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INntroducao

Jogos digitais como ambientes complexos, nos quais
oportunidades e riscos sao estruturados por diferentes contextos.

Riscos sao experiéncias com potencial para causar danos, mas
} caracterizam-se pela incerteza quanto a sua gravidade e aos seus
desfechos.

0 dano ocorre quando a exposicao resulta em consequéncias emocionais,
psicologicas ou fisicas negativas
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Oportunidades, '\
L riscos e danos

Riscos \

Oportunidades
Conteudo, Contato,
Socializac3o, Conduta, Contrato =
entretenimento, @
kﬁ aprendizagem e 0Oanos
> cidadania digital . o
Consequéncias emocionais,

/ psicologicas ou fisicas /
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Vulnerabilidade s

Nao é uma caracteristica inerente, fixa ou individual da crianca.

Emerge da combinacao entre caracteristicas de desenvolvimento,
capacidades familiares, condicoes sociais, desigualdades estruturais e
desenho das plataformas.

E relacional e dependente do contexto, sendo moldada pela posicdo das
criangas em microssistemas interconectados e em estruturas de nivel macro,
que influenciam tanto a exposicao aos riscos quanto o acesso a recursos de
protecao.
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'\ Contextos \
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t\ X
Examinar como \
fatores de vulnerabilidade em
multiplos niveis moldam
a passagem de riscos em jogos digitais
3 para danos ou beneficios
em criancas e adolescentes. /
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* Método o

Estudo qualitativo com 30 entrevistas semiestruturadas
15 especialistas do Brasil e 15 do Reino Unido

Participantes atuavam em saude, educagao, academia,
indUstria, sociedade civil e protecao infantil

Analise tematica e de conteUdo
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Contexto individual

0 contexto individual abrange
o estagio de desenvolvimento,
aidentidade, a resiliéncia, o
estado de salde e

vulnerabilidades preexistentes,

incluindo idade, género,
pOsIicao socioeconomica,
habilidades digitais e satde
mental e fisica.

N
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Estagio de Desenvolvimento\

Criancas <10 anos tem menor
autorregulacao e compreensao
financeira, sendo vulneraveis ao

design persuasivo.

Adolescentes buscam
pertencimento, aumentando a
exposicao a riscos de conduta e

contato.
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Contexto individual

Neurodivergéncia Género
Jogos oferecem previsibilidade e dominio, Meninos sao mais imersos em culturas
mas sistemas de recompensa e retencao competitivas, e toxicidade. Culturas de
aumentam susceptibilidade ao uso violéncia. (riscos de conduta)
excessivo.
Ansiedade, depressao Meninas e adolescentes LGBT+
e baixa autoestima enfrentam assédio sexual,
busca por validacao social nos jogos, discriminagao e grooming (riscos de
tornando a crianca mais vulneravel a contato).

exploracao interpessoal. / /

O (I3 X8 (28 O O O




3

Contexto digital

Os riscos variam conforme ”
dispositivo, género de jogo, persuasivo
comunicagao, monetizagao, ,
publicidade, controles parentais Mt(‘)l'delos Freedmlumt/Fr‘ee-to-Play
disponiveis, tipo de plataforma, etc. Vtllizarm moedas virtuals, compras
facilitadas, loot boxes e ofertas por

Nao ha “t de jogo”
?s?)la?io (jom;rfwbieejnotgeo impulsivos (riscos de contrato).

\ Monetizacao Agressiva e design\

tempo limitado para induzir gastos

/
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Contexto digital

Diferenca de Dispositivos \

Recursos de Comunicacao \
Chat de voz/texto, anonimato e
pareamento aleatorio ampliam a

sociabilidade, mas facilitam assédio,
discurso de ddio e aliciamento extremista.

Fragilidade dos Sistemas de Protecao
Mecanismos de denUncia ineficazes, falta
de transparéncia nas punigoes e sistemas

de verificacao de idade facilmente
burlados pelas criancas. /

(Mobile/PC/Console)

Dispositivos moveis concentram mais

anuncios agressivos e
microtransacoes.

Ambientes de PC oferecem mais
criacao (modding/desenvolvimento),
mas expoem a comunidades nao

moderadas.

/
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Mediacao Ativa vs. Restritiva
Mediacao ativa, didlogo, jogo
0 contexto social inclui a familia, os compartilhado e limites negociados

pares, os educadores e a aparecem como fatores protetivos.
comunidade.
Bloqueios puramente tecnologicos
sem engajamento sao pouco eficazes
e facilmente contornados.
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Contexto social

Capacidade e Literacia Familiar\

Pais gamers ou com alta literacia
digital compreendem melhor os
rscos.

Familias monoparentais ou sob
vulnerabilidade socioeconomica
enfrentam limitacoes de tempo e

orientagao.

Pressao de Pares e Status VirtD

Obter itens virtuais para manter o status
gera pressao financeira.
Pares pressionam a jogar determinados
Jogos .
0 Papel da Escola
Especialistas brasileiros enfatizam a
escola como espaco universal de

mediacao e cidadania digital /
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Regulacao

Condicoes econdmicas,
desigualdade, regulacao, sistemas Brasil

de classificacao etaria, fiscalizacao Eca Digital
e normas culturais moldam como
os riscos sao distribuidos. Reino Unido

Online Safety act
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Contexto nacional 3

Brasil: \\ Reino Unido
Predominio de dispositivos moveis Predominio de Consoles

Jogos free-to-play via celular elevam Maior presenca de plataformas com
exposicao a riscos de contrato e andncios controles parentais estruturados.
predatorios. Espaco Urbano Reduzido
Pirataria e Jogos Web Diminuicao de areas externas de
Criam barreiras adicionais para aplicacao lazer amplia o recurso ao jogo digital.
de controles parentais. Criancas Refugiadas
Violéncia Urbana Vulnerabilidade acrescida por acesso
Confina criancas em casa, aumentando a jogos nao moderados e barreira de
a dependéncia de telas. / idioma. /

G (3 £ O O228 (328 G




~ B85

Consideracoes
Finais




Implicacoes para s
- a pratica

A avaliacao clinica e preventiva deve ir além do tempo de
tela e considerar os quatro riscos: conteudo, contato,
conduta e contrato.

E necessario avaliar perfis de vulnerabilidade, fatores
protetivos, mediacao familiar, alfabetizagao digital e
arquitetura das plataformas.
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O QUE AS FAMILIAS PRECISAM

MES

SOBRE GA

Contatos

ifcampos@pucsp.br linkedin.com/in/ivelisefortim/

Cartilha “0 que as Familias precisam saber sobre games “ cartilhagames.com.br

Cultura Pop Asiatica: 0 que as Familias Precisam Saber sobre Mangas, Animes,

Dramas e Musica J-, C-, K-Pop” https://cpopasiatica.homoludens.com.br

Homo Ludens : homoludens.com.br
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