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Objective: To map existing studies on the development of games for refugees, identifying
: . the developed games, characteristics and possible application to health care. Method:
Andreia Novo Lima® A scoping review study, carried out in July 2022, using the MEDLINE® (Medical Literature
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Health Literature), SPORTDiscus, Scopus, ScIELO (Scientific Electronic Library Online),
Psychology and Behavioral Sciences Collection, Cochrane Central Register of Controlled
Darcio Tadeu Mendes* Trials databases. Results: 8 studies were identified, with 8 different types of games published
between 2016 and 2022. The characteristics of the games found essentially fall on their use
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O potencial de jogos para grupos vulneraveis como refugiados: revisao de escopo

INTRODUCAO

Atualmente, no mundo, existem milhdes de pessoas des-
locadas a forca. Entre elas, uma grande parte é refugiada em
funcio de guerras civis na Siria, Libia, Afeganistio, Iraque e
Sudio do Sul, e, mais recentemente, em fun¢io da guerra na
Ucrania®. Com efeito, a atual situagio das pessoas refugiadas
na Europa ¢ a maior desde a Segunda Guerra Mundial®. Na
América Latina, devido & grave instabilidade econémica e poli-
tica na Venezuela, o Brasil tem recebido um nimero elevado de
refugiados®. Todas essas pessoas refugiadas estio em risco de
desenvolver problemas diversos.

A crise dos refugiados estd em todos os noticidrios; ouvimos,
vemos e lemos sobre refugiados fugindo da guerra em busca de
um lugar melhor para viver. A maioria dos governos tem dis-
cutido o que fazer com o grande nimero de fugitivos e como
fornecer abrigo, enquanto que outros estio discutindo como
evitar que cruzem suas fronteiras e entrem em seus paises®.

As necessidades das pessoas refugiadas nio sdo determinadas
apenas pela exposicio 4 guerra e 4 fuga, pois existem determi-
nantes durante o curso da vida que também desempenham um
grande papel®. Todas as pessoas, inclusive as criangas, permane-
cem sujeitas a niveis de discriminagio e marginalizagio social e
sob enorme risco de violagdes de seus virios direitos humanos®.

A grande maioria das pessoas refugiadas foi exposta a enor-
mes traumas no seu pais de origem, como violagdes dos direitos
humanos, assassinato de familiares, prisio, tortura e guerra®®.
Em trinsito para o seu destino, sio frequentemente expostos a
violéncia fisica e sexual, bem como a maus-tratos por parte dos
traficantes e autoridades®. Mas, ap6s a chegada ao seu destino,
os refugiados também sdo expostos a fatores de estresse pés-
migragdo, tais como sentimentos de soliddo, desenraizamento
e exclusdo social®”). Essa segregacio, em termos de economia e
espago de vida, é exacerbada também pelos problemas de exclu-
sdo social?, potenciada pelos meios de comunicagio social®.

Todos esses fatores colocam imensa pressio e agravam o
estado de saide mental jd precario dos refugiados que ja foram
sujeitos a traumas™. Esse grupo especifico merece uma atengio
especial por parte dos profissionais de satide, por apresentar
necessidades e vulnerabilidades distintas no que diz respeito
A integracdo e 2 salvaguarda dos direitos humanos®. Os pro-
fissionais de saude sdo eticamente obrigados a preparar uma
resposta as questoes de satde publica e relacionadas com a satude
resultantes do movimento de refugiados®.

Cientes da necessidade de intervir a esse nivel, e como pri-
meira etapa de um estudo em que serd realizado o desenvolvi-
mento de um jogo para promover a integra¢io aos cuidados de
satde de pessoas refugiadas, realizamos este estudo.

Argumenta-se que os jogos sérios podem preencher uma
lacuna na formagio em direitos humanos®, fortalecendo as com-
peténcias de empatia, que é fundamental para a tarefa de proteger
populagdes vulneraveis®”. Devido a utilidade dos jogos digitais
na promogio de melhores comportamentos socioemocionais,
muitas pesquisas surgiram com formas interessantes de usar os
jogos existentes para construir habilidades socioemocionais!!*9.

Os jogos que tratam de temas como refugiados também
querem transmitir uma mensagem politica, fazendo com que
as pessoas pensem sobre certos eventos e reflitam sobre seu

préprio comportamento(ls). Os jogos sérios neste campo preten-
dem aumentar a conscientizagio e evocar empatia pelos grupos
representados’®. Os jogadores podem sentir culpa, arrepen-
dimento, alegria, orgulho, ou vergonha das escolhas feitas no
jogo e, no processo, tomar consciéncia e identificar emogdes
diferentes, com dilemas éticos, abrindo portas para a verdadeira
empatia®”
melhorar as atitudes dos profissionais de satde para com esses
grupos vulnerdveis. Esta revisio de escopo tem por objetivo
mapear os estudos existentes sobre o desenvolvimento de jogos
para refugiados, identificando os jogos desenvolvidos, caracte-
risticas e possivel aplicagio aos cuidados de saude.

.Esse aspecto é importante para alterar esteredtipos e

METODO

Foi realizada uma revisio de escopo usando o quadro meto-
dolégico desenvolvido pelo JBI Reviewers Manual for Scoping
Reviews"") e Preferred Reporting Items for Systematic reviews and
Meta-Analyses extension for Scoping Reviews (PRISMA-ScR)®,
Objetivou-se, na fase exploratéria desta revisio, garantir a ine-
xisténcia de relatério de pesquisa recente semelhante a tematica
em estudo ou registo de protocolo de revisio. Posteriormente, o
protocolo de pesquisa foi registrado na plataforma Open Science
Framework® (10.17605/OSEIO/2VYTW).

ESTRATEGIA DE Busca

Foi realizada busca nas bases de dados MEDLINE® (Medical
Literature Analysis and Retrieval System Online), CINAHL®
(Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature),
Scopus, SAAELO (Scientific Electronic Library Online), Psychology
and Behavioral Sciences Collection e Cochrane Central Register of
Controlled Trials, de acordo com a sintaxe e termos de indexagio
apropriados para cada base. A estratégia de pesquisa estd listada
no Quadro 1. Foi conduzida, através do Google Scholar, uma
pesquisa na literatura cinzenta. Também foi realizada procura de
estudos adicionais nas listas de referéncia dos artigos incluidos
através do backward citation searching.

IDENTIFICACAO DA QUESTAO DE PESQUISA

Esta revisio foi conduzida pelas seguintes questdes: que
jogos foram desenvolvidos para grupos de refugiados? Que jogos
foram desenvolvidos para promover a integragio de grupos de
refugiados? Quais os jogos que promovem uma maior sensibi-
lidade cultural para com os refugiados? Quais so as caracteris-
ticas dos jogos para os refugiados? Qual a sua possivel aplicagio
aos cuidados de satde?

SELECAO DOs Estupos

A determinagio dos critérios de inclusio e exclusio foi
especificada em concordéncia com as perguntas norteadoras,
considerando a Populagio, o Conceito e o Contexto. Foram
definidos os seguintes critérios: em termos Populacionais, foram
incluidos estudos referentes a grupos vulneraveis como os refu-
giados; em termos de Conceito, foram incluidos estudos relativos
ao desenvolvimento de jogos para esta populagio; e em termos
de Contexto, foram incluidos todos os contextos, exceto aqueles
referentes a alfabetizagio de criangas refugiadas. Nao foram fei-
tas restri¢Ges relativamente ao tipo de estudo. Do ponto de vista
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Quadro 1 - Estratégias de busca conforme base/portal de dados. Porto, Portugal, 2022

Base de
dados

Estratégia de busca

PubMed

(((MH “Refugees”) OR (MH “Refugee Camps”)OR (MH “Transients and Migrants”) OR (MH “Emigrants and Immigrants”) OR (MH
“Undocumented Immigrants”) OR (“Migrant*”) OR (“Refugee*”)) AND ((MM “Video Games”) OR (MM “Games, Recreational”) OR
(MM “Role Playing”) OR (“Game*”) OR (“Video Game*”) OR (“Virtual game*”) OR (“Games Recreational”) OR (“Boardgam*”) OR
(“Experimental Game*”) OR (“Board gam*”) OR (“Gamification*”) OR (“serious game*”) OR (“Gameboard*”) OR (“Simulation Game*”)
OR (“Mobile game*”) OR (“Computer game*”) OR (“Internet game*”) OR (“Electronic game*”) OR (“Roleplaying”) OR (“RPG”) OR (“Role
playing”) OR (“didactic* tool*”) OR (“Exergam*”)))

CINAHL

(((MH “Refugees”) OR (MH “Refugee Camps”)OR (MH “Transients and Migrants”) OR (MH “Emigrants and Immigrants”) OR (MH
“Undocumented Immigrants”) OR (MH “Immigrants”) OR (“Migrant*”) OR (“Refugee*”)) AND ((MM “Video Games”) OR (MM “Games”)
OR (MM “Role Playing”) OR (“Game*”) OR (“Video Games”) OR (“Virtual game*”) OR (“Games Recreational”) OR (“Boardgam*”) OR
(“Experimental Game*”) OR (“Board gam*”) OR (“Gamification*”) OR (“serious game*”) OR (“Gameboard*”) OR (“Simulation Game*”)
OR (“Mobile game*”) OR (“Computer game*”) OR (“Internet game*”) OR (“Electronic game*”) OR (“Roleplaying”) OR (“RPC”) OR (“Role
playing”) OR (“didactic* tool*”) OR (“Exergam*”)))

Cochrane

(((“Refugee”) OR (“Migrant”) OR (“Refugees”)) AND ((“Game”) OR (“Video Cames”) OR (“Virtual game”) OR (“Cames Recreational”)
OR (“Boardgame”) OR (“Experimental Game”) OR (“Board game”) OR (“Gamification”) OR (“serious game”) OR (“Gameboarde”) OR
(“Simulation Game”) OR (“Mobile game”) OR (“Computer game”) OR (“Internet game”) OR (“Electronic game”) OR (“Roleplaying”) OR
(“RPGC”) OR (“Role playing”) OR (“didactic tool”) OR (“Exergame”)))

Psych

(((DE “REFUGEES”) OR (DE “REFUGEES -- Social conditions”) OR (DE “IMMIGRANTS”) OR (DE “EMIGRATION & immigration”) OR (DE
“REFUGEES -- Government policy”) OR (DE”UNDOCUMENTED immigrants”) OR (“Refugee*”) OR (“Migrant*”)) AND ((DE “GAMES”)
OR (DE “GAMES & psychology”) OR (DE “GAMES & technology”) OR (DE”"GAMES -- Social aspects”) OR (DE “GAMES -- Therapeutic
use”) OR (DE “GAMEBOARDS”) OR (DE “VIDEO games”) OR (DE “BOARD gamers”) OR (DE “BOARD games”) OR (DE “ROLEPLAYING
games”) OR (DE “GAMIFICATION”) OR(DE “SIMULATION games”) OR (DE “ELECTRONIC artificial life games”) OR (DE “ELECTRONIC
management games”) OR (DE “MOBILE games”) OR (DE “COMPUTER games”) OR (DE “MOBILE games”) OR (DE “INTERNET games”)
OR (“Game*”) OR (“Video Games”) OR (“Virtual game*”) OR (“Games Recreational”) OR (“Boardgam*”) OR (“Experimental Game*”)
OR (“Board gam*”) OR (“Gamification*”) OR (“serious game*”) OR (“Gameboard*”) OR (“Simulation Game*”) OR (“Mobile game*”) OR
(“Computer game*”) OR (“Internet game*”) OR (“Electronic game*”) OR (“Roleplaying”) OR (“RPG”) OR (“Role playing”) OR (“didactic*
tool*”) OR (“Exergam*”)))

Scopus

(TITLE-ABS-KEY ((“Refugee”) OR (“Migrant”) OR (“Refugees”)) AND TITLE-ABS-KEY ((“Game”) OR (“Video Games”) OR (“Virtual game”)
OR (“Games Recreational”) OR (“Boardgame”) OR (“Experimental Game”) OR (“Board game”) OR (“Gamification”) OR (“serious game”)
OR (“Gameboarde”) OR (“Simulation Game”) OR (“Mobile game”) OR (“Computer game”) OR (“Internet game”) OR (“Electronic game”)
OR (“Roleplaying”) OR (“RPG”) OR (“Role playing”) OR (“didactic tool”) OR (“Exergame”)))

SciELO

(((“Refugee”) OR (“Migrant”) OR (“Refugees”)) AND ((“Game”) OR (“Video Cames”) OR (“Virtual game”) OR (“Cames Recreational”)
OR (“Boardgame”) OR (“Experimental Game”) OR (“Board game”) OR (“Gamification”) OR (“serious game”) OR (“Gameboarde”) OR
(“Simulation Game”) OR (“Mobile game”) OR (“Computer game”) OR (“Internet game”) OR (“Electronic game”) OR (“Roleplaying”) OR
(“RPG”) OR (“Role playing”) OR (“didactic tool”) OR (“Exergame”)))

metodolégico, foram incluidos apenas estudos com referéncia
a algum tipo de avaliagio do jogo. A pesquisa foi realizada em
agosto de 2022, sem limites temporais, nem linguisticos. Autores
dos estudos nio disponiveis foram contactados para obter escla-
recimentos ou informagio adicional sobre os seus estudos, tal

como sugerido pela metodologia da JBI®7.

ExTRACAO DOS DADOS

Para as primeiras etapas de sele¢do dos dados, recorremos a
utilizagdo da plataforma Rayyan QCRI® (zhe Systematic Reviews
web app). Os resultados foram avaliados e selecionados quanto
a sua pertinéncia para inclusdo com base na informagio dispo-
nibilizada no titulo e resumo. A triagem foi realizada por dois
autores simultaneamente, e as discordancias sobre a inclusio dos
estudos foram resolvidas por discussdo com terceiro investiga-
dor. Posteriormente, os artigos selecionados foram alvo de uma
leitura integral que precedeu a sua integragdo na amostra final.
A Figura 1 apresenta o processo de identificagio e inclusio dos

artigos apresentados através do PRISMA-ScR®®

SiNTESE DOS DADOS

Para sistematizar os dados, os artigos extraidos foram com-
pilados, de forma descritiva, com dados sobre local de realizagio
do estudo, objetivo do estudo, desenho de estudo, participantes,
titulo de jogo, objetivo do jogo e resultados. De modo a facili-
tar a apresentagio e discussio dos resultados, os artigos foram

codificados, conforme Quadro 2. Devido a natureza heterogénea
dos desenhos e resultados dos diferentes estudos integrados na
amostra, foi realizada apenas uma sintese descritiva.

RESULTADOS

A estratégia de busca recuperou 988 registros. Apés remogio
dos duplicados, 841 registros foram incluidos para a primeira
triagem e andlise de titulo e/ou resumo. Ap6s as diferentes etapas
ilustradas na Figura 1, 8 publica¢ées atendiam aos critérios de
elegibilidade e foram incluidas para a andlise.

CARACTERisTICAS DOS EsTupos INCLUIDOS

O quadro 2 resume as caracteristicas dos 8 estudos integra-
dos neste estudo de revisio no que se refere a autores, ano, pais,
desenho do estudo, objetivos, participantes, titulo de jogo, obje-
tivo do jogo, formas de avaliagio do jogo e resultados. Um total
de 8 artigos publicados entre 2016 e 2022 foram selecionados
para a revisao®%* 9. Os estudos foram desenvolvidos em locais
muito distintos: Grécia; India; Espanha; Dinamarca; Estados
Unidos (n = 2); Alemanha; e Holanda. Na totalidade dos estu-
dos, participaram 847 pessoas para avalia¢do de jogos, incluindo
5 estudos com adultos, 2, com adolescentes, € um, com criangas.

CARACTERISTICAS DOS JOGOS

Quanto ao tipo de jogos desenvolvidos nos estudos em
andlise (Quadro 3), dois jogos eram de tabuleiro®'¥, um, de
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Figura 1 - Processo de identificacao e inclusao dos artigos — PRISMA.

cartas®, dois, para telemével 1012

), dois, jogos digitais®!¥, e um,
de realidade virtual®™. No que se refere aos objetivos dos jogos,
um dos jogos refere-se ao conhecimento dos intervenientes
sobre direitos humanos® e outro jogo refere-se a utilizagdo para
aumentar a consciencializagio sobre o direito a privacidade dos
refugiados®, mas a maioria pretende aumentar a empatia dos
utilizadores em relagdo aos refugiados®*'¥. No que se refere a
utiliza¢do em cuidados de satde, apenas um dos jogos foi desen-
volvido especificamente para melhorar a sensibilidade cultural
na drea da saide?. Em seguida, sio descritas, de modo sucinto,
as caracteristicas de cada jogo.

TiTULO DO JOGO

ReruGEE GAME

O “Refugee Game”™® ¢ um jogo de tabuleiro com um aplica-
tivo complementar que aborda a crise dos refugiados sirios. O
objetivo é permitir que os jogadores simulem a experiéncia de ser
um refugiado sirio viajando pela Europa. Os jogadores planejam
uma série de boas escolhas para avancar em diregio ao objetivo
do jogo apenas para descobrir que eventos externos forgaram
suas decisdes e tornaram a vida mais dificil ou mais facil. O
aplicativo complementar serve para fazer mudangas globais no
estado do jogo a cada jogada, mudando os valores e o significado

Quadro 2 - Caracteristicas dos estudos incluidos na revisao de escopo. Porto, Portugal, 2022

Codigo Autor, ano e pais Tipo do estudo Objetivo do estudo Participantes
E4®) Therkildsen, Bunkenborg, Estudo de campo- Criar um jogo de tabuleiro no contexto da | 4 adultos 2 homens e 2
Larsen (2017) desenvolvimento de atual crise de refugiados na Europa com mulheres entre 20 e 30 anos.
Dinamarca protétipo um aplicativo complementar executado em
um dispositivo mével.
ET® Dima, Alexandra, Thaleia, Estudo de campo- Refletir sobre até que ponto os jogos 30 criangas, com idades entre
Colin (2022) desenvolvimento de sérios podem ser desenvolvidos como 11 e 18 anos, participaram do
Grécia protdtipo uma ferramenta educacional informal dtil | playtest.
para a educagao dos direitos humanos das
criangas deslocadas.
E5 Gomez, Newell, Vannini Estudo de campo- Discutir sobre o uso de um jogo de cartas 50 adultos em diferentes
(2020) desenvolvimento de participativo para ajudar a aumentar a contextos académicos.
Estados Unidos protétipo conscientizagao sobre a protegao de
privacidade.
E2010 Mukund, Sharma, Srivastva, Quase-experimental; Investigar a eficacia de um curso 201 adolescentes entre 0s 13 e
Sharma, Farber, Chatterjee Avaliagoes pré e pos-teste baseado em jogos digitais para construir 18 anos.
Singh (2022) em apenas um grupo conhecimentos de dominio e competéncias | 89 eram da India e 112 dos
Emirados Arabes Unidos e socioemocionais de empatia e compaixdo | Emirados Arabes Unidos.
India em adolescentes.
E8 Kors, Ferri, Van der Spek, Estudo de campo- Descrever um estudo exploratério sobre a | 70 adultos participaram do
Ketel, Schouten (2016) desenvolvimento de concepgao de um jogo de realidade mista | estudo. O grupo 1 teve um total
Holanda protétipo em empathy-arousing. de 32 participantes.
O grupo 2 teve
38 participantes.
E702) Neuenhaus, Maha Aly Estudo de campo- Desenvolver um aplicativo mével com jogo | 8 adultos participaram do teste
(2017) desenvolvimento de como uma forma diferente de colocar as ex-post-facto para identificar a
Alemanha protétipo pessoas em contato, refugiados e alemaes. | sua empatia a longo prazo.
E6!) Hershberger, Pei, Crawford, Quase-experimental; Aumentar a conscientizagao do provedor 364 profissionais de satde
Neeley, Wischgoll, Patel, et al. | Avaliacdes pré e pos-teste sobre a importancia de entender a clinicos e nao clinicos que
(2020) em apenas um grupo perspectiva individual e as experiéncias fizeram a simulagao, 158
Estados Unidos dos membros de grupos para os quais individuos responderam a
provavelmente ha preconceitos implicitos. | questdes pré e pés-simulagao.
E301% Montag (2020) Estudo de campo- Explicar o processo de design, a mecanica | 120 estudantes espanhéis entre
Espanha desenvolvimento de do jogo, os diferentes formatos de jogo 0s 16 e 19 anos.
protétipo testados, o feedback do publico em geral,
académicos e estudantes que o jogaram.
4 Rev Esc Enferm USP - 2023;57(spe):20220365 www.scielo.br/reeusp


http://www.scielo.br/reeusp

Fernandes CS, Campos MJ, Lima AN, Chaves SCS, Santos EC, Mendes DT, Nébrega MPSS

Quadro 3 - Caracteristicas dos jogos incluidos na revisao de escopo. Porto, Portugal, 2022

Codigo Titulo do jogo Objetivo do jogo Avaliacao Resultados
E4®) Refugee Game Permitir que os jogadores Observagao do teste do O elemento de competi¢do incluido ndo parecia
(Jogo de tabuleiro simulem a experiéncia de ser jogo. incomodar os jogadores.
com aplicativo um refugiado sirio viajando pela O jogo rapidamente abriu possibilidades para se
complementar) Europa. tornar um jogo que uma familia poderia jogar em
conjunto.
ET® Rights Hero Ajudar as criangas migrantes Grupo focal de discussao. | Os resultados do teste preliminar indicam que o
(Jogo digital) e refugiadas a aprender jogo “Rights Hero” tem o potencial de servir como
seus direitos e a se sentirem uma ferramenta transformadora para aprender,
capacitadas para usd-los para incorporar e praticar os principios dos direitos
responder as situagoes da vida humanos para criangas migrantes e refugiadas.
cotidiana.
E5 Mind the Five Ajudar a aumentar a Questiondrio andnimo. Os praticantes refletiram sobre uma série de coisas
(Jogo de cartas) conscientizacao sobre a prote¢ao relacionadas ao seu trabalho que o jogo os ajudou
de privacidade de migrantes a conceituar.
indocumentados e refugiados O jogo fez com que os participantes entendessem
(jogo de cartas participativo). que alguns problemas de privacidade de dados
podem ser evitados com atividades educacionais
mais direcionadas tanto para funciondrios quanto
para clientes/usudrios.
E2010) Bury me, my Love Construir competéncias Basic Empathy Scale (BES) | Foram obtidos maiores efeitos da intervencao tanto
(Jogo de aplicativo) socioemocionais, como empatia | Knowledge and Attitudes para o conhecimento quanto para a aprendizagem
e compaixao, juntamente com Scale socioemocional nos estudantes dos Emirados
conhecimentos e atitudes sobre a | Compassionate Arabes Unidos e da india.
crise de refugiados e pessoas de | Engagement and Action
diferentes origens culturais. Scales.
Eg A Breathtaking Journey Despertar a empatia pelos Grupo 1 € para avaliar a Foram identificadas quatro categorias que
(ABTJ) refugiados. atitude das pessoas (antes | emergiram da andlise de contetido (Esquemas
(Um jogo de realidade do jogo). Narrativos Socialmente Compartilhados;
mista com realidade Grupo 2, depois de Interpolagdes Narrativas; Marcadores Emocionais;
virtual) jogarem, contribui paraa | Sentimentos Incorporados).
avaliagdo qualitativa dos
efeitos da ABTJ.
E702 Empathy Up Suavizar ou nivelar as diferencas | Questiondrio de atitudes Houve diferencas significativas nas atitudes em
(Jogo de aplicativo) entre alemaes e sirios e criar em relagao a vontade relacdo a vontade de ajudar os refugiados, dando-
vinculo emocional ou empatia de ajudar os refugiados lhes pequenas coisas tangiveis (p = 0,047), bem
entre eles. e ideia de se voluntariar como a ideia de voluntariado para encontrar e
para encontrar e ajudar ajudar refugiados (p = 0,02).
refugiados ex-post-facto.
E6™ Life Course Game Melhorar a sensibilidade cultural | Questionario desenvolvido | Os dados pés-simulagao indicaram um aumento
(Jogo digital virtual) na drea da sadde (jogo interativo | pelos autores sobre dos sentimentos de compaixao para com o
com imersao em realidade emogao, expectativas, paciente.
virtual). atribuigdes e motivagao. Ap6s a simulagao, os participantes estavam menos
inclinados a ver o paciente como o principal
responsavel pela sua situagao.
E301% Refugeoly Entender uma crise humanitaria, | Inquérito sobre a avaliagdo | De 120 pesquisas, a palavra mais repetida
(Jogo de tabuleiro) com base em fatos reais da do jogo. para definir o jogo “Refugeoly” (N = 60) foi
dramatica jornada de refugiados. “divertido”, seguido de “interessante” (N = 35) e
“aprendizagem” (N = 7). Os dados mostram que
“Refugeoly” é um jogo divertido, no qual os piores
cendrios do jogo, como o perigo de morrer e a
injustica de ter que pagar a mafia, deixam uma
forte impressao na memdria dos jogadores.

das cartas ji distribuidas, de modo que o valor inicial de uma
carta (por ex., avangar 4 casas) seja subitamente invertido®.

THE RiGHTS HERO

“The Rights Hero”® é um protétipo de jogo digital para crian-
cas de 11 a 18 anos que pode ser jogado no computador. Foi
criado para ser utilizado com criangas refugiadas, no entanto
também pode ser usado por especialistas que trabalham com as
criangas como uma ferramenta de apoio educacional. O objetivo
principal é que o protagonista do super-herdi tome decisdes
que o capacitem em diferentes cendrios cotidianos, como, por
exemplo, a crianga que nido ¢é aceita na escola. O jogador se

depara com diferentes situagdes que ameagam infringir os direi-
tos humanos do super-heréi e a sua capacidade para participar
na comunidade de acolhimento. Perante a isso, o jogador deve
escolher uma agdo entre as opgdes disponiveis. Sempre que o
super-heréi ndo toma uma atitude adequada, nio exercendo,
assim, seu respectivo direito humano, sua resiliéncia se esgota,
o cendrio ndo se resolve e, em alguns casos, 0 jogo comunica as
consequéncias da escolha errada ao jogador®.

MinD THE FIvE

O “Mind the Five” é um jogo de cartas participativo para
ajudar a aumentar a conscientizagio sobre as protecdes de
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privacidade de migrantes sem documentos ou refugiados. Pode
ser usado em pequenas organizagdes humanitdrias para promo-
ver espagos de informagdo seguros e envolventes para migrantes
e refugiados. Um jogador recolhe uma carta de cada tipo, e tem
um minuto para descrever um comportamento informacional,
que corresponde a carta INFO, um tipo de organizagio, que
corresponde a carta ORG, e que merece a classifica¢io, que
corresponde a carta RATE. O préximo jogador compra cartas
e joga da mesma forma. Depois de alguns jogadores jogarem,
eles podem comecar a discutir os tipos de praticas de informa-
¢do na sua organizagio e como elas afetam a privacidade de
grupos vulnerdveis?.

Bury Mg, My LoVE

O “Bury me, my Love "0 ¢ um jogo de telemével cujo nome
¢ uma frase de despedida siria que significa aproximadamente:
“Cuide-se, nem pense em morrer antes de mim”. Esse jogo conta
a histéria de uma jovem que estd tentando fugir da guerra na
Siria®1®. Os jogadores, no entanto, assumem o papel do marido
da mulher que tem que ficar para trds. A histéria desenrola-
se através de mensagens de texto, emojis e fotos que o casal
envia um ao outro"'?. Os jogadores primeiro encontram fatores
que causam migragdo repentina (ex., guerra civil), e depois sdo
obrigados a guiar os personagens através de uma série de dile-
mas éticos. Ao longo do jogo, hd sempre referéncias 2 situagio
politica, bem como pessoas que desejam lucrar com a situagio
desesperadora de quem quer sair do pais ou informagdes sobre
como outros paises lidam com pessoas refugiadas™. Na nar-
ragdo, o jogador é sempre colocado em pequenas decisdes que
refletem dilemas éticos™®).

A BREATHTAKING JOURNEY (ABT]))
O “A Breathtaking Journey’™ (ABTJ) é um jogo de realidade

mista, com realidade virtual, que oferece uma perspectiva na
primeira pessoa da jornada de um refugiado. O ABTJ coloca o
jogador na pele de um refugiado que foge de um pais devastado
pela guerra, escondido na traseira de um caminhio, para chegar
a um porto seguro. A experiéncia virtual do ABTJ, através de
6culos e dispositivo de som, ¢ aumentada com uma variedade
de elementos fisicos, incluindo uma mdscara, que utiliza um
sensor de respiragio, um difusor de perfume, que imita o inte-
rior de um caminhio, um motor de desequilibrio, para simular
o movimento, e um obturador controlado, para largar objetos
sobre o jogador durante o jogo™?.

EmpatHY UpP

O “Empathy Up”"? é um jogo de telemével para aumentar a
empatia e tentar reduzir os preconceitos do povo alemio contra
os refugiados sirios. Utiliza um sistema de geolocalizagio inspi-
rado em uma mistura de “Pokémon Go” e “Geo Caching’”. E como
“Pokémon Go”, ao mover-se de um lugar para outro através de
uma realidade de c6pia de um mapa, e como o “Geo Caching”,
que procura certos pontos para permitir o contato com diferentes
caracteristicas culturais. O jogo permite aos jogadores (sirios e
alemies) entender mais sobre a cultura siria, experimentar o
que os refugiados passaram e, finalmente, encontrar uns com
os outros para alcangar um contato real e direto!!?.

Lire Course GAME

O “Life Course Game”™ é um jogo interativo com imersio
em realidade virtual para melhorar a sensibilidade cultural na
drea da saude. Foi originalmente desenvolvido e produzido, em
2008, pela City- MatCH, e, em 2017, a Wright State University
adaptou o jogo para uma versio digital e online, de modo que
numerosos estudantes de medicina pudessem jogar o jogo simul-
taneamente. Um dos personagens do jogo ¢ um refugiado sirio
com proficiéncia limitada em inglés. Aos 30 anos, a parte de
jogo do “Life Course Game” da simulagdo termina, e o cendrio
de realidade virtual imersiva (RV') comega quando o individuo
se apresenta para cuidados em um centro de satide comunitério.
A RV inclui quatro elementos da visita ao centro de saude:
preparagio e transporte para a consulta; check-in no centro de
satde; interagdo com o profissional de satide; e preenchimento
de prescri¢oes®.

REFUGEOLY

O “Refugeoly”™ é um jogo de tabuleiro baseado no modelo
cldssico do Monopdlio, assumindo o termo “Refugeoly” devido
a combinagdo de “Refugee” e “Monapoly”. Foi construido com
base nos testemunhos de refugiados e voluntirios de organi-
zagdes nio governamentais (ONG) em campos de refugiados
da Grécia, Turquia, Espanha e Franca. As casas do tabuleiro
sdo numeradas de 0 a 39. A estrutura simplesmente quadrada
ajuda a construir, de forma cronolégica, as diferentes situa¢oes
que acontecem na jornada do refugiado. Existem trés bancos
no jogo: Despesas do Jogador, onde os jogadores colocam o
dinheiro que gastam ao longo do caminho; Banco é a Mifia, em
que maior parte do dinheiro dos jogadores termina, pagando por
um lugar em um barco para atravessar o mediterrineo, ou em
uma viagem ilegal; Banco, que ¢ uma ONG. As emogdes dos
jogadores continuam crescendo a medida que o jogo continua,
levando o jogador de volta ao pais do conflito!.

Embora apenas um dos estudos seja aplicado diretamente
aos cuidados de saide, observa-se que os jogos apresentados
podem promover a sensibilidade para os direitos humanos
dos refugiados, além de ser uma forma eficaz de aumentar a
conscientizagdo sobre os problemas que esses enfrentam, bem
como educar os profissionais de satide sobre os direitos humanos
dessa populagio.

DISCUSSAO

Na perspectiva de desenvolvimento de um jogo para pro-
mover a integracio aos cuidados de saide de grupos vulnerd-
veis, como é o caso das pessoas refugiadas, foram mapeadas as
evidéncias cientificas publicadas na literatura sobre esse tépico.
Assim, analisamos e discutimos os resultados 4 luz das questoes
que orientaram a revisdo de escopo. A primeira questio recai
sobre que jogos foram desenvolvidos para grupos de refugiados.
Desta revisio, foram analisados 8 estudos com publicagdes rela-
tivamente recentes, entre 2016 e 2022, dado que a pesquisa nio
delimitou espagos temporais, e foram identificados 8 jogos®14.

Embora a alusdo a esse tipo de jogos seja recente, o jogo
“Escape from Woomera” foi desenvolvido em 2003, e consistiu em
uma das primeiras tentativas de focar os direitos humanos em
um jogo digital; esse e outros ndo sdo documentados em artigo,
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nem fazem alusdo ao seu processo de avaliagio®>19. Resultados
semelhantes foram obtidos em estudo de revisio sistemdtica
que objetivou identificar as aplicagdes méveis disponiveis para
refugiados, no qual os autores referem que existe um nimero
limitado de artigos sobre educa¢io mével de refugiados, sendo
a maioria datada de 2018, também relacionada com o rapido
aumento de aplicativos moéveis dos tltimos anos™.

Outra questdo que motivou a realiza¢do desta revisio foi
para identificar que jogos promovem a integra¢io de grupos
de refugiados. Sobre esse tema, apenas o “Empathy UP” tem
como real intengdo a integragio desse grupo. Isso é suposto
acontecer através do jogo de personagens, cendrio e histéria que
encorajam a liga¢io emocional entre os dois jogadores (locais
e refugiados) até se encontrarem na realidade frente a frente
no fim do jogo"?. Por outro lado, o “Rights Hero” promove
que as criangas aprendam os direitos humanos, e tem como
objetivo principal ajudar as criangas migrantes e refugiadas a
aprender seus direitos e se sentirem capacitadas para usd-los,
com vistas a responder as situagdes da vida cotidiana e indire-
tamente, auxiliar na integragio das criangas as comunidades
em que vivem®.

Os demais®? 12 s3o jogos para diminuir estereétipos e
melhorar a empatia, o que nos permite responder a segunda
questdo desta revisdo sobre os jogos que promovem uma maior
sensibilidade cultural para com os refugiados. Ouvir, ver e sen-
tir as histérias dos refugiados pode desenvolver empatia nos
utilizadores e aumentar o seu conhecimento e compreensio
das vidas, necessidades e desejos dos mesmos®?. As histé-
rias dos refugiados funcionam, portanto, como uma forma de
envolvimento de segunda ordem com os préprios refugiados
e como um gesto para demonstrar confiabilidade@). As his-
térias visiveis nos jogos aludem a atitudes, valores e julgamen-
tos, de forma a refletir, reconhecer, desenvolver empatia, ou
criticar violagdes de direitos humanos®1%. Analisando esses
ultimos jogos, observa-se que, na maioria das vezes, os jogos
sdo imersivos, em que os utilizadores vivenciam o papel de
refugiado(s,l(),l1,13,14)'

Por dltimo, no que se refere a sua possivel aplica¢do aos
cuidados de saide, apenas um dos estudos recai sobre a utili-
zagio em profissionais de satide®. Com efeito, o uso de jogos
de simulagio, até o momento, sugere que podem ser iniciativas
que permitam aumentar a proficiéncia cultural de individuos nas
profissdes de saude™. O crescimento da populagio refugiada e
o seu acesso aos cuidados de sadde podem levar a preconceitos e
atitudes negativas???. Os profissionais de satde nio sdo menos
suscetiveis a preconceitos do que outros"®. Uma abordagem
tendenciosa e negativa dos profissionais de satde, incluindo os
enfermeiros, pode afetar negativamente a qualidade dos cuida-
dos de saude®. A utilizagio de simulagio interativa com jogos,
na qual um participante tem uma janela para o curso de vida
e experiéncia de um doente para o qual se pode ter preconcei-
tos negativos, pode resultar em respostas emocionais e atitudes
menos negativas'>. Além disso, sugere-se que tais atitudes nega-
tivas podem dificultar, nos utilizadores, a adesdo ao tratamento,
diminuindo a taxa de recurso aos servi¢os de satde e afetando
negativamente a satde fisica e mental dos refugiados®.

Por outro lado, existe uma necessidade premente de
acesso e integra¢ido aos sistemas de saude, perante um grupo

vulnerdvel que é confrontado com certos desafios no acesso
a saude, incluindo barreiras financeiras, administrativas, lin-
guisticas e culturais, bem como uma compreensio insuficiente
de como os cuidados de saide sio organizados e prestados®?.
Recorda-se que os refugiados estdo em maior risco de problemas
de satde, nomeadamente do foro mental, pelos altos traumas a
que foram sujeitos®”. Esses fatores demonstram uma necessi-
dade premente de seu acesso e integragdo aos sistemas de saude,
especialmente através de recursos digitais®?, nos quais ¢ possivel
alocar os jogos. Perante essas evidéncias, pode-se pensar que a
criagio e a utilizagio de jogos, tanto no 4mbito da formagio dos
profissionais de saide quanto no acesso aos cuidados, podem
ser uma mais-valia.

LiMITACOES DO EsTuDO

Este percurso apresenta algumas limita¢des, dado que apenas
foram incluidos estudos publicados com referéncia a avaliagio
do jogo. No entanto, esse critério foi escolhido para melhorar
a qualidade e fornecer informagées mais confidveis sobre os
jogos. Além disso, uma das dificuldades existentes foi a falta
de especificagdo quanto as estratégias de avaliacdo dos jogos
utilizados nos estudos.

COoNTRIBUICOES PARA PESQUISAS RELACIONADAS
A SAUDE

Esta revisdo sugere oportunidades para fortalecer o atual
corpo de conhecimento na saide e em enfermagem, utilizando
novas formas de acolhimento, formagio e integragdo de popula-
¢bes em situagio de vulnerabilidade social em que se encontram
os refugiados.

CONCLUSAO

Este percurso permitiu responder as questdes que nortea-
ram esta pesquisa através de um estudo de revisio de escopo,
com o objetivo de mapear os estudos existentes sobre o tema,
identificando os jogos desenvolvidos, caracteristicas e possivel
aplicagdo aos cuidados de satude. Foram identificados 8 estudos,
com 8 diferentes tipos de jogos publicados entre 2016 e 2022.
As caracteristicas dos jogos encontrados recaem essencialmente
sobre a sua utilizagdo para aumentar a empatia para com os
refugiados, colocando o jogador no lugar do outro, construindo
a empatia através da identificagio e reflexdo. No que se refere
a sua aplicacdo nos cuidados de saude, observa-se a sua utiliza-
¢do em apenas um dos estudos. No entanto, os jogos restantes
permitiram abordar uma variedade de questdes relacionadas aos
refugiados, como as dificuldades que enfrentam ao buscar asilo,
a discriminagdo que enfrentam em seus paises de acolhimento,
as dificuldades de adaptag¢do a uma nova cultura e a necessidade
de proteger seus direitos humanos basicos. Além disso, os jogos
podem ajudar a reduzir o estigma associado aos refugiados e
promover uma maior empatia e compaixio nos cuidados de
saude e pelos profissionais de saude.

Argumenta-se que, apesar dos desafios importantes, 0s jogos
sérios podem preencher uma lacuna na formagio dos profis-
sionais de saide, mas também no acesso aos cuidados, pois sio
necessdrias mais pesquisas com utiliza¢do de jogos para deter-
minar a sua eficicia.

www.scielo.br/reeusp

Rev Esc Enferm USP - 2023;57(spe):e20220365 7


http://www.scielo.br/reeusp

O potencial de jogos para grupos vulneraveis como refugiados: revisao de escopo

RESUMO

Objetivo: Mapear os estudos existentes sobre o desenvolvimento de jogos para refugiados, identificando os jogos desenvolvidos, caracteristicas
e possivel aplica¢do aos cuidados de saide. Método: Estudo de revisio de escopo, realizado em julho de 2022, utilizando as bases de dados
MEDLINE® (Medical Literature Analysis and Retrieval System Online), CINAHL® (Cumulative Index to Nursing and Allied Health Literature),
SPORTDiscus, Scopus, SGELO (Scientific Electronic Library Online), Psychology and Behavioral Sciences Collection, Cochrane Central Register of
Controlled Trials. Resultados: Foram identificados 8 estudos, com 8 diferentes tipos de jogos publicados entre 2016 e 2022. As caracteristicas
dos jogos encontrados recaem essencialmente sobre a sua utilizagdo para aumentar a empatia para com os refugiados. Conclusio: Este estudo
identifica oportunidades para fortalecer o atual corpo de conhecimento em enfermagem, utilizando jogos como formas de acolhimento, formagio
e integragdo de populagdes em situagio de vulnerabilidade social em que se encontram os refugiados.

DESCRITORES
Jogos e Brinquedos; Refugiados; Gamificagio; Jogos de Video.

RESUMEN

Objetivo: Mapear los estudios existentes sobre el desarrollo de juegos para refugiados, identificando los juegos desarrollados, sus caracteristicas
y su posible aplicacién a la atencién de salud. Método: Estudio de revisién de alcance, realizado en julio de 2022, utilizando las bases de datos
MEDLINE® (Medical Literature Analysis and Retrieval System Online), CINAHL® (Cumulative Index to Nursing and Allied Health
Literature), SPORT Discus, Scopus, SGELO (Scientific Electronic Library Online), Psychology and Behavioral Sciences Collection, Cochrane
Central Register of Controlled Trials. Resultados: Se identificaron 8 estudios, con 8 tipos diferentes de juegos publicados entre 2016 y 2022.
Las caracteristicas de los juegos encontrados recaen esencialmente en su uso para aumentar la empatia hacia los refugiados. Conclusiéon: Este
estudio identifica oportunidades para fortalecer el conocimiento actual en enfermeria, utilizando el juego como forma de acoger, capacitar e
integrar a poblaciones en situaciones de vulnerabilidad social en las que se encuentran refugiados.

DESCRIPTORES
Juego e Implementos de Juego; Refugiados; Gamificacién; Juegos de Video.
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