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Resumo. A presente pesquisa realizou o desenvolvimento de um jogo sério fo-
cado no ensino-aprendizagem da prevengdo da violéncia sexual. Os contetidos
pedagogicos abordados no jogo sdo projetados para criancas entre 5 (cinco) e
8 (oito) anos de idade. O processo avaliativo do jogo desenvolvido foi realizado
com uma amostra de 33 (trinta e trés) criancas da Escola Municipal Pauline
Parucker. A amostra de criancas foi segmentada em dois grupos; grupo con-
trole (n = 18) e grupo experimental (n = 15). O grupo experimental foi exposto
ao jogo na etapa de testes. Os resultados coletados apontam para uma equi-
valéncia estatistica entre os grupos estudados. Um estudo mais aprofundado
deve ser conduzido de modo a identificar as causas que culminaram no resul-
tado alcancado. A presente pesquisa acredita que com os devidos ajustes, o
Jjogo possui potencial para assumir um papel chave na prevencdo da violéncia
sexual infantil no Brasil.

Palavras-chave: Violéncia sexual infantil; Tecnologia educacional; Prevengdo.

Development and Evaluation of a Game for the Prevention of Child Sexual Violence

Abstract. This study maked a serious game focused on the prevention of sexual
violence. The pedagogical content knowledge was designed for children be-
tween 5 (five) and 8 (eight) years old. The evaluation involved 33 (thirty-three)
children from Escola Municipal Pauline Parucker. The sample of children was
divided into two groups; control group (n = 18) and experimental group (n =
15). The experimental group was exposed to the game during the test phase of
this research. The pedagogical concepts of the developed game are similar to
the pedagogical concepts of others on the same theme, which they show statis-
tical effectiveness. Further studies should be conducted in order to identify the
causes that culminated in the achieved result. This research believes that with
due adjustment, the game has the potential to assume a key role in the prevention
of child sexual violence in Brazil.

Keywords: Children sexual abuse; Serious game; Prevention.
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1. Introducao

A violéncia sexual contra criancas € relatada ao longo da histéria em varias culturas e
sociedades [Walker et al. 1988, Aded et al. 2006]. Os casos de violéncia sexual infantil
se alastram pelos séculos, sendo registrados até na contemporaneidade. No século XXI,
muitos paises continuaram a reportar casos de violéncia sexual em seus territérios. Os
dados do inicio do século apontam para uma média global anual de 12% para a violéncia
sexual de criangas [Stoltenborgh et al. 2011, Azzopardi et al. 2019]. No Brasil, estima-se
que 15% dos brasileiros sofram alguma forma de violéncia sexual antes de completarem
os 18 (dezoito) anos de idade [Ministério da Mulher 2020].

A idade de 14 (catorze) anos estabelece a idade de consentimento minima para
a consumacdo de relacdes sexuais no Brasil. Enfatiza-se, no entanto que ndo ha con-
senso entre os paises acerca a idade de consentimento, podendo variar de regido para
regido [Waites 2005]. Em alguns paises o consentimento se configura no momento do
matrimonio, independentemente da idade e anuéncia dos nubentes.

A bibliografia retrata uma quantidade significativa de traumas recorrentes de even-
tos sexuais abusivos [OMS 2001, Mariscal and Gutiérrez 2003, Santos 2011, Pavao 2013,
Acufia Navas 2014, Deslandes et al. 2016]. Informa-se neste contexto, que demais seque-
las ndo elencadas neste trabalho encontram-se devidamente documentadas na literatura da
area. H4 inclusive registros que relatam como consequéncia do abuso sexual na infancia:
agressividade, delinquéncia, autoflagelagdo, hipervigilancia, hipovigilancia, drogadicao,
estresse pos-traumatico, transtorno do panico e até mesmo a morte [Meurer 2017].

Estratégias baseadas em jogos diddticos vém a agregar e facilitar o aprendi-
zado infantil [de Faria and Colpani 2018, Vahldick and Willeson 2020], principalmente
em temas dificeis de abordar, devido aos tabus e aos preconceitos que 0s permeiam
[Miranda et al. 2018]. As abordagens baseadas em jogos trazem diversdo para tematicas
sensiveis e pesadas, deixando os conteidos apresentados e ensinados menos desa-
graddveis e incomodos.

A presente pesquisa estabelece uma abordagem pedagdgica baseada em um jogo
educativo para prevencdo da violéncia sexual infantil. Abordagens pedagogicas voltadas
para a prevencdo da violéncia sexual infantil por meio de jogos ja possuem resultados
promissores em varios paises [Miiller et al. 2014]. Além disso, tal abordagem ainda pro-
porciona um sistema competente de acesso a informagdes positivas, confidveis e livre de
julgamentos sobre sexualidade e relacionamentos [Unesco 2019].

Em virtude da sensibilidade da tematica tratada e do publico alvo vulneravel do
corrente trabalho, informa-se que os procedimentos técnicos da presente pesquisa, envol-
vendo seres humanos foram validados pelo Comité de Etica em junho de 2021, sob o
CAAE n°43602921.2.0000.0118.

2. Jogos para a Prevencao da Violéncia Sexual Infantil

A busca literdria realizada revelou jogos voltados a prevencao da violéncia sexual infantil.
A organizac¢io ECPAT propde um jogo' para combater a exploracio sexual de criancas e
adolescentes no campo do turismo. O jogo possui trés etapas. Inicialmente a questdo da

"http://www.ecpat-serious—game.eu/.
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exploracdo sexual de criancas € apresentada. Em seguida, o jogo instrui as agéncias de
turismo a abordar sobre a problematica com os turistas. Por fim, o jogo ensina a proceder
em cendrios onde a violacdo de direitos de criancas tenha sido constatada [Gopalan 2018].

A empresa Mage* propde um jogo para prevenir os maus-tratos infantis. O jogo
¢ projetado de modo a abordar seis questdes relacionadas com a prevencao da violéncia
sexual infantil. A primeira li¢do foca em ensinar as criancas a respeito de suas partes
do corpo. A segunda li¢do visa educar os menores sobre toques inseguros/improprios
advindos por terceiros. A terceira licdo ensina as criancas a evitarem e relatarem tentativas
de abuso. A quarta licio menciona sobre toques confusos. A quinta licdo aborda agressoes
em um contexto geral. E a sexta licdo fala sobre os circulos de confianca, ensinando as
criangas a quais individuos podem confiar.

[Carrara and Guedes 2018] propdem um jogo para combater a violéncia sexual in-
fantil a nivel nacional. O jogo em si, tem o objetivo de auxiliar responsdveis e educadores
a prevenirem o abuso sexual de criangas e adolescentes. Os ensinamentos do jogo sao pas-
sados ao jogador por intermédio de perguntas. Cada pergunta acompanha um conjunto de
respostas, as quais, o jogador deve ponderar de modo a identificar a resposta mais apro-
priada a uma determinada pergunta. Ja [Diocesano 2018] propde o jogo Infancia Segura
para combater a violéncia sexual infantil. O jogo é destinado a atender criangas a partir
dos 5 (cinco) anos de idade.

Os jogos listados nessa secao visam combater a violéncia sexual de criangas e
adolescentes por meio de uma abordagem lidico-educativa. No entanto, ao que a litera-
tura pesquisada indica, nenhum dos jogos elencados demonstram eficicia confirmada no
que diz respeito ao combate a violéncia sexual infantil. A busca literdria por tais jogos
vem entdo com o intuito de identificar propostas promissoras de jogos para se combater
a violéncia sexual infantil. Todavia, para se atestar isso, € necessario que um processo
sistematico de avaliacdo seja devidamente conduzido. Dentre os jogos apresentados,
acredita-se que um jogo nacional devidamente harmonizado com a realidade brasileira
possui maiores chances de sucesso, frente a importacdo de um jogo estrangeiro. Por tal
razao, o presente estudo descartou a possibilidade de adaptar ao portugués jogos estran-
geiros voltados a prevencdo da violéncia sexual infantil. Dentre as propostos nacionais
de jogos, a corrente pesquisa elege o jogo Infancia Segura para ser desenvolvido e im-
plementado como proposta educativa e preventiva sobre a questao da violéncia sexual de
criancas.

3. Estrutura Metodologica do Jogo

O jogo sério desenvolvido possui uma estrutura metodolégica de ensino baseada em qua-
tro principios a serem ministrados: Anatomia, Direitos, Dentincias e Redes Sociais. Cada
um desses principios sdo traduzidos em fases no jogo, do qual cada fase € composta em
trés niveis, como demonstra a Figura 1.

O jogo desenvolvido ministra contetdos relacionados com a anatomia humana
em um ambiente hospitalar (Figura 1, coluna Anatomia). Com esse objetivo, trés mini-
jogos buscam ensinar ao jogador questdes sobre o Corpo Humano, Regides Privadas e
Privacidade Corporal. Todos os conceitos abordados por cada um destes minijogos sao
ministrados por um personagem que representa um médico.

https://mage.com.vn/.
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Figura 1. Fases do jogo Infancia Segura.

O jogo se propde a ensinar o jogador sobre seus direitos e deveres em um cenario
escolar (Figura 1, coluna Direitos). Para isso, trés minijogos buscam ensinar ao jogador
questdes sobre Direitos Humanos, Situacdes Perigosas e Pessoas Perigosas. Todos os
conceitos abordados sao ministrados por um personagem que representa uma professora.

O jogo também apresenta ao jogador algumas formas nas quais sdo possiveis for-
malizar uma denuncia. Para tal propdsito, trés minijogos buscam ensinar ao jogador
questdes relacionadas com Contato Emergencial, Ouvidoria Infantil e Identificacdo Pes-
soal, conforme mostra a coluna Dentncias da Figura 1. Os conceitos desse ambiente sdao
passados por um personagem de um delegado.

E por fim, o jogo elenca ao jogador, maneiras seguras para se proteger na inter-
net (Figura 1, coluna Redes Sociais). Com esse intuito, trés minijogos buscam ensinar
ao jogador questdes sobre Pessoas Confidveis, Notificacdes Virtuais e Mensagens Virtu-
ais. Todos os conceitos abordados por cada um destes minijogos sao ministrados por um
personagem de um robd.

4. Experimentos realizados

Ao total, 33 (trinta e trés) criangas apresentaram toda a documentacdo necessdria para par-
ticipar na corrente pesquisa. A amostra foi segmentada em dois grupos: Grupo Controle
e Grupo Experimental. A segmentac¢do resultou em um grupo controle composto por 18
(dezoito) criancas e um grupo experimental composto por 15 (quinze) criangas.

A etapa de pré-teste do atual trabalho foi realizada com o objetivo de identificar,
a existéncia ou ndo, de diferencas significativas entre o grupo controle e grupo experi-
mental, no que diz respeito aos seus conhecimentos sobre abuso infantil. A medi¢ao
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dos conhecimentos das criangas € feita com auxilio do instrumento avaliativo Children’s
Knowledge of Abuse Questionnaire (CKAQ) [Tutty 2019], adaptado ao portugués.

A etapa de pré-teste ocorreu em dois momentos, inicialmente com as turmas do
3° (terceiro) Ano na biblioteca da escola e posteriormente com as turmas do 2° (segundo)
Ano em uma sala de aula tradicional. O pré-teste foi acompanhado pela supervisora da
escola, sendo ela a responsdvel pela separacio e remanejamento das turmas, conforme o
regimento escolar. A todas as criangas foi entregue uma cépia impressa do CKAQ. Apés
a entrega, breves instrucdes sobre seu conteido e sua forma de preenchimento foram
passadas.

O questionério foi lido em voz alta as criangas. O nimero da questdo era lido,
juntamente com seu pictograma representativo para situar as criangas sobre a pergunta
corrente do questiondrio que deveria ser assinalada. Uma questao por vez era lida e relida,
fornecendo em seguida, uma janela de tempo para as criancas deliberarem e responderem
a questdao. Nesse intervalo de tempo, as criangas eram indagadas se concordavam ou se
discordavam do que havia sido lido, ou seja, se elas achavam verdade ou mentira a dltima
questao lida. Para apoiar esse processo foram realizados gestos de positivo e negativo
com as maos. O processo como um todo contou com a participagcao de 31 (trinta e uma)
criangas e durou uma hora e trinta minutos. Cada momento de aplicacdo teve duracao de
quarenta e cinco minutos, com duas criangas faltantes do grupo controle (uma de cada
turma). Ao término, as criangas retornaram a sua agenda escolar sem demais prejuizos.
Por fim, os questionérios foram recolhidos e levados para anélise.

A anélise dos dados do questiondrio visa compreender melhor o conhecimento de
ambos 0s grupos no que tange os assuntos ministrados pelo questiondrio em si. Dentre as
informacdes que podem ser coletadas por essa andlise, estd a taxa de acerto por questao.
Questdes em branco ou rasuradas (de dificil identificagdo) sdo consideradas erradas. A
corrente pesquisa computou um total de 26 (vinte e seis) questdes que haviam sido dei-
xadas em branco ou rasuradas. A taxa de acerto por questao do grupo controle pode ser
observada na Figura 2.
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Figura 2. Taxa de acerto por questao, pré-teste (grupo controle).

A Figura 2 ilustra a taxa de acerto por questao (grupo controle). O eixo das abscis-
sas representa cada uma das questdes do questiondrio, sendo o nimero 1 (um) a primeira
questdo do questiondrio e o nimero 33 (trinta e trés) a dltima questao do questionario. O
eixo das ordenadas representa a taxa de acerto, indo de 0 (zero) a 100 (cem). O ntimero 0
(zero) significa que nenhum individuo acertou aquela questao, o numero 100 (cem) signi-
fica que todos os individuos acertaram aquela questdao. No presente caso, tanto a questao
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4 (quatro), quanto a questdo 31 (trinta e um), tiveram uma taxa de acerto de 100% para o
grupo controle. O mesmo nao ocorre com o grupo experimental como pode ser observado
na Figura 3.
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Figura 3. Taxa de acerto por questao, pré-teste (grupo experimental).

A Figura 3 apresenta a taxa de acerto por questdo (grupo experimental). Em
comparacao ao grupo controle (Figura 2) o grupo experimental teve um desempenho li-
geiramente inferior.

A etapa de teste do atual trabalho ocorreu em trés momentos distintos: (i) fo-
ram realizados os preparativos para a instalacdo do jogo nos tablets da escola (modelo
Multilaser M10A). Ao total o jogo foi instalado em 30 (trinta) tablets; (ii) as criangas
participantes foram instruidas a jogar o jogo Infancia Segura, mais especificamente as
fases sobre Direitos e Dentncias; (iii) as criancas foram instruidas a jogar as fases sobre
Anatomia e Redes Sociais.

No primeiro dia, as criangas foram apresentadas ao jogo com auxilio de um pro-
jetor. Neste momento as criancas foram instruidas a se identificarem no jogo e a informa-
rem seu género. As criancas também foram instruidas a como alterar o volume do jogo
e a como intercambiar entre as fases. No segundo dia, com auxilio do mesmo projetor,
realizou-se uma revisao do terceiro minijogo da fase sobre Direitos e do primeiro mini-
jogo da fase sobre Redes Sociais. Tais minijogos foram escolhidos para uma revisao, uma
vez observado que os conteddos contidos nestes minijogos coincidiam com os contetdos
das questdes com menores taxas de acerto para o grupo experimental na etapa de pré-teste.

No segundo dia, as criancas (em geral) apresentaram dificuldades para concluir o
primeiro e o segundo minijogo da fase sobre Anatomia. Em virtude dessa dificuldade,
instrucdes mais detalhadas de cada minijogo foram passadas com auxilio de um projetor.
Por fim, a taxa de conclusdo do jogo (quatro fases) ficou em 89,63%. Ao todo 7 (sete)
criancas deixaram de concluir uma ou mais fases no jogo. Os minijogos da etapa de
Direitos e Redes Sociais foram os minijogos com melhor desempenho entre os jogadores.
Seguidos pelos minijogos da etapa de Dentncias e pelos minijogos da etapa de Anatomia,
com 0s piores desempenhos.

No segundo dia, a rede sem fio da escola apresentou instabilidade. Tal instabili-
dade impossibilitou que os dados dos estudantes (gerados durante o jogo) fossem enviados
aos servidores da aplicacdo. No entanto, os dados gerados pelos jogadores durante a etapa
de teste, além de estarem programados para serem enviados a um banco de dados, também
estavam programados para armazenar todo conjunto de acoes dos seus jogadores local-
mente (nos tablets). Com isso, apOs o fim dos experimentos no segundo dia, o contetido
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de cada jogador foi extraido dos tablets (o processo levou em torno de uma hora). Ao
total, 3.315 ac¢des foram computadas nos minijogos, dando em média, 221,83 ag¢des por
jogador.

Durante a etapa de teste, as criancas foram acompanhadas por pesquisadores e
pedagogos da escola. Salienta-se que nenhum dos profissionais envolvidos, possuia com-
peténcias relacionadas com a drea comportamental ou a drea da psicologia infantil. To-
davia, sob uma andlise mais ampla, nenhum dos envolvidos aparenta ter manifestado
qualquer quadro de angustia, nervosismo, ansiedade ou constrangimento para com 0s
conteddos abordados pelo jogo. Destaca-se apenas que, uma das criangas, apresentou si-
nais de preocupacgdo, ao sentir que estava demorando mais do que os seus outros colegas
para concluir os minijogos. Também destaca-se que, algumas criangas, tiveram dificul-
dades em compreender os didlogos do jogo, pedindo muitas vezes, para que os didlogos
fossem lidos para elas. O fato de muitas criangas nao estarem plenamente alfabetizadas,
acabou por atrapalhar a absor¢ao do conteddo pelas criancas. Isso pois, por mais que o
jogo estivesse localizado em portugués, a execu¢do conjunta dos tablets em um mesmo
ambiente acabou gerando um certo ruido sonoro no ambiente, dificultando os dudios de
serem ouvidos. As criangas levantavam suas maos quando necessitavam de alguma ajuda
ou auxilio, quando precisavam ir ao banheiro ou quando gostariam de informar que con-
cluiram com todo o conteido. As criancas que manifestaram terem concluido todo o jogo
foram liberadas a jogar qualquer minijogo de seu interesse (até o término das atividades).

A etapa de pds-teste tem o objetivo de identificar a existéncia de diferencgas sig-
nificativas entre o grupo controle e grupo experimental, no que diz respeito aos seus co-
nhecimentos sobre abuso infantil. A medi¢cao dos conhecimentos das criangas € feita com
auxilio do instrumento avaliativo CKAQ, adaptado ao portugués.

O processo como um todo contou com a participagdo de 29 (vinte e nove) criangas
e durou uma hora. Cada momento de aplicacdo do questiondrio teve duracdo de trinta
minutos, com quatro criangas faltantes. Ao término, as criangas do grupo controle retor-
naram a sua agenda escolar sem demais prejuizos, ja as criangas do grupo experimental
passaram por uma etapa a mais da corrente pesquisa.

Ap6s a coleta e andlise dos questiondrios a corrente pesquisa computou um total
de 7 (sete) questdes deixadas em branco ou rasuradas. Tal como na etapa de pré-teste a
etapa de pos-teste também compila as taxas de acerto por questdo do grupo controle e do
grupo experimental, permitindo assim, uma compara¢do mais detalhada e acurada entre
os desenvolvimentos internos de cada grupo.

A etapa de apreciacdo da presente pesquisa visa identificar os indices de satisfacao
das criancas que jogaram o jogo desenvolvido, por tal razdo tal etapa € realizada apenas
com as criancas do grupo experimental. A medi¢ao foi realizada com uma versdo adap-
tada do Model for the Evaluation of Educational Games (MEEGA) [Petri et al. 2019]

O grupo experimental participou da etapa de apreciacdo do atual trabalho sob as
mesmas condi¢des a qual foram submetidos na etapa de pds-teste, inclusive a etapa de
apreciacdo teve inicio imediato, ao término da etapa de pds-teste. O processo como um
todo contou com a participacdo de 13 (treze) criancas e durou trinta minutos, finalizando
as 15h50 (hora local). Em um primeiro momento, foi entregue uma copia impressa do
MEEGA adaptado a todas as criancas.
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Ap6s a aplicagdo do questiondrio MEEGA, iniciou-se um grupo focal com as
criangas, fornecendo espaco para se manifestarem livremente e deliberarem sobre o jogo,
apontando suas principais satisfacdes e angustias. Algumas criangas manifestaram que
consideraram o jogo muito facil. Como pesquisa futura recomenda-se a remodelagem
do jogo, visando melhor balancear seus niveis de dificuldade em cada fase, de modo a
deixd-lo mais desafiador aos jogadores. As criancas também manifestaram a inclusio de
mais cendrios no jogo, ampliando assim a variabilidade dos ambientes.

5. Conclusoes

A corrente pesquisa realiza a avaliacdo do jogo desenvolvido para combater a violéncia se-
xual infantil. O processo de avalia¢do do jogo foi realizado com uma amostra de 33 (trinta
e trés criangas), segmentadas em dois grupos: Grupo Controle e Grupo Experimental. Os
resultados iniciais apontaram para uma equivaléncia estatistica entre os grupos, tanto em
suas médias, quanto em suas medianas. Tal resultado, permitiu que o jogo desenvolvido
fosse exposto ao grupo experimental, de modo a constatar a influéncia do jogo sobre a
amostra.

O atual trabalho académico obteve algumas limitacdes durante sua realizacdo. A
pandemia causada pelo coronavirus SARS-CoV?2 atrapalhou a execugdo dos experimen-
tos da corrente pesquisa. Fones de ouvido ndo foram utilizados durante a execugao dos
experimentos com o jogo, buscando reduzir a quantidade de utensilios de contato. A ndo
utilizacdao de fones de ouvido acabou por gerar um ruido no ambiente que dificultou a
absorc¢do dos contetidos abordados no jogo pelas criancas. Durante a etapa de apreciacdao
da pesquisa as criangas manifestaram inclusive, essa dificuldade em entender e compre-
ender as falas do jogo. Outro fator possivelmente limitante causado pela pandemia, diz
respeito a baixa adesao de voluntarios no corrente estudo. De 112 (cento e doze) criancas,
somente 33 (trinta e trés) apresentaram documentacao necessaria para participar da pes-
quisa, uma taxa de adesao de 29,46%.

Outro fator limitante remete as interrup¢des ocorridas durante a etapa de pré e
pos-teste da corrente pesquisa. O instrumento avaliativo Children’s Knowledge of Abuse
Questionnaire utilizado na etapa de pré e pds-teste teve sua aplicac@o interrompida bre-
vemente por terceiros. A presenca breve de terceiros pode ter distraido algumas criancas,
o que poderia explicar a ndo marcacao de alguns itens no questiondrio.

Por fim, o dltimo fator limitante a ser citado diz respeito ao nao envolvimento
continuo de todas as criancas. Nenhuma das etapas da presente pesquisa contou com a
participacdo ativa e completa da amostra de criangas. Ou seja, durante a execugdo do pro-
cesso avaliativo, o processo como um todo ndo teve em nenhum momento a participagao
das 33 (trinta e trés) criancas envolvidas nessa pesquisa.

Os resultados e dados obtidos durante os testes com o jogo podem ter sido cor-
rompidos. Embora o jogo tenha um sistema de redundancia para os dados, gravando-os
internamente e enviando-os ao servidor, ndo ha um sistema de verificacdo de integridade
dos dados. Por tal razdo, é mais do que recomendado que pesquisas futuras se utilizem
de um sistema de verificacdo, para ndo haver o risco da perda ou do corrompimento dos
dados (e.g. Checksum).

Durante a etapa de testes com o jogo trés sugestdes de melhoria foram apresenta-
das pelos profissionais envolvidos. A primeira sugestdao para um trabalho futuro remete a
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um sistema de identificacdo das fases ja concluidas. Durante a etapa de testes com o jogo,
forneceu-se liberdade para as criangas jogarem as fases do jogo na ordem que melhor lhe
agradasse, isso gerou um problema que dificultava identificar quais fases as criancas ja
haviam concluido, pois muitas criangas também nao lembravam. Tal condi¢cdo poderia
justificar o fato do jogo ndo ter sido concluido totalmente pelas criangas.

Outra sugestdo dada, foi a remocao do sistema de pontuagdo por tempo. Acredita-
se que muitas criancas poderiam ter se apegado a esse sistema, respondendo e realizando
as acoes no jogo de forma mais rapida e automatizada possivel, sem nem prestar atencao
nos ensinamentos dados.

Como melhoria no jogo recomenda-se como trabalho futuro, um ajuste nos co-
mandos de toque do jogo. Durante a execucao dos testes, varios elementos apresentaram
sinais de travamento quando eram selecionados e arrastados. Inclusive um dos tablets foi
trocado devido a essas condi¢des. Destaca-se que tal observacao pode ser resultado do
uso de dlcool em gel durante os experimentos ou outra varidvel ndo identificada.
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