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Resumo

Para o ano de 2018, o Disque 100, canal de dentincia oficial do Ministério da Mulher, da Familia e dos Direitos Humanos,
totalizou 17.093 dentincias de violéncia sexual contra criancas e adolescentes. Em resposta a violéncia infantil, surgiram
algumas estratégias baseadas em jogos para a prevencdo do abuso sexual contra os menores. Entre os jogos, destaca-se
um jogo pela sua abordagem colaborativa no combate a violéncia sexual infantil no Brasil. O jogo foi avaliado pela presente
pesquisa com o intuito de assegurar sua qualidade, tanto em niveis educacionais, quanto em niveis ergonémicos. A
analise revelou divergéncias entre o jogo e recomendacdes presentes na literatura acerca da criacdo e modelagem de
jogos. Tais divergéncias serviram como base para a criacdo de uma nova versao do jogo. Ao final, ambas as versoes foram
comparadas por meio da metodologia avaliativa MEEGA. O processo avaliativo realizado constatou uma melhor motivagao
e experiéncia dos usuarios para nova versao do jogo. Como resultado, essa pesquisa traz um jogo potencialmente
promissor para a prevengao da violéncia sexual infantil.

Palavras-Chave: Avaliacdo; Jogos Sérios; Prevencao; Violéncia Sexual Infantil

Abstract

In 2018, the National Ombudsman’s Office for Human Rights received over than 17 thousand sexual assault reports on
Disque 100 hotline targeting victims of up to 18 years of age. As result, some game-based strategies were been developed
to fight against child sexual abuse. One collaborative game comes up with a strategy for prevention of the sexual
assault crimes. The game was evaluated by the present research in order to verify its quality, in both the educational
and ergonomic sense. A preliminary analysis of the game pointed out contradictions against the games and experts
recommendations. Therefore, a deeper evaluation of the game was carried out and modifications were proposed to treat
such issues, leading to the redesign of the game according to the available literature. In the end, both versions were
compared using the MEEGA evaluation methodology. The evaluation process executed concluded a better motivation
and user experience for the new version of the game. As a result, this research brings a potentially promising game for
the prevention of child sexual violence.
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1 Introdugao

O Brasil possui a terceira maior populacdo carceraria do
mundo, apenas atras dos Estados Unidos da América e da
China (Mabud et al., 2019). Em 2018 o Departamento Peni-
tenciario Nacional contabilizou uma popula¢do de 725.332
presos, com 44% (327.535) dos presos encarcerados em
decorréncia de crimes contra o patriménio, 28% (210.409)
por crimes relacionados as drogas, 12% (91.865) por cri-
mes contra a pessoa e 4% (32.509) por crimes de cunho
sexual, estando os demais presos enquadrados em outras
categorias (Departamento Penitenciario Nacional, 2018).

Os crimes de cunho sexual sdo definidos pelo Codigo
Penal brasileiro como ‘crimes contra a dignidade sexual’.
Dentre eles, é possivel citar: assédio, rufianismo, trafico
de pessoas e estupro (Cédigo Penal, 2009). Quando prati-
cados, tais atos sao capazes de sequelar suas vitimas tanto
fisicamente, quanto psicologicamente. Das sequelas psico-
l6gicas destaca-se: transtorno mental, transtorno de com-
portamento, estresse pds-traumatico, tendéncia suicida
e depressao (Cerqueira and Coelho, 2014). Fisicamente,
entre as sequelas estdo: dificuldades para caminhar, ede-
mas, baixo controle dos esfincteres, contusdes e fraturas
(Bocardi, 2003, Florentino, 2015).

Os crimes de violéncia sexual demonstram preocupa-
¢do ndo apenas por causa das suas sequelas, mas também,
pelo fato de mais da metade de suas vitimas serem me-
nores de idade. Somente no ano de 2018, o Disque 100!
registrou um total de 17.093 dentincias de violéncia sexual
contra criancas e adolescentes, sendo 78,5% das dentin-
cias relacionadas especificamente ao abuso sexual infantil
(Ouvidoria Nacional dos Direitos Humanos, 2019). Além
disso, ja é de notério conhecimento de estudiosos na area
que todos os dados sobre a violéncia sexual estdo subno-
tificados, o que implica que a quantidade de criminosos
denunciados é inferior a quantidade real de criminosos
existentes (Organiza¢do Mundial da Satde, 2002).

Diante do problema e das consequéncias da violéncia se-
xual, inimeras medidas surgiram focadas principalmente
no encarceramento de criminosos, como a operacao Dark-
net da Policia Federal (Policia Federal, 2017). Todavia, esse
tipo de estratégia demonstra-se ineficaz em resolver o pro-
blema da violéncia sexual infantil pelo simples fato de ser
uma medida de correcdo e nao de prevencdo. A dificuldade
infantil em manifestar a violéncia sofrida acaba prejudi-
cando as medidas tomadas pelas organizagoes policiais
(Brito, 2015). Politicas de prevencdo demonstram-se mais
efetivas, como o Programa Educacional de Resisténcia as
Drogas e a Violéncia (PROERD) que capacita alunos de todo
o Brasil contra o uso de drogas (Vasconcelos, 2018).

10 Disque 100 funciona diariamente, 2 horas por dia, incluindo saba-
dos, domingos e feriados. Existem trés op¢des para registrar sua de-
nuncia: Disque 100, aplicativo Proteja Brasil e Ouvidoria Online (Dispo-
nivel em: https://www.humanizaredes.gov.br/ouvidoria-online/)

Visando o combate contra a violéncia sexual infantil,
Diocesano and Berkenbrock (2020) apresentam uma pro-
posta preventiva de jogo educacional para instruir e capa-
citar as criangas no assunto, ajudando-as a compreender
melhor o tema e ensinando-as a realizar dentincias. O jogo
em questdo intitula-se Infancia Segura. Esse jogo foi ana-
lisado pela presente pesquisa para assegurar que 0s con-
tetidos ministrados estariam devidamente adequados para
seu publico alvo (criancas entre 5 e 6 anos de idade). Como
resultado, a revisdo bibliografica revelou divergéncias en-
tre o jogo educacional desenvolvido e recomendacoes para
criacao e modelagem de jogos presentes na literatura, o
que por sua vez culminou no desenvolvimento de uma
segunda versao do jogo Infancia Segura, supostamente
mais adequada ao publico infantil em rela¢&o a proposta
original do jogo.

Tanto o jogo original (Diocesano and Berkenbrock,
2020), quanto a nova versao desenvolvida pela presente
pesquisa foram submetidas a testes de usuarios. Os testes
foram realizados por intermédio da metodologia de analise
de jogos intitulada Model for the Evaluation of Educational
Games (MEEGA) (Savi, von Wangenheim and Borgatto,
2011), com a finalidade de mensurar a experiéncia dos
usudarios em relagdo a ambos os jogos. Dito isso, informa-
se que o presente artigo encontra-se estruturado da se-
guinte maneira: a Secdo 2 apresenta os trabalhos relaci-
onados com esta pesquisa no que diz respeito a avaliagao
de jogos sérios; a Secdo 3 descreve o jogo desenvolvido por
Diocesano and Berkenbrock (2020); a Secdo 4 relata a ana-
lise pedagdgica e técnica realizada sobre 0 jogo; a Secdo 5
apresenta 0 novo jogo proposto por esta pesquisa;a Secdo 6
relata os experimentos realizados com ambos os jogos; a
Secdo 7 apresenta os resultados alcancados; e a Se¢ao 8
traz as consideracoes finais do artigo.

2 Trabalhos Relacionados

Jogos sao utilizados como instrumento recreativo ou como
instrumento educacional ha anos (Clark, 1970). Em vir-
tude disso, surgiram inimeros modelos e manuais para
a avaliagdo de jogos. A avaliacdo de jogos é uma atividade
essencial no design instrucional, pois permite avaliar a
eficacia pedagégica do jogo, constatando se cada licdo do
jogo consegue cumprir com aquilo que foi planejado para
ele (Montilva et al., 2002, Padrén et al., 2007). Dito isso, a
presente secdo apresenta alguns jogos avaliados.

Os jogos sérios Conquistando com o Resto e Desafios
com Palitos sdo jogos académicos desenvolvidos na Uni-
versidade de Pernambuco (UPE), sendo eles a virtualizacdo
de jogos ja utilizados de forma positiva no ensino da Ma-
tematica. Utilizando trés diferentes abordagens para a
avaliacdo de jogos, Oliveira et al. (2015) constataram difi-
culdades por parte dos jogadores em compreender o obje-
tivo do jogo Conquistando com o Resto. Todavia, o jogo
Desafios com Palitos ndo apresentou problemas, se desta-
cando inclusive de forma positiva no ensino de algarismos
romanos, conversdo de valores e raciocinio 1ogico.
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0 jogo digital nomeado de Esquadrao 192 foi desenvol-
vido pelo Laboratério de Ergodesign de Interfaces, Experi-
éncia do Usuario e Usabilidade (LEXUS/UFRN) para ajudar
criangas a diagnosticarem os sintomas do Acidente Vas-
cular Cerebral (AVC). Usando testes de humor, testes de
retencdo e entrevistas grupais, Limeira et al. (2015) mos-
traram que o jogo possibilita maior fixagdo do contetido
aprendido, do que a apresentacdo em forma de desenho
animado. Como recomendacOes de melhoria Limeira et al.
(2015) sugerem a necessidade da dublagem associada ao
texto escrito por causa das dificuldades de leitura e inter-
pretacdo pelas criangas.

O jogo sério intitulado EducaCorpoHumano3D, desen-
volvido no Laboratério de Midia e Conhecimento da Uni-
versidade Federal de Santa Catarina (UFSC), tem como
principal foco o ensino da anatomia humana para turmas
do ensino fundamental. Embasados em técnicas de usabi-
lidade e Digital Game-Based Learning (DBGL) Rombaldi
et al. (2016) perceberam que o ambiente 3D (trés dimen-
sdes) do jogo é melhor recebido pelos alunos do que as
imagens estaticas 2D (duas dimensoes) de livros didaticos.

O jogo InspSoft é um jogo sério que visa apoiar o en-
sino de inspecao de softwares. Lopes et al. (2012) ndo en-
contraram grandes problemas através da metodologia de
Savi, von Wangenheim and Borgatto (2011), concluindo
que o jogo contribuiu positivamente para que os jogadores
desenvolvessem seus conceitos no processo de aprendi-
zagem da inspec¢do de software, apontando como 6bice, a
progressdo inadequada do jogo.

Um compilado dos artigos relacionados se faz presente
no Quadro 1. Na primeira coluna intitulada de Jogo é apre-
sentado o nome do jogo, seguido pelo seu Objetivo, se-
gunda coluna. Metodologia(s) Adotada(s) remete as dife-

rentes estratégias usadas para a avaliacdo dos jogos; ja o
Modelo de Avaliagido, corresponde a forma como o grupo
base teve sua experiéncia avaliada. Subsequentemente, a
coluna Grupo (Perfil) quantifica as dimensoes do grupo
avaliado definindo em parénteses a faixa etéria. Por fim, a
coluna Resultados traz observagdes acerca da analise do
jogo em questao.

Todos os artigos apresentados (Oliveira et al., 2015, Li-
meira et al., 2015, Rombaldi et al., 2016, Lopes et al., 2012)
seguiram uma determinada metodologia para avaliacdo
do jogo. Nesse sentido, salienta-se que o presente artigo
ndo elenca jogos relacionados com a violéncia sexual in-
fantil, justamente pelo fato das pesquisas na area, envol-
vendo tais jogos, serem conduzidas por metologias avali-
ativas voltados ao ensino e aprendizado e ndo ao jogo em
si. Por tal razao, tais pesquisas nao foram contempladas
no presente estudo bibliografico: (Jones and Pozzebon,
2010, Miiller et al., 2012, Jones et al., 2020). Entretanto,
observou-se que o modelo Model for the Evaluation of Edu-
cational Games (MEEGA) agrega teorias da area de design
instrucional e educag¢do (Savi, von Wangenheim and Bor-
gatto, 2011). Devido a essa condicdo e a possibilidade de
personalizacao do modelo ao contexto do jogo, optou-se
por este modelo para avaliagao do jogo Infancia Segura
1.0 (Diocesano and Berkenbrock, 2020). Salienta-se que
a avaliacdo ocorreu apenas apds uma analise preliminar
do jogo, resultando assim no desenvolvimento do novo
Infancia Segura 2.0 pela presente pesquisa, o qual passou
pelo mesmo processo avaliativo.

Quadro 1: Trabalhos Relacionados

Jogo Objetivo Metodologia(s) Adotada(s) Modelo de Avaliagdao | Grupo (Perfil) Resultados
Learning Object Review
Desafios com Palitos Ensinar matemdtica Instrumept (LORI).; an meFlow; Escala de Likert 10 pessoas Sem problemas constatados
Niveis de avaliagdo de (10 a 12 anos)
Kirkpatrick
Learning Object Review
Conguistando com o Ensinar matemdtica Instru(nept (LORI).; GemeFIOW; Escala de Likert 10 pessoas Objetivo pouco intuitivo
Resto Niveis de avaliagdo de (10 a 12 anos)
Kirkpatrick
Ensinar sobre o AVC El}tre\{l;tal;1 Escala A musica gglFada nal(j)'?.grzigo(lll 0s participan-
Esquadrao 192 (Acidente Vascular Testes de Reten¢ao  visua’ de imor 43 pessoas tes, os quais tiveram dificuldades com o mouse
Pick-A-Mood (PAM), (8 a12anos) edificuldades em alternar entre os periféricos:
Cerebral)
Grupo Focal mouse e teclado
. . ~ . Fun Toolkit Observou-se desinteresse por grande parte
EducaCorpoHumano3D Ensinar sobre o corpo Digital Game-Based Learning (Smileyometer, Again 36 pessoas do grupo em dedicar tempo para a leitura das
humano (DBGL) Agai (9a13anos) | , - .
gain Table) instrugdes do jogo
. . . 16 pessoas
Apoiar o ensino de Model for the Evaluation of . N ~ . ~ . .
InspSoft inspegéio de software Educational Games (MEEGA) Escala de Likert (idade ndo 0 jogo ndo progride em um ritmo adequado
encontrada)
. Notou-se dificuldade na compreensao das re-
Ensinar sobre a Model for the Evaluati 6 deal P . dificuldad
Jogo Original prevencio da violéncia odel for the Evaluation of Escala de Likert 2 pessoas ( gras dealgumas fases, assim como dificuldade
. B Educational Games (MEEGA) e12 anos) na execucdo das fases. Além disso, constatou-
sexual infantil R 2 :
se rejeicdo ao visual do jogo
Novo Jogo re\llaenslggiizoxlljiﬁéicia Model for the Evaluation of Escala de Likert 2 pessoas (6 | Foiobservadoanecessidade de um botdo para
8 p sexgual infantil Educational Games (MEEGA) e 12 anos) areleitura dos dudios




Fava, Berkenbrock & Vahldick |

Revista Brasileira de Computagdo Aplicada (2021), v.13, n.1, pp.112—124 115

3 Jogo Original

0O jogo sério Infancia Segura visa prevenir o abuso sexual
infantil por meio da conscientizacdo e educacdo de criancas
na tematica em questdo. O jogo foi desenvolvido no campus
de Joinville na Universidade do Estado de Santa Catarina
(UDESC), com colaboracdo do Conselho Tutelar de Joinville
e do Laboratdrio Educacdo e Sexualidade (LabEduSex) do
Centro de Educacdo a Distancia (Cead).

0O jogo se baseia no Modelo 3C de colaboracao, possibili-
tando assim a comunicacao, cooperacado e a coordenacao
do professor (Pimentel et al., 2006). Salienta-se entdo que
0 jogo em questdo é destinado tanto para os alunos quanto
para os professores, conforme pode ser observado na Fig. 1.

I HEANCIBISEGURD)

€5C0LHAI011810A510PCOES:)

Jogar: Coordenar:

r &

Conversar:

¥

Este espaco é destinado para vocé tirar
duvidas, di oes e sobre a
prevencéo da violéncia infantil.

Figura 1: Tela Principal do Infancia Segura 1.0

A Fig. 1 mostra a tela principal do jogo, local onde o
usuario pode escolher entre trés a¢des: Jogar, Coordenar
e Conversar. Cada ac¢ao é responsavel por uma parte subs-
tancial da aplicacdo, com cada escolha levando o usudario a
um ecra distinto.

A Secdo 3.1 trata sobre os aspectos do jogo voltados ex-
clusivamente para o publico infantil (op¢ao Jogar), en-
quanto a Secao 3.2 aborda os aspectos do jogo relacionados
aos educadores (opc¢do Coordenar). A opcao Conversar é
um espaco compartilhado para os jogadores tirarem duvi-
das e promoverem debates sobre os contetidos ministrados
e aprendidos no jogo, similar a uma sala de bate-papo.

3.1 Jogar

A atual secdo destaca os principais pontos do jogo, relati-
vos ao jogador. Apds selecionar a opgdo Jogar, a aplicagdo
carrega uma tela de requisi¢cdo nominal. A crianca tem
acesso as fases do jogo apenas apds sua identificacdo. Cabe
mencionar que as fases do jogo sdo ministradas de maneira
linear nao permitindo o jogador alternar entre as fases. A
linearidade do jogo é mostrada em maiores detalhes no
diagrama de atividade do jogador apresentado na Fig. 2.

Diagrama de
Atividades:
Jogar o Infancia
Segura

Jogar fase 1

Acessar jogo

w
— [Fez 200 pontos?] (NEo]
Escolher
opgéo "Jogar” [Sim]
 ——

Feazer Jogar fase 2

identificagao com
nome

[Néo)
[Fez 200 pontos?)]

%

[Sim]

Jogar fase 3

[N&o]
[Fez 200 pontos?)]

<>

[Sim]

Jogar fase 4

[N&o)
[Fez 70 pontos?)

<>

[Sim]

@®

Figura 2: Diagrama de Atividades do Jogador (Diocesano
and Berkenbrock, 2020)

O diagrama de atividade do jogador apresentado na
Fig. 2, demonstra a relagdo entre as atividades cabiveis
ao jogador, onde a transicao entre as atividades é resultado
direto das acoes da crianca. Cada fase do jogo visa minis-
trar um conteddo especifico, relacionado de alguma forma
com a prevencao da violéncia sexual. Todas as quatro fases
do jogo sdo apresentadas na Fig. 3, estando todas as fases
dubladas.

A fase 1 trata das partes intimas e ndo intimas do corpo
da crianga. Nessa etapa um avatar virtual introduz para
0 jogador quais sdo as partes intimas e ndo intimas. Ao
final, sdo apresentadas as regras de um eventual jogo de
caixas, sendo uma caixa para as partes intimas e outra
caixa para as partes ndo intimas. Quando o jogo se inicia
defato (Fig. 3a), partes do corpo comec¢am a cair no cenario,
neste momento o jogador deve usar sua destreza e atencao
para colocar as partes do corpo nas caixas certas.
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A fase 2 aborda sobre toques bons e ruins. Nessa etapa
0 mesmo avatar virtual se apresenta, porém agora ensi-
nando sobre as formas corretas e incorretas de toque. De-
pois da introducdo, sdo apresentadas as regras de um outro
jogo, com um menino andando por um cenario. Durante o
jogo (Fig. 3b), varias imagens aparecem assincronamente,
as imagens de toques bons devem atingir um persona-
gem de boné vermelho. Quando aparecem imagens de
‘toques ruins’ o jogador deve clicar no personagem para
que seja emitida uma magia para eliminar a imagem de
‘toque ruim’.

A fase 3 leciona sobre a interacdo com pessoas. Nessa
etapa o avatar virtual se apresenta explicando sobre a inte-
racao com desconhecidos. Em seguida (Fig. 3c), o jogador
deve pilotar uma aeronave, seguindo a mesma estrutura
de regras da fase anterior, entretanto com movimentagao
bidimensional, com as imagens ‘boas’ (toques bons) tendo
que encostar a nave e as imagens ‘ruins’ (toques ruins)
tendo que ser eliminadas por ela.

A fase 4 apresenta o topico Internet. Nessa fase o avatar
virtual ensina sobre os termos de uso de algumas redes
sociais, interagao com estranhos e medidas de seguranga.
Ao final o jogador é colocado em frente a um Quiz (Fig. 3d)
tendo que responder ‘Sim’ ou ‘Nao’, para determinadas
situacOes que ocorrem na internet.

Pontos: 0 Tempo: 4seg PONTOS: 70
Erros: 0 ERROS: 3

TEMPO: 44 segundos

/ x 1
-

& =W

(a) Fase 1: partes intimas endo  (b) Fase 2: toques bons e ruins
intimas

PONTOS: 50
ERROS: 2

TEMPO: 70 segundos

(c) Fase 3: interacdo com pessoas (d) Fase 4: interacdo na Internet

Figura 3: Telas das fases do Jogo

Apbs a fase 4, uma tela final é carregada ao jogador,
permitindo-o recomecar ou sair da aplica¢do. Destaca-se
nesse sentido, que nenhuma informacao registrada du-
rante o uso do jogo (Local Store) prevalece apds o jogo ser
fechado. Em outras palavras, a crianca precisara passar
pelas etapas de autenticacdo manualmente sempre que
iniciar o jogo. Além disso, uma vez que os contetudos te-
nham sido ministrados, a crianga ndo possui a liberdade
de intercambiar entre as fases do jogo, ou seja, no cenario
onde a crianca deseja jogar o Quiz do jogo (fase 4), ela obri-
gatoriamente, precisa passar por todas as fases anteriores.

3.2 Coordenar

A atual secao destaca os principais pontos do jogo voltados
para o educador. Apos selecionar a opcdo Coordenar, a
aplicacdo carrega uma outra tela de opgdes, transcrita na
Fig. 4. Salienta-se que nao existe nenhuma barreira que
impega o acesso de uma crianga ou outrem na presente
area.

D EDESEPENH 05 00510GA00RES)
CEIALOHO5IONU EINOTIOGO]
SHEEATORI O DE{ERFO5 D05 KYORADORES]
PO N TIPORTaNTE

Figura 4: Tela Principal do Educador

Na zona de op¢des da Fig. 4 o professor pode escolher
entre: Desempenho dos jogadores; Alunos online no jogo;
Relatério de erros dos jogadores; Links importantes; e Vol-
tar. Apoés selecionada, cada op¢do leva o usuario a uma
tela distinta. Diferentemente das atividades cabiveis ao
jogador (Secao 3.1), o educador possui total liberdade para
intercambiar entre suas atividades, como mostra a Fig. 5.

N
Diagrama de

Alividades:
Caordenar o Inféncia
Segura

Acessar jogo

Escolher a
opgao
"Coordenar"

Escolher
funges para o
‘coordenador

&

Acessar Veros Acessaro Acessar
desempenho jogadores relatorio de material de
dos jogadores online erros apoio

[Voltar & tela de

[Voltar 4 tela de
fungdes para o
coordenador?]

[Voltar & tela de
fungoes para o
coordenador?]

[Voltar & tela de
fungdes para o
coordenador?]

fungoes para o
coordenador?]

[sim]

[NEd]
®

Figura 5: Diagrama de Atividades do Educador
(Diocesano and Berkenbrock, 2020)
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O diagrama de atividades do educador apresentado na
Fig. 5, demonstra a relagdo entre as atividades cabiveis ao
educador, onde a transicgdo entre as atividades é o resul-
tado direto de suas acdes. As trés primeiras opg¢des visam
dar um panorama geral acerca dos jogadores, enquanto a
quarta opgdo contém uma lista de enderecos (links) para
paginas na internet com materiais didaticos sobre a sexua-
lidade infantil e prevencdo da violéncia sexual infantil.

A opcao Desempenhos dos jogadores comporta uma
sub-regido da aplicagdo, na qual o professor precisa espe-
cificar uma fase. Ao ser especificada, o professor acessa
uma lista nominal de todas as crianc¢as que passaram pela
fase em questdo e suas respectivas pontuacoes, além do
tempo que permaneceram na fase.

A segunda opcdo Alunos Online no Jogo leva o profes-
sor a uma sala na qual obtém acesso aos nomes das crian-
¢as que encontram-se utilizando a aplicacao no presente
momento e que ja tenham informado seus nomes para o
sistema.

A opgdo Relatdrio de erros dos jogadores agrega uma
outra zona de opgdes, na qual o professor é convidado a
selecionar uma determinada fase do jogo (Fig. 6a). Quando
selecionada, o professor tem acesso a um relatério do
nome, da quantidade e dos tipos de erros cometidos pelas
criancas na presente fase (Fig. 6b).
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(a) Zona de opgdes principal

(b) Erros registrado em uma fase

Figura 6: Relatério de Erros

Por fim, a op¢ao Links importantes, agrega uma lista
de enderecos (links) para paginas na internet com materi-
ais didaticos sobre a sexualidade infantil e prevencao da
violéncia sexual infantil. Entre esses materiais, ha links
para videos explicativos, apostilas, manuais, entre outros
materiais na tematica em questdo.

4 Analise do Jogo

Jogos sdo utilizados como instrumento recreativo ou como
instrumento educacional ha anos (Batista et al., 2007, Ta-
rouco et al., 2004). Em virtude disso, surgiram intimeros
materiais e manuais com recomendagdes para o desen-
volvimento e criagao de jogos (Arruda, 2014, Alves, 2019).
Nesse sentido, o jogo Infanci Segura foi confrontado pela
presente pesquisa e analisado sob uma visdo técnica no que
diz respeito ao cumprimento de certas normas presentes
na literatura.

De inicio, encontraram-se discrepancias entre a litera-
tura e o jogo Infancia Segura, além de falhas de seguranca.
Destaca-se nesse sentido, que ndo hé separagdo segura
entre as atividades do jogador e as atividades do educador.
Uma crianga, ou qualquer terceiro, poderia acessar o jogo
e adentrar na zona do educador sem demais empecilhos,
a ponto de ter total acesso as informacoes dos jogadores.
Uma requisicdo de senha, seria suficiente para dificultar
quaisquer acoes do género.

0 jogo Infancia Segura, no que diz respeito aos requisi-
tos de percepcdo, comporta atividades que nao deveriam
ser acessadas pelo jogador. Nesse quesito, a literatura diz
que a interface de um sistema ndo deve conter informa-
coes desnecessarias ou que ndo serdo utilizadas (Mantau
et al., 2013). Para corrigir esse quesito, seria necessario
dividir o jogo Infancia Segura em duas aplica¢des: uma
destinada somente aos jogadores, contendo o jogo em si;
e outra destinada aos professores, contendo toda a plata-
forma de apoio e coordenacao.

0 jogo também desconsidera requisitos de flexibilidade,
fazendo o jogador ter que executar as fases (Secdo 3.1) na
mesma ordem. Em termos gerais, a literatura diz que um
sistema deve ser flexivel, liberando o jogador da neces-
sidade de seguir linearmente o contetido e as atividades
propostas pelo jogo (Mano, 2005).

Aliteratura revelou ainda alguns descumprimentos téc-
nicos e outros pedagogicos cometidos no jogo original.
Dentre os descumprimentos pedagogicos destaca-se o uso
de ordens negativas em algumas fases, ordens as quais,
poderiam induzir as criancas a fazerem de fato as atitu-
des classificadas como proibidas (Florentino, 2015). Dos
descumprimentos técnicos, enfatiza-se a auséncia de pa-
dronizacdo no sistema (Nielsen, 1993), sendo um exemplo:
autilizacdo de textos em caixa alta em algumas telas do sis-
tema e em outra ndo (textos usados no mesmo contexto),
vide a Fig. 1 e a Fig. 4, ambos uma zona de op¢des, porém
apresentadas de formas distintas.

A revisdo realizada no presente artigo revelou dez des-
cumprimentos entre o jogo analisado e as bases da lite-
ratura para desenvolvimento e criacdo de jogos. Como
resultado, constatou-se a necessidade da remodelagem
do jogo de modo a alinha-lo com orientagdes técnicas e
pedagdgicas, tal necessidade se acentua ainda mais em
virtude da sensibilidade da tematica do jogo revisado.

0 tempo gasto no desenvolvimento de um software esta,
em algum nivel, associado com a qualidade do mesmo.
Desta forma, manifesta-se a necessidade de busca por es-
tratégias de menor tempo que mantenham (ou aumentem)
a qualidade do produto desenvolvido. O jogo Infanci Se-
gura entrelaca as atividades do jogador e as atividades do
educador em um Unico sistema, o que descumpre requisi-
tos basicos de percep¢do (Mantau et al., 2013). Deste modo,
o desenvolvimento de uma nova versao do jogo Infanci Se-
gura com as atividades do jogador e do educador separadas
desde o principio apresenta-se menos custosa.
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5 Novo Jogo

Como proposta desse trabalho, uma nova versao do jogo
Infancia Segura foi desenvolvida. Seu desenvolvimento é
fundamentado nas recomendagdes de especialistas e ma-
nuais sobre a criacdo e desenvolvimento de jogos, vide os
apontamentos realizados na Se¢do 4. A nova versao surge
sob um ponto de vista mais técnico, porém sem deixar de
lado a esséncia do jogo original. Os ensinamentos e conteti-
dos ministrados foram preservados, uma vez constatada a
concordancia entre eles e ‘orienta¢des técnicas internacio-
nais de educacdo em sexualidade’ (Organiza¢dao Mundial
da Satde, 2018).

0 jogo foi desenvolvido no motor de jogos Construct 2%,
com uma separagao clara entre a aplicagdo voltada ao joga-
dor e a aplicacdo voltada ao educador. Em outras palavras,
é proposto por esse trabalho um jogo sério para a preven-
¢ao da violéncia sexual infantil, o qual é apresentado na
Secao 5.1 e uma plataforma de apoio aos professores, apre-
sentada na Se¢do 5.2.

5.1 Jogo Sério

A presente secdo destaca os principais pontos da aplicagao
desenvolvida voltada para o publico infantil. Na corrente
versdo os registros basicos do usuario sao armazenados
no aparelho onde o jogo estiver sendo executado (Local
Storage). Desta maneira, todas as conquistas, atividades e
acoes realizadas pelo jogador sdo recarregadas sempre que
o jogador reacessar o jogo, removendo assim a necessidade
de uma autenticacdo manual a cada reacesso.

Para uma crianga obter acesso ao jogo, é necessario
antes concordar com os termos de uso, informar seu nome,
informar seu género, escolher um token de identificacdo,
adentrar em uma turma, escolher um personagem, e por
fim selecionar um amigo virtual.

Uma maior quantidade de informacdes é requisitada
aos jogadores (em relagdo a versdo original) a fim de tor-
nar o jogo mais seguro. Somado a isso, destaca-se que ao
contrario da progressao linear de fases do jogo original
(Se¢do 3.1), a nova versdo assume o carater de um jogo no
estilo Role-Playing Game (RPG), os quais englobam jogos
de mundo aberto, onde o jogador pode andar pelo cenario
e interagir com outros personagens do jogo (Morais and
Silva, 2018).

A conversao do jogo linear original em um RPG foi rea-
lizada principalmente para trazer mais liberdade e flexibi-
lidade ao jogador. Além disso, tal género de jogo permite
um maior desenvolvimento de habilidades como atencao,
concentracao, representacao, criatividade e socializacao
(Pessini et al., 2015). Salientando nesse sentido que nao
ha a socializacdo entre jogadores no novo jogo proposto.

Os jogos no estilo RPG possuem vantagens para uso no
contexto educacional. Por serem jogos de mundo aberto,
os jogadores sdo auxiliados (educados), seja com um tu-
torial, ou seja com uma narrativa para contextualiza-los
no mundo, trazendo assim, amparo aos jogadores. Como

20 Construct 2 é um motor de jogos para o desenvolvi-
mento de jogos digitais multiplataforma em 2D baseados em
HTML 5, sendo distribuido pela Scirra Ltda (Disponivel em:

https://www.scirra.com/store/construct-2)

base neste contexto, a nova versdo do jogo Infancia Segura
traz um amigo virtual (tutor), que deve ser selecionado
obrigatoriamente pelo jogador, para que ele possa adentar
no jogo.

Figura 7: Mundo Virtual do Novo Jogo

A Fig. 7 mostra uma fracdo do mundo virtual do jogo
desenvolvido pela presente pesquisa. O personagem ao
centro representa o personagem selecionado pela crianga,
na qual suas acoes de locomocao podem ser executadas
pelas setas do teclado, ou pelas setas situadas no canto
inferior esquerdo da tela do aparelho. O outro personagem
a noroeste do personagem central é o amigo virtual sele-
cionado pelo jogador, o qual funciona como um tutor que
explica sobre o funcionamento e as agdes permitidas no
jogo. Cabe destacar que o amigo virtual também é utilizado
para suportar a dinamica do her6i mudo ou protagonista
silencioso (Domsch, 2017).

A dindmica do her6i mudo permite uma imersdo maior
ao jogador, pois permite uma conexdo mais forte entre per-
sonagem e jogador, uma vez que nao ha o risco do perso-
nagem se utilizar de palavras ou de elementos contextuais
que o jogador desconheca (Domsch, 2017). Nesse sentido,
as perguntas sao transferidas para um personagem que o
jogador nao possui controle (o0 amigo virtual), com o in-
tuito de evitar assim, uma disrupg¢do da interligacao entre
personagem e jogador.

0 amigo virtual interage com o jogador por intermédio
de texto e audio. No momento que o jogador adentra no
mundo do jogo pela primeira vez, o amigo virtual intro-
duz os ambientes disponiveis para exploracdo dando uma
breve descricdo dos contetidos neles ministrados, como
pode ser observado na Fig. 8. Salienta-se nesse sentido,
que ndo apenas o amigo virtual encontra-se dublado, mas
também todos os textos que sdo apresentados eventual-
mente ao jogador, facilitando assim o entendimento da
narrativa do jogo por parte das criancas que se encontram
em processo de alfabetizacdo.
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Depois tem a escola, lugar super divertido onde a professora ird nos dizer de
onde vém os bebés. Eu acho que eles vém da cegonha, mas eu nunca vi uma

cegonha.

(b) Apresentagdo da Delegacia

No hospital, nés podemos nos encontrar com o doutor. Onde ele nos ensinard
muito sobre nés mesmos, explicando sobre as nossas partes do corpo e coisas

do fipo

®

(a) Apresentacdo do Hospital
L D)

Lda delegacia, trabalha o policial. Ele iré nos ensinar vérios maneiras de nés
nos defendermos, como por exemplo, ligar para o Disque 100.

Por Gltimo, ainda tem a Lan House, um lugar com varios computadores
conectados a internet. Ld, o dono da Lan House, ird nos ensinar sobre os

perigos que existem na infernet & como nos protegermos deles.

® ®

(d) Apresentacao da Lan House

(c) Apresentacao da Escola

Figura 8: Telas dos Cenérios do Novo Jogo

As telas da Fig. 8 apresentam os quatro cenarios onde
os conteddos sdo ministrados. Na Fig. 8a, 0 amigo virtual
introduz o Hospital, ja na Fig. 8b é apresentada a Delegacia,
na Fig. 8c a Escola e na Fig. 8d a Lan House. Cada local
é apresentado brevemente, dando ao jogador uma vaga
nocao sobre as licdes que sao abordadas nos respectivos
ambientes. Ao fim, o usudrio é ensinado sobre a forma de
como transitar entre os locais.

O jogo permite que o jogador explore o mundo virtual
dentro de seus limites. Nas extremidades do mundo ha
uma barreira que impede o jogador de sair para fora do
mapa do jogo. Todavia, dentro deste limite o jogador é
livre para intercambiar entre os ambientes da maneira que
melhor lhe convir. No Hospital por exemplo, o personagem
de um médico ensina o jogador sobre o nome das partes
do corpo, sobre as partes intimas e sobre os ‘toques bons’
e ‘toques ruins’. A primeira licao lecionada (apresentagao
das partes do corpo), é apresentada em maiores detalhes
na Fig. 9.

©

Essa peginha por exemplo, o lugar dela é aqui. Basta eu clicar nela e arrasta-la

para o seu devido lugar e depois soltar.

AFig. 9 ilustra a fase do Hospital. A dindmica de jogo na
fase do Hospital é no estilo Drag-and-drop, onde a crianca
precisa arrastar e soltar as pecas para seus respectivos lu-
gares, no presente exemplo: arrastar os nomes das partes
do corpo para suas devidas regides em um mural do corpo
humano sem as legendas. Salienta-se que até o presente
momento, apenas a fase do Hospital encontra-se desen-
volvida.

Figura 9: Fase 1 - Hospital do Novo Jogo

5.2 Plataforma de Apoio Pedagogica

A atual se¢do apresenta os principais pontos da aplicacdo
desenvolvida para apoio pedagdgico. Para obter acesso é
necessario o preenchimento de seis campos obrigatorios,
sendo eles: Nome, Email, Senha, Escola, Cidade, Estado.
Uma vez preenchidos, o professor adentra na plataforma.
Todas as informacdes preenchidas sdo enviadas para um
banco de dados e armazenadas no proprio dispositivo (Lo-
cal Storage), desta forma, o professor ndo precisa se auten-
ticar toda vez que for acessar a ferramenta.

intanci @ Configuragdes @ Material de Apoio @ Perfil
Turmas Tamanho da Letra: 18 " Abaixo encontram-se Nome: Carla da Udesc
enderegos de intemet que
pr hopieldallctia i) visam auxiliar o professor:  EMail:  caraeste
Estilo da Letra: Normal 2 Senha:  teste123
Material de Apoio Idioma Potugiés  * Livro - Pipo e Fifi para bebés  Escola: Universidade do Estado de 2
Configuragdes — Cidade: [Jomvile
Livro - Pipo e FiFl em: Como Estado: sC
. conversar com as criangas s
Salvar obre nudez? Salvar
Livro - Pipo e Fifi: Prevencao
de violéncia sexual na Infanci -
a
Livro - Kiko e a Mao Sair
(a) Tela (b) (c) Tela (d) Tela do Perfil
Principal Configuracdes Materiais
@ Turmas @ Ajustes @ CantinhoFeliz @ Alexandre
CantinhoFeliz & ROe N CanirhoF ok Alexandre 1 Apelido: Xandinho
Senha:  feiiz Idade: 11
= Escola: Escolinha Cadastro: 2019-03-11
Az & 1 1 00:00:00.000000
Alunos: 1 Alexandre Ultimo acesso: 2019-
03-27
NovaTurma @ Data de criagao: 2019 ‘Turma: CantinhoFeliz
-04-12 02:34:21.4618
Ultimo Acesso: Alexa
TurmaAberta ndre - 2019-06-12 16:
Quantidade total de err
os
Celular & =l Erros: 1
- Hospital (Dificuldade: 3) - Falha: Marcou o|
(e) Tela Turmas (f) Telade (g) Telada (h) Tela do
Ajustes Turma Aluno

Figura 10: Telas da Plataforma de Apoio Pedagégica

AFig.10 mostraas telas do sistema de apoio ao professor
sendo apresentadas na versao mobile. Nesse sentido, cabe
ressaltar que tanto o jogo (Secdo 5.1), quanto a apresente
plataforma de apoio sao softwares responsivos, se adap-
tando as propor¢des do ecra do usuario (diferentemente
do jogo original). A Secdo 5.2 apresenta uma zona de op-
¢Oes. Tal zona é carregada no momento da autenticacdo
do professor, permitindo-o alcangar todas as demais telas
do sistema.

A op¢do Turma, da zona de opgdes, apresenta uma nova
tela com todas as turmas que foram criadas para serem
coordenadas. A selecdo do Perfil, leva o usuario a uma
nova tela, onde lhe é permitido a visualizacao e edicdo de
suas informagdes. O botdo Material de Apoio carrega uma
lista de enderecos em uma nova tela na aplicacao. A op¢ao
Configuragdes redireciona o usuario a um leiaute com
capacidades de configuracdo e personalizacdo. A opcao
Sobre, quando pressionada, carrega uma breve descricdo
sobre o software.

No sistema em questdo, o coordenador possui total li-
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berdade para criar e gerenciar suas turmas. Uma vez que
uma turma tenha sido cadastrada no sistema, as criancas
podem se inscrever na turma. Ao selecionar uma turma,
o professor tem acesso a lista dos alunos cadastrados na-
quela turma, e ao selecionar um aluno, o professor é con-
frontado com algumas informacdes geradas pelo aluno
selecionado durante sua jogatina, como: data de cadastro,
quantidade de erros, quantidade de acertos, descri¢dao dos
erros e acertos (Fig. 10h).

Salienta-se que o software em questdo assume algu-
mas caracteristicas de um Learning Analytics (LA) servindo
como um instrumento auxiliador para a identificacao e
analise dos dados estudantis (Prante and Berkenbrock,
2018). O sistema coleta, mede, analisa e relata os dados e
seus contextos com objetivo de otimizar a gestdo pedagd-
gica.

6 Experimentos

Avaliagdes e testes de usuarios sdo etapas fundamentais
no desenvolvimento de software. No campo dos jogos edu-
cacionais é importante realizar avaliagdes para assegurar
que eles trazem beneficios a fim de justificar sua utilizacdo
na sala de aula (Campos et al., 1996). Dentre os métodos
avaliativos encontra-se o modelo de avaliacdo Model for
the Evaluation of Educational Games (MEEGA) desenvolvido
por Savi et al. (2011).

0 modelo tedrico e o questionario do modelo MEEGA
sdao usados como base pelo presente trabalho. Apenas
os softwares voltados ao publico infantil foram avaliados
(tanto o jogo original, quanto a nova versao desenvolvida
pela presente pesquisa). Nesse sentido cabe salientar que
o0 questiondrio do modelo MEEGA foi adaptado seguindo
suas proprias recomendacdes de adaptagao (Savi, von Wan-
genheim and Borgatto, 2011). O questionario foi modi-
ficado buscando deixa-lo mais adequado e simples para
criancas.

O formato de medicdo utilizado no questionario é base-
ado em itens Likert (Likert, 1932). Cada item do questiona-
rio serve para quantificar os sentimentos dos participantes
em relacao aos jogos analisados, onde os participantes sao
confrontados com indagacoes acerca dos jogos de modo
a indicarem sua opinido, e também informarem o grau
de discordancia ou concordancia em uma escala valorada
entre -2 e +2. Considerando a natureza infantil dos par-
ticipantes, optou-se por uma escala grafica, ao invés de
uma escala numeérica.

O processo avaliativo foi realizado com duas criangas.
Um menino de 6 anos (em fase de alfabetiza¢ao) e uma
menina de 12 anos.

A selecdo de um nimero reduzido de usuarios (duas cri-
angas) visa evitar expor uma maior quantidade de criangas
a qualquer impacto negativo que um dos jogos pudesse
causar. Desta forma, é possivel supervisionar os menores
durante todo o experimento, garantindo assim sua satide e
bem estar. Salienta-se ainda que um dos responsaveis das
criancgas esteve presente durante a execugao dos testes.

Os participantes selecionados, até o momento do pro-
cesso avaliativo, ndo haviam tido nenhum contato prévio
com o presente autor, descartando desta forma, quaisquer
tendéncias ou inclinacdes durante a avaliacdo; com os jo-
gos sendo submetidos as criancas de maneira cega (teste
cego), sem as mesma saberem seus devidos arquitetos e
com os jogos sendo submetidos de forma alternada entre
os menores. Cada participante foi submetido ao mesmo
questionario duas vezes, cada qual, associado a uma das
versdes do jogo Infancia Segura.

No momento do processo avaliativo, o novo jogo nao
se encontrava finalizado. Deste modo, informa-se que
apenas a fase 1 e a fase 2 do jogo original (Se¢do 3.1) foram
submetidas aos participantes durante a avaliagao, pois
apenas estas fases encontravam-se mapeadas no novo
jogo (Secdo 5.1).

0 experimento em questdo foi realizado com o intuito
de averiguar os verdadeiros impactos no cumprimento
das bases da literatura sobre o desenvolvimento e criagao
de jogos. De um lado do experimento, o jogo original se
apresentava com seus descumprimentos da literatura (Se-
¢ao 4); do outro lado do experimento, 0 novo jogo se apre-
sentava com sua suposta correcao destes descumprimen-
tos. Destaca-se que a quantidade reduzida de participantes
ajudaapenas na identificacdo de grandes discrepancias nos
resultados dos jogos, pois o desvio padrdo torna-se grande
em pequenas amostras.

7 Resultados

Os dados gerados pela presente pesquisa foram compila-
dos em dois graficos. Dentre os dados colhidos sobre o
jogos avaliados estdo informagdes relacionadas com a mo-
tivacgdo (Fig. 11) e a experiéncia dos usuarios (Fig. 12). A
motivagao comunica a opinido dos jogadores em relacdo
ao interesse nos contetidos ministrados e na aparéncia
do jogo. Ja a experiéncia dos usuarios quantifica a posi-
¢do dos jogadores em relacdo as dindmicas do jogo e sua
imersdo no mundo digital.
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O que vocé achou do visual do jogo?

O que vocé achou do jogo como um todo, somando os cenarios, os personagens e tudo que viu?
Vocé achou os personagens do jogo divertidos?

O que vocé achou do comego do jogo?

O que vocé achou dos cendrios do jogo?

0 que vocé achou da forma de ensinar do jogo?

Vocé acha que o jogo conseguiu ensinar direito o que vocé deveria fazer?
O que vocé achou das tarefas que vocé teve que fazer no jogo?

Vocé aprendeu coisas novas no jogo?

Vocé achou fécil comegar a jogar?

Vocé achou fécil os ensinamentos do jogo?

Vocé acha que aprendeu alguma coisa durante as fases do jogo?

Vocé acha importante o que vocé aprendeu no jogo?

Vocé acha que vai usar o que vocé aprendeu na escola ou em outro lugar?

-1,5 -1 -0,5
® Jogo Original

= Novo Jogo

Figura 11: Gréfico de medigdo da motivacdo do usuario

O grafico da Fig. 11 traz a medicdo da motivagao da
primeira versdo do jogo (Infancia Segura 1.0) e a medi-
¢ao da motivacao da nova versao desenvolvida pela pre-
sente pesquisa (Infincia Segura 2.0). A esquerda da Fig. 11
encontram-se as respectivas perguntas do questionario.
Quanto maior o valor (mais proximo de +2) melhor. Deste
modo, o grafico de motivagdo, mostra que a nova versao do
jogo, supera a versao original em sete itens e se equipara
em cinco.

0 novo jogo proposto, demonstra perda de desempenho
em relagao a versao original na oitava questao do questio-
nario. A oitava questdo indaga os participantes sobre suas
motivacdes no cumprimento das tarefas do jogo. Nesse
sentido, o jogo original (Secdo 3.1) requer apenas uma ta-
refaaojogador, para que ele comece a jogar, sendo tal tarefa
a insercao do seu nome. Em contrapartida a nova versao
do jogo (Secdo 5.1), requer uma gama de outras tarefas
além da inser¢do do nome pelo jogador, para que 0 mesmo
possa finalmente adentrar no jogo. Todavia, tais tarefas se
fazem necessarias para a distin¢do de homoénimos e para
uma maior facilidade na gestdo dos alunos pelo professor.

0 jogo original teve desempenhos negativos no que diz
respeito ao visual do jogo (primeira pergunta do questi-
onario) e a facilidade em jogar o jogo (décima pergunta
do questionario). Em termos estéticos, o jogo em questdo
apresenta o mesmo cenario de background estatico e ndo
interativo.

Durante o questionario, os participantes foram indaga-
dos sobre aimportancia dos contetidos aprendidos (décima
terceira pergunta do questiondrio). Os resultados revela-
ram discrepancias entre os jogos neste quesito, com o novo
jogo apresentando um pontuacao ligeiramente superior
ao jogo original, salientando que as fases jogadas pelos
participantes durante o experimento tinham como licao
0s mesmos ensinamentos em cada jogo, porém cada qual,
da sua maneira. Aponta-se como um dos indicios para
este resultado, que a forma pedagoégica do novo jogo busca
trazer mais seriedade e importancia para os contetidos mi-
nistrados em relagdo ao jogo original, vide por exemplo,
a utilizacdo do personagem de um Médico, trazendo as-
sim mais autoridade e confianca aos jogadores sobre os
assuntos abordados.

O grafico da Fig. 12 apresenta as questdes mensuradas
sobre a experiéncia dos usuarios em jogar o jogo. No gra-
fico, nota-se que o novo jogo (Infanci Segura 2.0) superou
0 jogo original (Infanci Segura 1.0) em seis questdes e se
equiparou em duas.

Os resultados da experiéncia dos usuarios revelam que
os participantes acharam as fases jogadas no jogo original
bastante dificeis. Na andlise realizada, foi constatado que
a exigéncia de um tempo de reacdo dos jogadores na fase
1 e na fase 2 foram fatores desmotivantes. O que acabou
por configurar um desempenho negativo para a terceira
e quarta questdo do questionario sobre a experiéncia dos
usuarios.
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Vocé ficou totalmente concentrado no jogo?

Vocé sentiu como se estivesse realmente dentro do jogo?

0 que vocé achou da dificuldade do jogo?

Vocé gostou da dificuldade nas fases do jogo?

Vocé se divertiu quando completou as fases do jogo?

Vocé ficou triste quando o jogo acabou?

Vocé apresentaria esse jogo para seus amigos?

O que vocé acha de jogar esse jogo de novo?

-1,5 -1 -0,5 0 0,5 1 15
M Jogo Original % Novo Jogo

Figura 12: Gréfico de medigdo da Experiéncia do Usuario

Em termos de level design a fase 1 do jogo original se
apresenta como a fase mais dificil, pois nessa fase o jogador
deve ser capaz de gerenciar trés objetos simultaneamente
(as duas caixas e as imagens), requisitando do jogador um
grande esforco ao se iniciar o jogo. A fase 2 se apresenta
como a segunda fase mais facil uma vez que a Gnica pre-
ocupacao do jogador é gerenciar as imagens que lhe sdo
mostradas. A fase 3 se apresenta como a segunda fase mais
dificil, pois nela existe a preocupagao de gerenciar dois ob-
jetos (tanto o avido, quanto as imagens que aparecem em
tela). A fase 4 é a tiltima fase do jogo e se apresenta como
a fase mais facil, sendo que a tinica preocupacdo do joga-
dor é responder as perguntas que lhe s3o feitas de forma a
escolher apenas uma das duas opgdes apresentadas. Essa
fase se demonstra mais facil que a fase 2, uma vez que a
fase 2 requer um tempo de reacdo do usuario que na fase
4 ndo é requerido.

A classificacao de dificuldade das fases do jogo original
foi feita com base na quantidade de elementos que sao
necessarios serem gerenciados pelo jogador em cada fase.
Desta forma, um desempenho inferior na décima questao
do questionario ja era esperado, vide o desapontamento
infantil logo no inicio do jogo.

Como resultado, o novo jogo alcangou +25 pontos
(94,64%) na medicao da motivacao, contra +16 pontos
(78,57%) do jogo original, em uma escala de -28 pontos
até +28 pontos. Ja na escala de medicdo da experiéncia dos
usuarios, valorada de -16 pontos até +16 pontos, foram
medidos 12,5 pontos (89,06%) para nova versao, contra
+3 pontos (59,37%) para a versao original.

8 Consideracoes Finais

A violagao sexual de criancgas interfere diretamente no de-
senvolvimento da sexualidade saudavel e nas dimensées
psicossociais dos menores, causando danos muitas vezes
irreversiveis. No Brasil, o niimero de vitimas violentadas
alcangou sua maior alta histérica no ano de 2018. Em res-
posta a crescente quantidade de vitimas sexuais um jogo
sério foi desenvolvido.

Em virtude da sensibilidade do tema tratado, o jogo
foi analisado pela presente pesquisa para assegurar que
os conteidos ministrados estariam devidamente adequa-
dos para seu publico alvo. Como resultado, o estudo da
literatura revelou divergéncias entre o jogo educacional
desenvolvido e recomendacdes para criacao e modelagem
de jogos, 0 que por sua vez culminou no desenvolvimento
de um novo jogo.

Os jogos foram comparados, revelando a importancia
no cumprimento das bases da literatura, para o desen-
volvimento de um jogo adequado ao publico infantil. Os
experimentos foram realizados com um ntimero reduzido
de participantes, o que prejudica a validagao da pesquisa,
porém garante uma supervisdo particular para cada parti-
cipante, assegurando assim seu bem estar. Como pesquisa
futura, aponta-se a necessidade de testes com um maior
ntmero de participantes.

O novo jogo demonstrou maiores niveis de engajamento
e aceitacdo em relacdo ao publico avaliado. Nesse sentido,
o presente trabalho relata e enfatiza a importancia e os be-
neficios no cumprimentos das bases teéricas da literatura
para a concepcao e desenvolvimento de jogos.
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