videogames” OR “Game” 
OR “Games” OR “Gamification”) AND (“Sex Education”[Mesh] OR “Sex Education” OR 
“Sexual Behavior”[Mesh] OR “Sexual Behavior” OR “Sexual Health”[Mesh] OR “Sexual 
Health”) AND (“Adolescent”[Mesh] OR “Adolescent” OR “Adolescents” OR “Adolescence” 
OR “adolescent” OR “Teens” OR “Teen” OR “Teenagers” OR “Teenager” OR “Youth” OR 
“Youths” OR “Puberty”[Mesh] OR “Puberty”)

Scopus
(“Video Games” OR “videogame” OR “videogames” OR “Game” OR “Games” OR 
“Gamification”) AND (“Sex Education” OR “Sexual Behavior” OR “Sexual Health”) AND 
(“Adolescent” OR “Adolescents” OR “Adolescence” OR “adolescent” OR “Teens” OR “Teen” 
OR “Teenagers” OR “Teenager” OR “Youth” OR “Youths” OR “Puberty”)

Quadro 1 - Estratégias de busca por Base de Dados. Florianópolis, SC, Brasil, 2023.

As buscas consideraram os critérios de inclusão estabelecidos. Foram incluídos 
somente artigos originais completos, com data de publicação de 2016 a fevereiro de 2023 
para captar os estudos mais recentes na área, nos idiomas português, espanhol ou inglês, 
que tivessem aderência ao tema, abordassem aspectos relacionados à educação sexual e 
tivesse como participantes o público adolescente (10 a 19 anos).

Os critérios de exclusão foram: artigos de revisão, textos, cartas, dissertações e teses, 
capítulos de livros e artigos não indexados em revistas científicas; foram excluídos artigos 
que não apresentassem um conceito ou definições de jogos; abordassem exclusivamente 
a violência sexual, ou cujos participantes fossem crianças ou adultos.
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Identificou-se um total de 305 títulos, sendo 15 da LILACS/ BDENF, cinco da SciELO, 
71 da PUBMED/MEDLINE, 19 da CINAHL, 79 da Scopus, 107 da EMBASE/MEDLINE e 
nove da ERIC.

Para a avaliação e análise dos dados, primeiro foram feitas as leituras dos títulos e 
resumos dos estudos, sendo excluídos 205 documentos por não se adequarem ao tema 
da pesquisa ou aos critérios de inclusão. Posteriormente, mais 40 foram removidos por 
duplicidade ou por nova percepção sobre a não adequação aos critérios estabelecidos. 

Foram feitas as leituras na íntegra de 60 artigos e aplicados os critérios de exclusão, 
obtendo como amostra final 28 artigos. Por fim, foram aplicadas as diretrizes do Revised 
Standards for Quality Improvement Reporting Excellence (SQUIRE 2.0) para verificar o uso 
de teorias no planejamento e avaliação do trabalho, o contexto do trabalho e intervenção 
realizada, sendo excluídos três artigos (Ogrinc et al., 2016).

As etapas acima descritas foram realizadas com auxílio da ferramenta Google 
Planilhas, onde os documentos foram ordenados, codificados, categorizados e sintetizados 
em planilhas conforme base de dados e informações como ano, título, autor, periódico, tipo 
de publicação, adequação ao estudo (sim ou não) e motivo.

Para a etapa de apresentação, foi elaborado um quadro sinóptico e os autores 
realizaram uma discussão acerca dos achados do estudo, contribuindo para a compreensão 
da temática, respondendo à questão norteadora da pesquisa e fornecendo subsídios para 
realização de novos estudos na área.

O fluxograma do método Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and 
Meta-Analyses (PRISMA) demonstra de forma resumida as etapas e fluxo de seleção de 
artigos do estudo. Observe a figura 1 a seguir.
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Figura 1 – Fluxograma dos processos de identificação, seleção, elegibilidade e inclusão de arquivos 
adaptados do PRISMA. Florianópolis, SC, Brasil, 2023.
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RESULTADOS
O resultado da busca gerou uma amostra final de 25 artigos, o que equivale a 

aproximadamente 8,2% dos documentos encontrados na busca inicial, o que mostra a 
relevância de novos estudos na temática da gamificação como abordagem para a educação 
sexual de adolescentes.

A partir da elaboração do quadro sinóptico ficou perceptível que todos os artigos 
abordam a temática de jogos e da educação sexual voltada aos adolescentes, com 
resultados expressivos que podem auxiliar na prática dos profissionais de saúde no 
atendimento a esse público, ou ainda, fornecer diretrizes, contribuir e incentivar a realização 
de novos estudos.

Em relação à temporalidade dos estudos encontrados, cinco são de 2016, dois de 
2017, seis de 2018, três de 2019, quatro de 2020, dois de 2021, dois de 2022 e um de 2023. 
A base de dados PUBMED/MEDLINE foi a que teve mais artigos disponibilizados que foram 
incluídos no estudo, e em segundo lugar a EMBASE/MEDLINE.

Em relação à intervenção utilizada para a abordagem gamificada da educação 
sexual para os adolescentes na amostra selecionada, os jogos para plataformas digitais 
(smartphones, tablets ou computadores) foram mencionados 20 vezes, a gamificação da 
sala de aula quatro vezes, jogos que utilizam cartas três vezes. Também foram citados 
em alguns artigos o uso de jogos de tabuleiro, jogos de realidade alternativa, gincanas e 
quebra-cabeças.

As temáticas de educação sexual abordadas nos artigos enfatizaram a prevenção de 
Infecções Sexualmente Transmissíveis (IST), da Infecção pelo Vírus da Imunodeficiência 
Humana (HIV) e a mudança do comportamento sexual de risco.
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Tornar 
explícita 

a 
fundam

entação 
teórica 

de 
um

a 
intervenção 

baseada 
em

 
jogos 

que 
perm

ite 
a 

articulação 
de 

pressupostos 
e 

estratégias, 
a 

antecipação 
de resultados e a avaliação 
de im

pactos (incluindo efeitos 
interm

édios), 
aum

entando 
assim

 
a 

com
preensão 

dos 
cam

inhos 
para 

a 
m

udança, 
com

 vista a contribuir para o 
desenvolvim

ento de m
ais jogos 

eficazes. 
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entado 

em
 

teorias 
de 

com
unicação 

narrativa 
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aplicada 
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em
 

teorias 
de 

com
portam
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social, especialm

ente a Teoria Social 
C

ognitiva, 
Tum

aini 
foi 

concebido 
para 

ajudar 
jovens 

adolescentes 
a 

adquirir as inform
ações, habilidades 

e 
m

otivação 
de 

que 
necessitam

 
para evitar e reduzir riscos sexuais. 
Encerram

os 
situando 

Tum
aini 

na 
discussão da teoria e da prática do uso 
da narrativa interativa na prom

oção 
da saúde, com

 vistas a aprofundar a 
elaboração teórica

É 
necessário 

contextualizar 
narrativas 

com
paráveis 

ou 
intervenções 

baseadas 
em

 
jogos 

e na discussão da teoria e prática 
do uso da narrativa interativa na 
prom

oção da saúde, com
 vistas a 

aprofundar a elaboração teórica. O
 

jogo ajuda jovens adolescentes a 
adquirirem

 as
inform

ações, habilidades e m
otivação 

de que precisam
 para evitar e reduzir 

os riscos sexuais.

Jogo 
de 

sm
artphone.

Prom
oção da saúde 

sexual e prevenção 
do H

IV.
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Analisar 
as 

contribuições 
do 

jogo sério D
EC

ID
IX para fins 

educacionais, 
apoiado 

nos 
fundam

entos de Paulo Freire, 
aplicado à educação em

 saúde 
com

 adolescentes no cam
po 

sexual e reprodutivo

O
s dados foram

 adquiridos por m
eio 

da validação do D
EC

ID
IX, que foi 

realizada 
em

 
duas 

etapas: 
i) 

com
 

adolescentes, e, ii) com
 profissionais 

de 
saúde 

e 
educação. 

O
s 

dados 
foram

 
registrados 

por 
m

eio 
de 

gravação em
 áudio das intervenções; 

am
ostra; 

entrevistas 
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observação 
(participante e não participante). Além

 
disso, 

os 
dados 

foram
 

codificados 
e 

categorizados 
qualitativam

ente. 
Abordagem

 teórica: O
s fundam

entos 
teóricos 

de 
Paulo 

Freire 
apoiaram

 
tanto o desenvolvim

ento do D
EC

ID
IX 

quanto a análise de sua eficácia

Percebeu-se 
que 

a 
vivência 

do 
D

EC
ID

IX ocasionou a possibilidade 
de 

refletir 
e 

desconstruir 
concepções que expõem

 jovens à 
vulnerabilidades e riscos na saúde 
sexual e reprodutiva

Jogo 
educativo 
em

 m
ídia 

digital.

Prom
oção 

de 
saúde 

sexual 
e 

reprodutiva; 
reflexão 

sobre 
as 

relações afetivas e 
sexuais; 

gravidez 
não planejada.
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DISCUSSÃO
A gamificação como intervenção para a abordagem da educação sexual para os 

adolescentes, na amostra selecionada, revelou uma notável presença dos jogos para 
plataformas digitais, como smartphones, tablets e computadores, mencionados em 20 dos 
25 artigos selecionados. 

Segundo Fiellin et al. (2016) uma das principais vantagens de intervenções por meio 
de videogame, quando em comparação com estratégias de prevenção convencionais, é a 
capacidade de atingir uma população maior de adolescentes. Ainda, de forma complementar, 
para Sousa et al. (2018, p. 204) assuntos como alterações corporais, formas de se relacionar 
e o início da prática sexual devem ser discutidos junto a esse público de forma clara e sem 
juízo de valores. Desse modo, ao adotar a gamificação como ferramenta para a educação 
sexual, consegue-se obter uma comunicação assertiva com este público.

Recursos tecnológicos são comumente utilizados por adolescentes para a busca 
de informações em saúde, principalmente quando consideram temáticas constrangedoras, 
como sexualidade e puberdade. O uso das TIC aproxima o conhecimento e a educação dos 
diferentes lugares, minimiza as diferenças sociais e minimiza a escassez de profissionais 
qualificados para apoio e educação (Thomas; Fontana, 2020). 

Novas estratégias de aprendizagem com abordagens inovadoras, envolventes 
e dinâmicas permitem a interação constante de treinamento e conhecimento, além de 
qualificação e aperfeiçoamento do pensamento crítico e reflexivo em profissionais e 
públicos-alvo (Thomas; Fontana, 2020). As tecnologias como parte do cotidiano acabam 
por proporcionar um ambiente mais favorável à expressão dos adolescentes (Souza Pinto 
et al., 2017).

As TIC têm o computador e a internet como principais instrumentos e devem ser 
avaliadas como ferramentas de otimização de processos, por exemplo, atenção à saúde, 
educação permanente e desenvolvimento de pesquisas. Para utilização como estratégias 
de ensino-aprendizagem, é importante que possibilitem maior autonomia dos alunos e que 
os profissionais de saúde explorem esses recursos, de modo a fornecer informações de 
saúde atraentes e de qualidade (Souza Pinto et al., 2017).

Os temas abordados nos artigos destacaram a relevância da educação sexual, 
com ênfase na prevenção de IST, na prevenção da infecção pelo HIV e na promoção da 
mudança do comportamento sexual de risco (Bouris et al., 2016;  Fiellin et al., 2016; Fiellin 
et al., 2017; Gariepy et al., 2018; Gilliam et al., 2016; Haruna et al., 2019; McCammon  et 
al., 2022; Sousa, et al., 2018; Weser et al., 2023; Wilandika; Fatmawati; Farida; Yusof, 
2022; Winskell et al., 2018). 

Estima-se que 11,8 milhões de jovens de 15 a 24 anos vivem atualmente com o HIV/
Síndrome da Imunodeficiência Adquirida (AIDS) em todo o mundo. Cada dia, cerca de seis 
mil jovens dessa faixa etária se infectam com o HIV. De acordo com dados do MS, mais de 



Tecnologias e inovações para a promoção do cuidado em saúde e enfermagem Capítulo 1 21

70% dos casos de AIDS correspondem a indivíduos entre 20 e 39 anos, sendo que uma 
parcela considerável contraiu o vírus na adolescência (Brasil, 2015). Importante relembrar 
que além da infecção pelo HIV, existem diversas outras IST, como sífilis, gonorreia, 
hepatites B e C, dentre outras.

A inserção dos adolescentes em ambientes de reflexões e discussões sobre as 
questões inerentes à sua faixa etária, como gravidez na adolescência, sexualidade, 
dependência de drogas, dentre outros, contribui para a educação, promoção da saúde e 
prevenção de riscos e doenças (Souza Pinto et al., 2017). 

A abordagem da prevenção de IST por meio da gamificação ganha destaque nos 
estudos da área. A intervenção por games tem o potencial de superar barreiras existentes 
na prevenção do HIV (Weser et al., 2023). A prevenção do HIV significa tentar impedir 
que alguém o contraia, e para isso, é preciso evitar o comportamento de risco, que é 
influenciado pelo desenvolvimento de uma atitude positiva em relação à autoproteção e 
pela conscientização dos fatores de risco. O conhecimento correto e apropriado é um ponto 
essencial nos esforços para impedir a transmissão do HIV/AIDS, especialmente entre os 
adolescentes (Wilandika; Fatmawati; Farida; Yusof, 2022).

A análise sinóptica dos artigos evidenciou a consistência na abordagem da 
educação sexual voltada aos adolescentes na forma gamificada, apresentando resultados 
expressivos que podem nortear a prática dos profissionais de saúde no atendimento a esse 
público. 

A utilização de jogos demonstrou qualificar a educação sexual de adolescentes, 
proporcionando engajamento, entretenimento, participação ativa e a aquisição de novos 
conhecimentos e habilidades (Fiellin et al., 2016; Haruna et al., 2019; Winskell, Kate et 
al., 2019; Souza et al., 2020;  Haruna et al., 2021; McCammon et al., 2022; Monteiro. et 
al.,2018; Pensak et al., 2020; Wilandika; Fatmawati; Farida; Yusof, 2022). 

A gamificação na abordagem da educação sexual para o público adolescente 
também impulsiona práticas inovadoras no ensino, permitindo aprendizado de forma lúdica, 
troca de experiências e empoderamento dos adolescentes em relação às atitudes sexuais 
e ao cuidado com a saúde. Contudo, é crucial considerar questões culturais e o acesso às 
tecnologias ao implementar essas abordagens. 

A participação ativa dos adolescentes na concepção e desenvolvimento dos jogos 
também deve ser valorizada. Nesse contexto, a integração de tecnologias na enfermagem 
apresenta avanços significativos, inclusive no campo da educação, servindo como aliada na 
melhoria da qualidade da assistência aos usuários. Portanto, a gamificação emerge como 
uma ferramenta relevante na abordagem da educação sexual para o público adolescente, 
proporcionando benefícios substanciais para o desenvolvimento saudável e consciente 
dessa fase da vida.

A aprendizagem gamificada tem o potencial de aumentar significativamente a 
alfabetização acerca da saúde sexual dos adolescentes. Quando os elementos do jogo 
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permitem a participação dos alunos, o processo de aprendizagem é catalisado pela 
motivação e engajamento (Haruna et al., 2021).

A utilização de jogos tem se tornado cada vez mais comum no dia a dia das 
pessoas, principalmente entre as crianças e adolescentes. Este público interage com 
jogos eletrônicos desde cedo, podendo então, ser empregados como um instrumento para 
situações de aprendizagem. O jogo tornou-se importante para os adolescentes, pois além 
de proporcionar prazer, apresenta contribuições para o desenvolvimento, autonomia e 
criatividade, assim como contribui nas habilidades linguísticas, sociais e cognitivas, e para 
o convívio social (Franco et al., 2018).

O uso de serious games e gamificação tem sido utilizado para promover até mesmo 
o tratamento de doenças, apresentando viabilidade e aceitabilidade entre usuários e 
provedores. No entanto, o potencial dos jogos depende de requisitos como o design do 
jogo, operação e lógica utilizada (Fitzgerald; Ratcliffe, 2020).

Os jogos sérios são construídos para transmitir instruções, envolver o jogador para 
que experiencie o jogo, representando uma nova ferramenta para engajamento de usuários 
na captação de informações em saúde ou na realização de tratamentos, por exemplo. 
Representam uma subcategoria de jogos em que o objetivo não está dentro do jogo, e 
sim, além dele, pois transmitem ideias e valores que persuadem os jogadores, influenciam 
pensamentos e ações que serão aplicadas na realidade e têm um propósito educacional. 
Muitas vezes são digitais, mas não se limitam somente a esse formato (Fitzgerald; Ratcliffe, 
2020).

O sucesso da gamificação não depende exclusivamente da pontuação como 
forma de recompensa, nem somente do uso das tecnologias, mas também, da realização 
dos objetivos do jogo conforme regras e procedimentos, interações, comportamentos e 
experiência do jogador, além do design instrucional (Fitzgerald; Ratcliffe, 2020).

O uso de jogos digitais juntamente com o estilo de gamificação, tende a ser 
uma importante ferramenta de educação, devido às características de aprendizagem e 
motivação e, observando o crescimento da indústria de software de jogos eletrônicos, estes 
conseguem muitas vezes influenciar positivamente para que, o objetivo de uma abordagem 
da educação sexual ao público adolescente seja efetiva.

Para Franco et al. (2018), a utilização de jogos ou games buscam aumentar a 
motivação do público adolescente. Ao usar a gamificação na educação, o objetivo é engajar 
e estimular a confiança dos adolescentes em suas ações, em um determinado tema. Além 
dos desafios propostos nos jogos e da motivação em superar desafios, a existência de 
recompensas também representa uma estratégia na construção do objeto de aprendizagem.

Expandir o acesso às informações sobre saúde ainda é um desafio que necessita de 
atenção, assim, a gamificação vem sendo aplicada na abordagem da educação sexual por 
meio de jogos para auxiliar na superação ao desafio de falar sobre sexualidade e sexo com 
adolescentes, e de forma a incentivar a participação, a discussão com amigos, familiares e 
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comunidade, aumentando o aprendizado e possibilitando a adoção de boas práticas para 
prevenção de doenças e promoção da saúde. 

No estudo de Monteiro et al. (2018), que analisou as contribuições de um serious 
game para o desenvolvimento de ações educativas em saúde sexual e reprodutiva 
com adolescentes, relataram que o jogo proporcionou momentos de união e interação, 
possibilitando maior conhecimento acerca dos colegas e gerando respeito. Os resultados 
também demonstraram que os jogos educativos digitais impactam positivamente as ações 
em saúde com este público. 

Os principais temas trabalhados com esse público ainda são as IST, que 
apresentam altas taxas de infecção em todo o mundo e apresentam um risco de saúde 
pública, demandando a disseminação de informações sobre as formas de transmissão, de 
prevenção e tratamento. Demonstram a necessidade e a importância da discussão com 
pessoas de confiança e, principalmente, da procura por serviços de saúde ao vivenciar uma 
situação de risco ou quando possuir alguma dúvida, sinais ou sintomas. 

Ainda, sinaliza-se frente ao exposto, a necessidade de desmistificar as IST junto 
aos adolescentes e seus pais, acrescentar nas práticas de educação as discussões sobre 
gênero, sexualidade, preconceito e violência sexual.

Após a análise dos artigos ficou claro que a gamificação, principalmente por meio 
das plataformas digitais, é uma ferramenta de grande eficácia para a abordagem de 
temas na educação sexual dos adolescentes, uma vez que promovem um ambiente de 
interatividade, descontração e possibilidade de testar decisões a serem tomadas. 

A gamificação possibilita também, a oportunidade de avaliar as consequências de 
decisões tomadas e com isso, adquirir conhecimento e adotar hábitos mais saudáveis e 
seguros para a vida sexual. Os jogos permitem a participação dos pais e outros atores, 
estimulando o diálogo sobre um tema ainda considerado um tabu em muitas culturas e 
sociedades. 

CONCLUSÃO
Espera-se que a partir das experiências expostas na presente revisão, acerca da 

aplicação da técnica de gamificação para abordagem da educação sexual ao público 
adolescente, haja um incentivo para práticas inovadoras no ensino com a utilização de 
jogos, sob propostas pedagógicas que visem a aprendizagem significativa e participativa.

Jogos para educação em saúde proporcionam o aprendizado lúdico, permitem a 
troca de experiências, o empoderamento dos adolescentes em relação às atitudes sexuais, 
além de facilitar a socialização e reflexão da cultura e da importância de cuidados à saúde 
e prevenção de doenças.
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CONTRIBUIÇÕES PARA A PRÁTICA DA ENFERMAGEM
A tecnologia é uma ferramenta intrinsecamente ligada à nossa sociedade. Enquanto 

sua evolução representa um marco profundo em toda a História, a forma como a utilizamos 
pode gerar benefícios, mas também grandes desafios. Na enfermagem vemos inúmeros e 
significativos avanços, inclusive nas práticas de educação, tendo as inovações tecnológicas 
como aliadas na tentativa de otimizar e qualificar a assistência prestada aos usuários.

Este estudo contribui na prática da enfermagem ao demonstrar subsídios da 
relevância da gamificação na abordagem da educação sexual ao público adolescente, 
demonstrando os principais recursos utilizados e o impacto e influência em agregar o seu 
uso no cuidado a esse público.
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