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Resumo

A violéncia sexual infantil é um problema de saide publica mundial devido a sua alta prevaléncia, bem como os
danos psicolégicos e sociais causados as vitimas e familiares. Em resposta a esse problema, tém sido desenvolvidos
programas de prevencdo da violéncia sexual infantil. Neste trabalho é definida uma estratégia para apoiar o
professor a atuar como coordenador em um jogo colaborativo para a prevencdo da violéncia sexual infantil. O jogo
desenvolvido, intitulado Inféncia Segura, é baseado no Modelo 3C de colaboracdo possibilitando a comunicacao,
cooperacao e enfatizando a coordenacao do professor. Os resultados apontam que o jogo possibilita ao professor
atuar como coordenador na prevencdo da violéncia sexual infantil. O jogo também propicia a observagdo do
coordenador, podendo analisar algum indicio de violéncia manifestado pela crianca tanto por meio da interagdo
com o jogo quanto por manifesta¢do natural.

Palavras-Chave: Jogo Colaborativo; Jogos Sérios; Prevencdo; Violéncia Sexual Infantil.

Abstract

Child sexual violence is a worldwide public health problem because of its high prevalence as well as the psycholo-
gical and social harm to victims and family members. In response to this problem, programs to prevent child
sexual violence have been developed. In this work a strategy is defined to support the teacher to act as coordinator
in a collaborative game for the prevention of child sexual violence. The developed game, titled Infdncia Segura, is
based on the 3C Collaboration Model. The game enables communication, cooperation, and emphasizes teacher
coordination. The results indicate that the game enables the teacher to act as coordinator in the prevention of
child sexual violence. The game also allows the observation of the coordinator, who can analyze some evidence of
violence manifested by the child both through interaction with the game and by natural manifestation.

Keywords: Child Sexual Violence; Collaborative Game; Serious Games; Prevention.
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1 Introducao

A violéncia sexual contra criancas e adolescentes é uma
dura realidade em todo o mundo. Essa violéncia é pra-
ticada por muitos tipos de agressores, incluindo ho-
mens e mulheres, estranhos, amigos ou familiares de
confianca e pessoas de todas as orientagdes sexuais,
classes socioeconomicas e origens culturais (Murray
et al., 2014).

A violéncia sexual infantil acarreta consequéncias
graves a crianca. Com a experiéncia do abuso sexual, a
crianca pode apresentar distirbios mentais como ansie-
dade, depressao, transtorno de estresse pés-traumatico
ou tentativas de suicidio (Chen et al., 2010). Estima-
tivas afirmam que 20% das criancas serdao agredidas
sexualmente antes dos 18 anos de idade. Em resposta a
esse problema, varios programas destinados a ensinar
as criangas a evitar e denunciar abusos foram imple-
mentados (Davis and Gidycz, 2000). A prevencao do
abuso sexual mais frequente envolve programas edu-
cacionais geralmente oferecidos em escolas e voltados
para vitimas em potencial (Collin-Vézina et al., 2013).
A integracdo de novas tecnologias e o uso de midias
sociais (web site, aplicativos para telefones celulares,
jogos interativos online) podem ser particularmente
relevantes para reforcar a prevenc¢ao do abuso sexual.
Uma abordagem baseada em jogos tem o potencial de
fornecer a prevencao do abuso sexual infantil (Scholes
et al., 2014).

Este trabalho apresenta o jogo intitulado Infdncia
Segura, um jogo sério colaborativo para a prevencdo do
abuso sexual infantil. O jogo é classificado como jogo
sério considerando que ele tem um propdsito educacio-
nal explicito, cuidadosamente pensado e ndo se destina
a ser jogado principalmente para diversdo. Isso ndo
significa que jogos sérios ndo sejam ou ndo devam ser
divertidos (Djaouti1&2 et al., 2012).

0 jogo Infdncia Segura também é dito colaborativo
dado que se baseia no Modelo 3C de colabora¢do com
foco na coordenacao. O Modelo 3C de colaboracao
baseia-se na ideia de que para implementar o trabalho
em grupo, é necessdrio exercer trés atividades princi-
pais: comunicac¢do, coordenac¢do e cooperac¢ao (de Lima
et al., 2009). A colaboracdo esta relacionada com o tra-
balho em grupo onde os individuos em conjunto podem
potencialmente produzir melhores resultados do que se
atuassem individualmente (Frainer and Fontana, 2009,
Carniel et al., 2017). Por meio da colaborac¢do existe a
possibilidade da complementac¢do de capacidades, de
conhecimento de esforc¢os antes feitos individualmente
além de propiciar uma interacdo entre pessoas com
entendimentos, pontos de vista e habilidades comple-
mentares. O Modelo 3C de colaboracdo é frequente-
mente usado pela literatura para classificar os sistemas
colaborativos (Pimentel et al., 2006).

Os 3 C’s correspondem a comunicagdo, coordenacdo e
cooperacao (Fuks et al., 2003), onde: (i) a comunicacdo
envolve negociacdo e firmag¢ao de compromissos. Os
compromissos assumidos nas intera¢des modificam o
estado do mundo e tém efeito de agdes. Uma ferramenta
de comunica¢do mediada por computador da suporte
as interagGes entre os participantes, podendo gerenciar

as transicOes de estados, os eventos de didlogo e os
compromissos de cada participante; (ii) a coopera¢ao
é a operacdo em conjunto dos membros do grupo no
espaco compartilhado visando a realizacdo das tarefas
gerenciadas pela coordenacao; e (iii) a coordenacdo das
atividades garante o cumprimento de compromissos e a
realizagao do trabalho colaborativo por meio da juncao
dos trabalhos individuais. A coordenacdo se concentra
em apoiar as pessoas, além de prover ao coordenador
a possibilidade de verificar as atividades, recursos e
tarefas realizadas por outras pessoas.

As informac0es de percepg¢ao (awareness) sao impor-
tantes na coordenacdo, pois por meio dela é possivel
saber quem esta ou ndo esta trabalhando, assim como
as habilidades e experiéncias de cada integrante do
grupo. A percepcdo auxilia o coordenador a tomar deci-
soes sobre a coordenacdo do grupo (Gerosa et al., 2003).
As notificacGes sdo usadas com frequéncia para forne-
cer a percepcdo. No entanto, elas devem ser entregues
no momento e local certos, dependendo das atividades
que estdo sendo realizadas. Além disso, apenas infor-
macoes essenciais devem ser exibidas para permitir
a colaboracao efetiva entre os membros de um grupo
(Lopez and Guerrero, 2017).

A proposta deste trabalho é definir uma estratégia
para apoiar o professor a atuar como coordenador em
um jogo colaborativo para a prevencio da violéncia
contra a crianga.

O restante do artigo apresenta a seguinte estrutura:
a Secao 2 indica os trabalhos relacionados com esta
pesquisa. A Secdo 3 descreve 0 jogo. A Secdo 4 apresenta
os resultados e as discussdes. E por fim, a Secdo 5
apresenta as consideracoes finais do artigo.

2 Trabalhos Relacionados

Nessa se¢ao sao apresentados os trabalhos relacionados
com a prevencao do abuso sexual infantil.

Em Kenny and Abreu (2016) é apresentado um trei-
namento web sobre o abuso infantil. A finalidade do
programa € treinar conselheiros, psicélogos, professo-
res e outros agentes educacionais em duas areas: (i)
sinais e sintomas de diferentes formas de maus-tratos
infantis e (ii) e procedimentos e leis sobre como notifi-
car os maus-tratos infantis.

A ferramenta Cool and Safe (Miiller et al., 2014) é
um sistema para web indicado para criangas na idade
escolar primaria. O foco da ferramenta é a prevencdo
do abuso sexual infantil, trazendo conceitos sobre com-
portamentos seguros, toques bons e toques ruins, bem
como segredo bons e ruins. A aplicagdo é dividida em
trés temas: (i) intera¢bes com estranhos, (ii) intera-
¢Oes na Internet e (iii) interacées com conhecidos ou
familiares.

0 jogo online Being Safety Smart (Jones, 2008) é des-
tinado a criangas de 6 a 8 anos. A ferramenta apresenta
estratégias para a prevencgdo de sequestros e abuso
sexual infantil. O objetivo do jogo é aumentar a cons-
ciéncia da crianca diante de situacdes de riscos que
podem afetar a sua seguranca pessoal e treina-la a agir
corretamente.

Um treinamento web para a prevencao do abuso
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sexual infantil é apresentado por to Light (2018). A
ferramenta apresenta assuntos como: reconhecer e res-
ponder a abuso e negligéncia infantil; explora¢do sexual
e comercial de criangas; pessoas que protegem as cri-
ancas dos abusos sexuais; toque saudavel para criancas
e jovens; e sobre seguranca contra abuso sexual.

Orbit (de Sunshine Coast, 2018) é um programa de
prevencgdo do abuso sexual. Ele consiste em um jogo
de computador, com atividades para sala de aula, bem
como com informagdes e recursos para pais e respon-
saveis. O programa é projetado para criangas entre
8 e 10 anos. Enquanto o Orbit foi projetado para ser
usado na escola, também ha se¢des no site da ferra-
menta dedicado a ajudar os adultos a aprender mais
sobre a prevencdo do abuso sexual infantil. E um pro-
grama gratuito e foi desenvolvido pela Universidade de
Sunshine Coast.

Em Guru (2018) é apresentado o jogo Stop Child Abuse
para a prevencdo de abuso infantil. No jogo as criancas
aprendem dicas de seguranca para as situagdes suspei-
tas ou perigosas. Na ferramenta, sao inclusas aulas
de aprendizado sobre: os sinais de abuso, o abuso de
criangas, a diferenca entre mau toque e bom toque, cir-
culo seguro de pessoas, como reagir quando alguém
toca suas partes do corpo e entre outras aprendizagens.

Outro jogo para dispositivos mdveis é o Child Safety
Stranger Danger Awareness desenvolvido por GameiMake
(2018). O jogo ensina como a crianca deve se portar
quando esta sozinha em casa e quando um estranho
bate a porta. O jogo coloca a crianga em vdrias situa-
¢Oes, como por exemplo, quando um estranho oferece
chocolates, presentes surpresa e outras coisas. O apli-
cativo ajuda a crianga a decidir o que fazer neste tipo
de situacdo. O Aplicativo também ensina a crian¢a a
se defender de alguém que tenta intimida-la. Com o
jogo, a crianca também aprendera as regras de transito
e quais as medidas que devem ser tomadas se alguém
tentar sequestra-la.

O Elements of Child Sexual Abuse (for Professional Ex-
cellence, 2017) é um aplicativo mével projetado para
fornecer aos assistentes sociais os elementos usados
para avaliar o abuso sexual infantil nas investigagoes.
Muitos desses elementos sdo frequentemente referidos
como indicadores de abuso sexual infantil. O contetido
incluido neste aplicativo refere-se a elementos gerais
utilizados para identificar abuso e exploracdo sexual
infantil.

Na Tabela 1 sdo apresentadas sete ferramentas no
idioma inglés e uma no idioma aleméo e francés. Das
ferramentas levantadas, nenhuma apresentou algum
indicio de colaboracio.

Diferente dos trabalhos levantados na pesquisa, o
jogo Infdncia Segura é colaborativo por trabalhar a co-
municagdo, cooperacao e coordenac¢do. O jogo proposto
possui trés opcoes: (i) Jogar — op¢do onde a crianga
vai aprender sobre a tematica proposta e jogar o jogo;
(ii) Coordenar - opcdo para o professor acompanhar o
desempenho dos jogadores, acompanhar a participacao
das criangas em tempo real, analisar o relatério de erro
dos jogadores e acessar material de apoia com o tema
violéncia sexual infantil; e (iii) Conversar - espaco des-
tinado aos participantes interagirem uns com os outros,

tirando duvidas, promovendo debates e discussoes co-
laborando para o aprendizado conjunto do tema. O jogo
também esta disponivel em portugués. O jogo possui
quatro fases: (i) a fase 1 trata das partes intimas e ndo
intimas do corpo da crianca; (ii) a fase 2 fala sobre
toques bons e ruins; (iii) a fase 3 fala sobre interacao
com pessoas; e (iv) a fase 4 apresenta o tépico Internet.

3 OJogo

Para desenvolvimento do jogo primeiramente foi feito
um levantamento bibliografico a fim de se aprofun-
dar na tematica levando em consideracdo o perfil do
usuario (ex. faixa etdria, sexo), tipo de ferramenta (ex.
jogo, sistema colaborativo), tipo de dispositivo (desktop,
movel) e que tipo de violéncia aborda.

Por meio desse levantamento, foi observada a carén-
cia de ferramentas tecnoldgicas voltadas para a pre-
vencdo da violéncia sexual infantil. Para buscas de
trabalhos nessa tematica, foram utilizadas bases de
dados como o Web of Knowledge, Periddicos da CA-
PES, Engineering Village, Google Scholar, IEEE Xplore
e ACM DL. Dos trabalhos retornados por essa pesquisa,
9 foram selecionados por se tratar de ferramentas para
a prevencgdo da violéncia sexual infantil. Desse levan-
tamento, 4 foram classificados como jogos e 5 como
ambientes para capacita¢do. Quanto ao perfil do usua-
rio observado nessas ferramentas, 2 foram classificadas
como livre, 4 destinadas para a capacita¢ao de adultos e
apenas 3 ferramentas destinadas a criancas. Nenhuma
das ferramentas levantadas apresentou indicios de co-
laboragdo. Quanto ao idioma utilizado nas ferramentas,
foram observadas 8 ferramentas no idioma inglés e 1
no idioma alem3o/franceés.

De posse das informacoes levantadas, foi construido
o prototipo do jogo para validagdo e foram realizados
ajustes posteriormente com base na avaliacdo realizada
por profissionais multidisciplinares, antes da constru-
¢do final da aplicacao.

Nesta secdo é apresentado o protétipo do jogo, bem
como seu desenvolvimento final apds o processo de
avaliacdo. Os ajustes foram feitos apos avalia¢bes re-
alizadas junto ao Conselho Tutelar de Joinville e ao
Laboratério Educagdo e Sexualidade - LabEduSex da
Universidade do Estado de Santa Catarina em Floriand-
polis.

Na Fig. 1 é apresenta a tela principal do jogo, ndo
houve alteracdo da ferramenta apds o processo de ava-
liacao.

3.1 Opgao Jogar

Nessa secdo serdo apresentadas as modificagoes ocorri-
das no jogo na Opgdo jogar. Na Fig. 2 é possivel observar
que o protétipo da fase 1 do jogo apresentava as partes
intimas do corpo da crianca como partes privadas, além
de apresentar excesso de textos ao tratar dos conceitos
relativos a essa fase. No jogo foi acrescentado uma tela
para fazer login no jogo onde o usuario pode fazer a sua
identificacdo. Os textos foram reduzidos, bem como
foram priorizados os audios para expor os conceitos
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Tabela 1: Trabalhos Relacionados

Aplicagao Perfil do Usuario EJogo E Colaborativo Que Violéncia Aborda Idioma Disponivel
Cool and Safe Criancas do ensino Nao Nao Prevenir o abuso Alemdo e Francés
fundamental sexual infantil
Orbit Criangas de 8 a 10 anos Sim Nao Prevenir o abuso Inglés
sexual infantil
Being Safety Smart Criancas de 6 a 8 anos Sim Nao Prevencdo de sequestros Inglés
e abuso sexual
Treinamento Web Destinado para capacitacao Nao Nao Detectar maus tratos Inglés
Child Abuse de adultos e sintomas de abuso
Elements Of Child Destinado para capacita¢ao Ndo Ndo Detectar maus tratos Inglés
Sexual Abuse Apk de adultos e sintomas de abuso
Darkness to Light Destinado para capacitacdo Nao Nao Prevenir o abuso Inglés
de adultos sexual infantil
Stop Child Abuse Classificacdo Livre Sim Nao Prevenir o abuso Inglés
sexual infantil
Child Safety Stranger Classificagdo Livre Sim Nao Prevenir o abuso Inglés
Danger Awareness sexual infantil
Infancia Segura Criangas a partir dos 5 anos  Sim Sim Prevenir o abuso Portugués

sexual infantil

€5C0LHA1L11AI0ASI0PCOES:!

Jogar: Coordenar:
. i

Figura 1: Tela principal do jogo

Conversar:

L

Este espago é destinado para vocé tirar
duvidas, discussées e debates sobre a
prevencao da violéncia infantil.

relativos a fase 1 do jogo. O termo partes privadas foi
substituido por partes intimas. Outra questdo levada
em consideracdo, foi a diversidade étnico-racial, a pro-
fessora branca que explica os conceitos apresentados
no jogo foi substituida por uma professora negra.

Na Fig. 3 sdo apresentadas as partes intimas do corpo
do menino. E possivel observar que no protétipo o
menino esta coberto por roupas intimas. No processo de
avaliacdo foi recomendado apresentar as partes intimas
de forma descobertas. No jogo é apresentado o corpo
do menino e da menina sem as roupas intimas a fim
de facilitar o identificacdao por parte da crianca.

Na Fig. 4 o protdtipo da fase 1 do jogo apresenta as
pecas do corpo da crianga cobertas por roupa intima
e as caixas onde o jogador deverd aparar as pecas nas
caixas corretas. No protétipo do jogo, aparecia a boca
como parte intima. No jogo as pecas a serem aparadas
pelo jogador sdo apresentadas sem roupas intimas, as
caixas estdo bem identificadas e a boca foi removida do
jogo por recomendacdo dos avaliadores.

No jogo foi acrescentado o abrago e o carinho dos
avos como toque bom evitando focar somente no pais.

Na Fig. 5 sdo apresentadas as modificacdes dos to-

PROTOTIPO DO JOGO

Fase 1 do jogo: conceitos

Olal Nessa fase vocé aprendera
sobre partes privadas e nio privadas do
seu corpo. As partes privadas do seu corpo
sdo aquelas ¢ as por roupa interior.
Essas partes levem ser tocadas por
ninguém. Quando m tocar suas partes
privadas, fale para alguém
de sua confianga.

JOGO INFANCIA SEGURA

Fase 1 do jogo: conceitos

PARTES INTI 405

Ola! Nessa fase vocé
aprendera sobre partes
intimas e ndo intimas do seu
corpo.

Figura 2: Fase 1 do jogo que conceitua sobre as partes
intimas do corpo da crianga

ques ruins apresentados no jogo. No protdtipo usava-se
o termo “partes privadas”, as maos que tocavam 0s cor-
pos das criangas representando as maos de um agressor
sexual, eram mdos de homem branco e as maos apre-
sentavam posicoes repetidas, além de apresentar os
corpos das criancas cobertos por roupas intimas. No
jogo as maos que tocavam os corpos das criancas sao
variadas, maos negras, brancas, pardas, maos femi-
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PROTOTIPO DO JOGO
Fase 1 do jogo: partes privadas do corpo do menino

PAETESIPRUADASIOMEM O

i

JOGO INFANCIA SEGURA
Fase 1 do jogo: partes intimas do corpo do menino

PAETESTINTINASIDOHEMNO)

Vamos comegar a falar das

partes intimas do corpo do
Figura 3: Personagem nominando cada parte intima

& menino.
do corpo da crianca

Vamos comegar a falar
das partes privadas do
corpo do menino.

PROTOTIPO DO JOGO
Fase 1 do jogo

Pontos: 0
Erros: 0

Tempo: 3seg

JOGO INFANCIA SEGURA
Fase 1 do jogo

Pontos: 30
Erros: 0

Tempo: 18seg
' A
R >

() -

Figura 4: Jogo na fase 1 em execucdo

ninas e masculinas foram consideradas no jogo atual
variando as posicdes. Além disso, as partes intimas
dos corpos da crianga sdo apresentados de forma cor-

reta como pénis ou pipi, vulva ou vagina, bumbum e
peitinhos. As criangas no jogo sao mostradas sem rou-
pas intimas facilitando a identificacdao de cada parte do
corpo.

JOGO INFANCIA SEGURA
Fase 2 do jogo: toques ruins

OUAKOOIAL1IAOITOCAINOS [P NVHOS)
oti) [eotsi]

PROTOTIPO DO JOGO
Fase 2 do jogo: toques ruins

e R

ORI DTN
Gl

Figura 5: Jogo na fase 2 ensinando sobre toques ruins

O protdtipo do jogo apresenta um possivel agressor
estereotipado (de cara feia), determina que a crianca
deve sempre andar acompanhada de seus amigos e ndo
aceitar caronas de estranhos. No jogo o estereétipo de
um possivel agressor sexual foi desfeito, extinguiu a
obrigacdo da crianca sempre andar acompanhada de
seus amigos e substituiu “nunca aceite caronas de es-
tranhos” por “nunca aceite convites de estranhos”.
Essas modifica¢des podem ser observadas na Fig. 6.

No protétipo do jogo na fase 3 a crianga deve julgar
as frases que iam aparecendo no decorrer da ferra-
menta. As frases erradas deveriam ser destruidas por
uma nave que o jogador tem que manipular. No jogo
as frases a serem julgadas foram substituidas por ima-
gens, além de reduzida a velocidade de transi¢do dessas
imagens, possibilitando a crian¢a um tempo para obser-
var e completar a atividade. Essas modificacées podem
ser notadas na Fig. 7.

Na Fig. 8 sdo apresentadas as modificagdes do jogo
para a fase 4. No jogo fora acrescentadas a idade mi-
nima para a utilizagao das redes sociais e também fo-
ram adicionados os termos “ndo poste fotos na internet
com o uniforme da escola” e “se alguém lhe mandar
videos de pessoas sem roupas, fale para um adulto de
sua confianga”.

3.2 Opcao Coordenador no Jogo

Na Fig. 9 sdo apresentadas as modificacoes do jogo para
a funcdo de coordenador. No protétipo da ferramenta,
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JOGO INFANCIA SEGURA
Fase 3 do jogo: interagdo com pessoas

PROTOTIPO DO JOGO
Fase 3 do jogo: intera¢do com estranhos

MM T (PO 0088 T

£

/

0, quer tomar um
sorvete comigo?

&

Figura 6: Fase 3 do jogo exemplicando tipos de
interacdo com pessoas

PROTOTIPO DO JOGO
Fase 3 do jogo

— -

<@
|

N

de estranhos

JOGO INFANCIA SEGURA

~Fase 3 do jogo

Figura 7: Jogo na fase 3 em execucgdo

o coordenador tinha como visualizar o desempenho
e os alunos online no jogo. No jogo foram adiciona-
das mais duas fung¢Ges para o coordenador: relatérios
de erros dos jogadores e links importantes em que o
professor pode acessar materiais relativos a violéncia
sexual infantil.

JOGO INFANCIA SEGURA
Fase 4 do jogo: interagdo com pessoas

Esta nas regras do Facebook, Instagram, YouTube €'
outras redes sociais, que para criar uma conta, vocé
precisa ter pelo menos 13 anos de idade.

Figura 8: Fase 4 do jogo em execu¢do mostrando
exemplos de acesso seguro a Internet

Ao clicar em desempenhos dos jogadores o coor-
denador é direcionado para uma tela onde ele podera
selecionar qual fase deseja visualizar o desempenho
dos jogadores exibindo nome, acertos, erros e tempo
no jogo.

Ao selecionar a opgao relatério de erros dos jogadores,
o coordenador é direcionado para uma tela onde sdo
exibidos os erros especificos de cada crianga. Por meio
do relatério de erros, o coordenador podera analisar
erros especificos cometidos por cada crianga e dessa
forma poderd auxiliar o jogador a corrigir tais erros
sanando suas dudvidas.

Ao clicar na opcao links importantes, o coordena-
dor é direcionado para uma tela onde ele terd acesso a
materiais como livros, guias, cartilhas e videos sobre a
violéncia sexual infantil.

Esse material servird de fonte de informacoes so-
bre a violéncia sexual infantil para que o coordenador
possa obter conhecimentos sobre a tematica e auxiliar
as criangas em sala de aula.

O chat é um espaco para os jogadores tirarem duvi-
das e promoverem discussdes sobre a violéncia sexual
infantil.
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Figura 9: Opcoes do coordenador no jogo

4 Resultados e discussoes

Foram realizadas duas avalia¢des para analisar o uso
do jogo proposto. A primeira avaliagdo ocorreu junto
ao Conselho Tutelar de Joinville em 12/06/2018, que foi
organizada pelo seu coordenador contando com sete
avaliadores. A segunda avaliacdo do jogo aconteceu no
Laboratdrio Educacdo e Sexualidade - LabEduSex da
Universidade do Estado de Santa Catarina, no Centro
de Educacdo a Distancia (Cead) em Floriandpolis em
09/07/2018. Nessa avaliacdao participou uma profes-
sora doutora, pedagoga com habilitacao em orientagdo
educacional e especializacao em educacdo sexual.

Para avaliagdo do jogo, foi utilizado um questiona-
rio com perguntas quantitativas e qualitativas. Para
medir as respostas quantitativas dos questionarios foi
utilizada a Escala Likert. Foram utilizados os seguintes
valores para a escala:

+ Totalmente adequado (TA);

+ Adequado (A);

+ Parcialmente adequado (PA);
+ Inadequado (I).

Neste trabalho foram utilizados quatro pontos na
escala Likert para conseguir avaliar se o respondente
pesquisado realizou uma escolha positiva ou negativa.
Dessa forma, omitiu-se o ponto neutro na pesquisa.
Nessa pesquisa foram avaliados no jogo os seguintes
topicos:

- Usabilidade do jogo;

- Caracteristicas de prevencdo do abuso sexual infantil
do jogo;

+ Percepcao (awareness);

+ Coordenacao do jogo.

Na usabilidade do jogo foram observados aspectos
como a interface do jogo, cores, botdes, textos, den-
tre outras informacGes importantes para o usuario da
ferramenta.

Quanto as caracteristicas de prevencdo do abuso se-
xual infantil do jogo, Scholes et al. (2014) apresentam
caracteristicas dos programas escolares eficazes para
a prevencao do abuso sexual infantil. Para Sanderson
(2004), existem caracteristicas e recursos especificos
que os programas de prevencao do abuso sexual infan-
til apresentam que auxiliam as crianc¢as na aquisicao
e retencdo de conceitos e habilidades de prevencao do
abuso. De acordo com essa pesquisa, as caracteristicas
dos programas de prevencao do abuso sexual infantil
sdo:

- Participagdo ativa: programas que incentivam a par-
ticipacdo ativa das criancas sao mais eficazes do que
aqueles que usam métodos passivos (por exemplo,
ensino tradicional e discussdes) ou ndo participagao
(por exemplo, videos e materiais escritos);

- Treinamento explicito: permitir que as criangas en-
saiem comportamentos apropriados esta associado
com maiores ganhos em habilidades e conhecimen-
tos sobre técnicas ndo comportamentais (por exem-
plo, palestras, videos e espetdculos de marionetes).
O ensaio comportamental também deve incluir a
pratica de divulgacdo e informagao suficiente para
uma crianga compreender, planejar e implementar
o relato da violéncia sexual;

+ Materiais padronizados: os programas sdo mais efi-
cazes se envolverem materiais padronizados e forem
ministrados por instrutores treinados;

- Integrado no curriculo escolar: os programas sido
mais eficazes se estiverem integrados no curriculo
escolar com horarios designados para entrega e
apoio;

- Programas mais longos: programas mais longos,
envolvendo apresentacoes repetidas e seguidos por
resumos para reforc¢ar o treinamento, sao mais efi-
cazes do que programas mais curtos;

- Envolvimento parental: as criancas se beneficiam
mais com o treinamento de prevencao se seus pais
também estiverem incluidos no programa.

Quanto a Percepc¢do (awareness), foram levantados
sete requisitos de percep¢do no jogo como apresentados
na Tabela 5.

Quanto a Coordenagdo do jogo foram levantados os
seguintes servigos: (i) informacoes; (ii) exames; e (iii)
acompanhamento da participac¢do. O questionario sobre
Coordenacdo do jogo é apresentado na Tabela 6.

Durante a avaliacdo, foi apresentada cada fungao do
jogo e foram feitas explica¢des de cada parte da fer-
ramenta. Os avaliadores optaram em discutir e fazer
sugestdes durante a apresentagdo sobre o jogo. Durante
as fases apresentadas do jogo, cada participante levan-
tou alguma questdo ou sugestdo de mudanca e esse
momento era discutido com os demais participantes da
avaliacdo.
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4.1 Resultados sobre a usabilidade do jogo

A equipe de avaliadores é multidisciplinar e composta
por oito profissionais, como apresentado na Tabela 2.

Tabela 2: Avaliadores do jogo

Profissional Faixa Etaria Formacao

A 36 anos ou mais  Especialista em Educacdo
B 26-35 anos Licenciatura em Filosofia
C 36 anos ou mais Graduacdo em Direito
D 36 anos ou mais  Graduagdo em Psicologia
E 36 anos ou mais Graduacdo em Histoéria
F 36 anos ou mais  Graduag¢do em Pedagogia
G 36 anos ou mais  Graduagdo em Pedagogia
H 36 anos ou mais  Doutorado em Educacdo

Na escala Likert adotada neste trabalho, s3o consi-
derados valores negativos os valores Inadequado (I) e
Parcialmente Inadequado (PA). Os valores Adequado
(A) e Totalmente Adequado (TA) sdo considerados posi-
tivos. Para validacdo, foram aceitos apenas os valores
positivos que fossem iguais ou maiores que 80% das
respostas positivas. As respostas marcadas com um “x”
nos valores Adequado (A) e Totalmente Adequado (TA)
foram somadas para registrar o niimero de respostas
positivas.

Na Tabela 3, é apresentado o resultado da avalia¢do
de usabilidade do jogo. No item “O jogo é apropriado
para criancas alfabetizadas” obteve 63% das respostas
positivas. Os avaliadores definiram uma faixa etaria
para os jogadores sendo de 6-7 anos. Um dos ava-
liadores do Conselho Tutelar mencionou que o tema
sexualidade desperta o interesse do ptiblico acima dos
7 anos de idade também e que ndo ha problemas de se
utilizar o jogo com criancas mais velhas. O item “As
mensagens estdo apresentadas de forma clara e obje-
tiva” obteve 13% das respostas positivas. Os avaliadores
do Conselho Tutelar sugeriam diminuir a quantidade
de textos do jogo e priorizar os audios. Textos longos
tornariam o jogo cansativo para a crian¢a. A coorde-
nadora do Laboratério sugeriu duas versdes do jogo.
Uma versdo sem textos e apenas audios para as crian-
¢as menores. Outra versdo com textos e audios para as
criancas maiores. Essa recomendacao surgiu do fato de
as crianc¢as mais novas apresentarem dificuldades em
ler os textos.

0 item “As informacoes / contetidos estdo corretos”
obteve 63% das respostas positivas. Os avaliadores do
Conselho Tutelar recomendaram desfazer alguns este-
redtipos no jogo. Em todo o jogo, os personagens tém o
mesmo biotipo. Os avaliadores recomendaram variar os
personagens que aparecem no decorrer do jogo. Apre-
sentar por exemplo, personagens negros, indigenas,
asiaticos, gordos, magros, etc. Também foi sugerido,
para a fase 3 do jogo, evitar colocar personagens como
pessoas ruins com cara fechada ou brava, evitando con-
fundir a crianca. Um possivel agressor dificilmente
estaria com a cara fechada, sempre se mostraria sim-
patico e amigavel as vitimas. Na fase 1 do jogo, os
avaliadores sugeriram trocar o termo “partes privadas”

por “partes intimas”. Sobre as partes privadas do corpo
da crianca, os avaliadores sugeriram colocar os nomes
cientificamente corretos como boca, pénis, vagina, etc.

A coordenadora do Laboratério de sexualidade tam-
bém sugeriu uma série de mudancas nas informagdes
apresentadas no jogo. Na primeira fase do jogo, a co-
ordenadora sugeriu trocar o termo “partes privadas”
por “partes intimas”. Apresentar o nome das partes do
corpo da crianca de forma correta, bem como o nome
popular conhecido pela crianga (vulva, pop0, etc). Deve-
ser fazer alerta que mesmo que uma pessoa seja conhe-
cida da crianga, ndo deve-se ter segredos, ainda que
seja uma pessoa que a crianca ama. O termo boca que
foi apresentado no jogo como parte intima do corpo da
crianca, foi revisto. Até que ponto a boca é considerada
parte intima e que ndo deve ser tocada? A discussdo do
termo deve ser cuidadosamente apresentada no jogo. E
se o responsavel pela crianca precisar alimentar a cri-
anca? Se os pais precisarem limpar a boca da crianga? O
beijo deve ser pensado no jogo. A crianca ndo deve ser
obrigada a beijar ninguém que ela ndo queira, mesmo
a pedido dos pais. A crianca ndo é obrigada a nada. A
crianca ndo é obrigada a beijar ninguém, ndo é obrigada
a abracar ninguém. Ou se amplia discussdo em torno da
boca ou se especifica. Para a coordenadora, a discussao
em torno da boca se tornaria muito ampliada e poderia
confundir a crianga. Foi recomendado tirar a boca das
partes intimas da crianca ficando apenas vulva, pénis,
bumbum ou pop0 e peitinhos.

Na fase 2 do jogo, a coordenadora sugeriu acrescentar
que toques bons ndo tem segredo. Pontuar a questdo
do segredo. Nos exemplos apresentados no jogo como
“0 beijo de carinho do papai e da mamade é um toque
bom” e “um abraco é um toque bom”, deve-se frisar
que esses toques ndo devem ter segredos. Foi sugerido
acrescentar toques bons relacionados com os avds, tios,
entre outras pessoas de confianca da criancga evitando
focar apenas nos toques dos pais. Sobre os toques ruins,
explicar que ninguém tem permissdo de tocar as partes
intimas da crianca sem a sua autorizagdo. Foi sugerido
trocar a frase “pessoas que querem o seu mal” por
“pessoas mal intencionadas”.

A coordenadora mencionou que ao tratar sobre to-
ques ruins, ndo falar para a crianga que o toque em
geral é ruim, evitando assim, uma cultura repressora
que vem se arrastando ao longo da histdéria. Nem to-
dos os toques sdo ruins. Ao falar de toques ruins,
usar os exemplos claros e sutis. Colocar os termos
“quando a mdo ndo autorizada tocar a sua parte intima
é um toque ruim” e “quando uma méao de uma pessoa
mal-intencionada tocar sua parte intima é um toque
ruim”. Foi sugerido refor¢ar que as mdos ndo auto-
rizadas nunca devem tocar os corpos da crianca. Foi
recomendado que deve-se variar o biotipo dos perso-
nagens abusadores no jogo. Deve-ser também variar
as maos e as suas posicoes que tocam os corpos da
crianca. Foi argumentado sobre os personagens este-
reotipados (caras de mau ou fechadas) apresentados
no jogo. Evitar esses esteredtipos. Segundo a Coor-
denadora, a violéncia sexual infantil é extremamente
sedutora, dificilmente se dara por meio de agressoes.
Um possivel agressor usara artificios como presentes,
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Tabela 3: Resultado da avaliacdo de usabilidade do jogo

Usabilidade do Jogo I PA A TA %

1. O jogo Infancia Segura é apropriado para criancas alfabetizadas 3 2 3 63%
2. As mensagens estdo apresentadas de forma clara e objetiva 7 1 13%
3. Informagdes e conteudos estdo corretos 3 5 63%
4. As informagoes estdo bem estruturadas, em concordancia com a ortografia 8 100%
5. O tamanho da fonte dos titulos, dos tdpicos e textos estdo adequados 2 A 2 75%
6. A navegabilidade do jogo é intuitiva 7 1 100%
7. Os textos, icones, abas e botdes facilitam a interagdo da crianga com o jogo 7 1 100%
8. As cores utilizadas facilitam a visualizac¢do de elementos textuais e icones 1 4 3 88%
9. As mensagens de erros sao adequadas 1 6 1 88%
10. O jogo ndo possui lentiddo e travamentos durante a navegagao 6 2 100%
11. O chat apresentado no jogo para debates e tirar dividas sobre o tema é importante 1 4 3 88%

dinheiro, cuidado e atencdo. Esse tipo de agressor pode
ser encontrado em casa ou na rua. A violéncia sexual
infantil se da por meio do acolhimento.

Nessa fase do jogo, a coordenadora sugeriu trocar o
termo “destruir a imagem com toque ruim” por “apa-
gar ou deletar imagem com toque ruim”, pois pode-se
estar prevenindo uma violéncia utilizando um termo
violento. Bloquear ou evaporar também foram outros
termos sugeridos.

Na fase 3 do jogo, a coordenadora sugeriu trocar
o termo “pessoas estranhas” por “pessoas mal in-
tencionadas” pois dessa forma a ferramenta estaria
abrangendo tanto pessoas estranhas quantos pessoas
conhecidas da crianca que sdo mal intencionadas. Foi
recomendado que ao invés de usar no jogo a pergunta
“Vocé sabe o que é um estranho?” usar “Vocé sabe o
que é uma pessoa mal intencionada?”. Foi sugerido
exemplificar tanto pessoas mal intencionadas como
pessoas bem intencionadas.

Foi recomendado trocar o exemplo “ande sempre
acompanhado de seus amigos” por “sempre que possi-
vel, ande acompanhado de seus amigos”. Dessa forma,
0 jogo evitaria ser muito determinista, pois ndo se pode
garantir que uma crianc¢a ande sempre acompanhada.
0 exemplo “nao aceite caronas de estranhos” foi reco-
mendado trocar por “ndo aceite convites de estranhos”
pois é mais abrangente, porque nem sempre um possi-
vel agressor estd de carro. Pode estar a pé, convidando
a crianca pra tomar soverte, por exemplo. Foi sugerido
acrescentar o exemplo “se vocé estiver sozinho e um
estranho te pedir ajuda, diz que nao pode e se afaste
dele”.

Foi proposto trocar a frase “se um estranho agarrar
vocé...” por “se um estranho levar vocé ...”. Foi ori-
entado excluir o termo “destruir” da instrucdo dessa
fase do jogo e colocar “bloquear” ou “apagar”. Sobre
pessoas confiaveis como médicos, professores, polici-
ais, pais com filhos, a coordenadora sugeriu manter no
jogo evitando entrar em discussdes especificas de que
também existem médicos, policiais, professores, etc,
que ndo sdo confiaveis.

Na fase 3 do jogo apareciam varias frases para a
crianca classificar como certas ou erradas. A coordena-
dora recomendou trocar essas frases por imagens para
facilitar o jogo da crianca.

Na fase 4 do jogo a coordenadora sugeriu pontuar
inicialmente a faixa etaria sobre o topico Internet (faixa

etaria limite) para o uso das redes sociais. De acordo
com Mantovani (2018), esta nas regras do Facebook,
Instagram, YouTube e outras redes sociais que para
criar conta o usuario deve ter ao menos 13 anos de
idade. Mas, na pratica, isso ndo acontece.

Foi sugerido trocar o tépico “fale para alguém de sua
confianca” por “fale para um adulto de sua confianca”.
A coordenadora recomendou acrescentar a instrucao
“N3o tirar fotos com uniformes da escola”, pois por
meio da identificacdo do uniforme escolar, um possivel
agressor pode localizar a crianca. No quiz que pergunta
sobre “um estranho te mandou fotos de pessoas sem
roupas...”, trocar por “um estranho te mandou fotos e
videos de pessoas sem roupas...”.

Na secdo do coordenador, a coordenadora recomen-
dou colocar uma op¢do onde é possivel saber exata-
mente o que a crianga errou no jogo. Por meio dessa
filtragem, o professor pode acompanhar o desempenho
da crianca com mais detalhes.

Foi recomendado trocar o uso do termo “abuso se-
xual infantil” pelo termo “violéncia sexual infantil”.
Segundo a coordenadora, usar por exemplo a frase
“aquela menina foi abusada” tem uma conotagao de
amenizar essa violéncia, de amenizar o abuso. Ao con-
trario se for usada a frase “aquela menina foi violen-
tada”. Nesse caso, se rompe com culturas e estere6tipos
que vem para tirar o foco e a visibilidade dessa tema-
tica. Ao usar termos brandos para tratar da violéncia
sexual infantil, ha um reforgo da violéncia por meio da
linguagem.

A coordenadora sugeriu que o jogo fosse direcionado
para criangas a partir dos 5 anos de idade. Mas também
pode ser utilizado por usudrios de 13 e 14 anos. Para
os professores que queiram utilizar o jogo com crian-
cas de 3-4 anos, a coordenadora afirmou que ndo ha
problemas.

No item “O tamanho da fonte do titulo, dos tdpicos e
dos textos estdao adequados” obteve 75% das respostas
positivas. Os avaliadores do Conselho Tutelar sugeriam
aumentar a fonte de alguns trechos do jogo, facilitando
a leitura da crianga.

Os demais itens sobre estrutura e apresentacao do
jogo obtiveram uma porcentagem maior que 80% nas
respostas, sendo considerados na validacao.
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Tabela 4: Resultado da avaliagdo sobre caracteristicas de prevencdo do abuso sexual infantil do jogo

Caracteristicas de prevencdo do abuso sexual infantil do jogo I PA A TA %

1. O jogo incentiva a participagdo ativa da crianca L3 1 50%
2. O jogo permite treinamento explicito 1 6 1 88%
3. Ha uma padronizagdo nas informagoes do jogo (elementos textuais e icones) 1 6 1 88%
4. O jogo pode ser integrado ao curriculo escolar 6 2 100%
5. O tempo do jogo é suficiente para o treinamento da crianga L3 1 50%
6. Pode haver a participacdo dos pais no jogo 1 6 1 88%
7. O topico Internet apresentado no jogo é suficiente 1 6 1 88%

4.2 Resultados da avalia¢do sobre caracteristi-

cas de prevencao do abuso sexual infantil
do jogo

Na Tabela 4, sdo apresentadas as caracteristicas de pre-
vencdo do abuso sexual infantil do jogo. No item “O
jogo incentiva a participacdo ativa da crianca” obteve
uma porcentagem de 50% da respostas positivas. Esse
item estd relacionado com a idade do jogador. Para
alguns avaliadores, criangas de 10 anos em diante gos-
tariam de jogos de acdo. Uma avaliadora formada em
psicologia argumentou que ferramentas que tratam so-
bre sexualidade sdo capazes de despertar o interesse
das criangas em qualquer idade. Para outros avaliado-
res, delimitando a idade dos jogadores entre 6-7 anos,
0 jogo tornaria a participac¢do da crianca ativa. No item
“O tempo do jogo é suficiente para o treinamento da
crianca”, o porcentual de respostas positivas foi de
50%. Os avaliadores sugeriram o aumento do tempo no
jogo para fixar a aprendizagem das criancas. Os demais
itens obtiveram uma porcentagem acima de 80% das
respostas positivas, sendo aceitos para validacao do
jogo.

4.3 Resultados da avaliacao sobre os requisitos
de percepcao do jogo

Sobre os requisitos de percepc¢do levantados no jogo
apresentados na Tabela 5, o topico “Reconhecimento:
as informacoes no jogo sdo faceis de serem identifica-
das pela crianca” obteve uma porcentagem de 63% das
respostas positivas. Os avaliadores recomendaram o
aumento de alguns itens no jogo para a facil identifi-
cacdo do jogador. No item “Nivel de atencdo: o jogo
consegue reter a atenc¢ao da criancga evitando que ela se
disperse com outras atividades”, a porcentagem foi de
25% de respostas positivas. Para os avaliadores, este
item esta relacionado com a faixa etaria do jogador.
Delimitando a idade do jogador entre 6-7 anos, esse
item devera ser solucionado. No item “Consisténcia e
padrdes: as informacdes contidas no jogo sdo consis-
tentes e padronizadas, facilitando a interpretacao da
crianca ao interagir com a interface da aplicacao”, a
porcentagem de respostas positivas foi de 38%. Os ava-
liadores julgaram que alguns botdes do jogo devem ser
padronizados para facilitar o entendimento da crianga.
No item “Mensagens de notificacdo: o jogo fornece
informacGes para a crianca por meio de notificacoes
como acertos (para cada acerto é mostrada uma moeda
na tela com som), notificacdes de erros (para cada erro

é mostrada na tela um circulo vermelho com um “x”
no meio) e notificacées de desempenho (pontos, erros
e o tempo).”, a porcentagem de respostas positivas foi
de 75%. A maioria dos avaliadores julgaram esse item
aceitavel, porém, deve-se diminuir o botdo “x” de erro
tornando-o mais discreto. Os demais itens obtiveram
uma porcentagem de respostas positivas acima de 80%,
sendo reconhecidos no processo de validagao.

4.4 Resultados sobre a Coordenacao do jogo

Na Tabela 6 é apresentado o resultado sobre a coorde-
nacdo observada no jogo. Os trés itens da Coordenac¢io
do jogo obtiveram uma porcentagem de 100% nas res-
postas, sendo reconhecidos no processo de validacao.

5 Consideracoes Finais

A violéncia sexual infantil é um problema de saude
publica mundial por sua alta prevaléncia e os danos
psicoldgicos e sociais causados as vitimas e familia-
res. Em resposta a esse problema, sdao desenvolvidos
e implementados programas de prevencdo da violén-
cia sexual infantil, destinados ao ensino de seguranca
pessoal e que demonstram que as criancas podem se
beneficiar desses programas, ganhando conhecimento
e habilidades. A tecnologia € apresentada como um
passo promissor na prevengdo da violéncia sexual in-
fantil. Uma abordagem baseada em jogos fornece um
meio de aprendizagem promovendo uma abordagem
educacional divertida e envolvente para a prevengao da
violéncia infantil.

Das ferramentas que tratam a tematica violéncia
sexual infantil levantadas neste artigo, nenhuma apre-
sentou indicio de colaboracdo e todas estdo no idioma
estrangeiro. Por meio do estudo e interacao dessas
ferramentas, buscamos os temas comumente tratados
nesses programas de prevencdo da violéncia sexual in-
fantil. Temas como partes privadas intimas do corpo
da crianga, toques bons e toques ruins, intera¢ao com
estranhos e Internet foram pesquisados e apresentados
no jogo proposto.

Apds o estudo anterior, foi implementado o protétipo
funcional do jogo colaborativo que passou por avaliacdo
pelo Conselho Tutelar de Joinville e pelo Laboratério
Educacdo e Sexualidade da Universidade do Estado de
Santa Catarina. Apos a avaliagdo da usabilidade, das
caracteristicas de prevencdo do abuso sexual infantil do
jogo, dos requisitos de percepg¢do e da coordenagao do
jogo, os resultados confirmam que o jogo pode ser uma
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Tabela 5: Resultado da avaliagdo sobre os requisitos de percepcao identificados no jogo

Requisitos de Percepc¢ao (Awareness) do Jogo

I PA A TA %

1. Reconhecimento: as informagdes no jogo sdo ficeis de serem identificadas pela crianga 3 4 1 63%
2. Nivel de atengdo: o jogo consegue reter a aten¢do da crianga evitando que ela se disperse 6 1 1 25%

com outras atividades

3. Retroalimentacdo: o professor (coordenador) conhece o status do jogador no jogo. Por meio 1 7 88%
do seu perfil, sdo exibidos os jogadores online e ao clicar em “desempenho dos jogadores”

podera verificar o desempenho dos jogadores por fase

4. Consisténcia e padrdes: as informagdes contidas no jogo sdo consistentes e padronizadas, 5 3 38%
facilitando a interpretagdo da crianca ao interagir com a interface da aplicacao
5. Transicdo entre atividades: o jogo possibilita ao professor e jogador transicdo entre atividades 8 100%

de forma facil

6. Mensagens de notificacdo: o jogo fornece informagdes para a crianga por meio de notificacoes 2 6 75%
como acertos (para cada acerto é mostrada uma moeda na tela com som), notificacdes de erros
(para cada erro é mostrada na tela um circulo vermelho com um “x” no meio) e notificagoes

de desempenho (pontos, erros e o tempo).
7. Tempo de resposta: o jogo funciona sem atrasos

8 100%

Tabela 6: Resultado da avaliacdo sobre a opgao de coordenagao do jogo

Coordenacao do jogo

I PA A TA %

1. Informacdes: o professor poderd saber quem esta online no jogo além do desempenho da 5 3 100%
crianga em cada fase. Clicando em "desempenho dos jogadores", o professor podera visualizar
a pontuacao final que a crianga obteve em cada fase assim como erros e quanto tempo o

jogador levou para completar aquela fase

2. Exames: relacionado a avaliagdo da crianga no jogo. O professor de posse das informagoes de 5 3 100%
desempenho dos jogadores, avaliar se o jogador deverd repetir a fase na qual apresentou maior

dificuldade de aprendizado. Analisar o tempo que o jogador levou para finalizar determinada

como acertos (para cada acerto é mostrada uma moeda na tela com som), notificacdes de erros

fase do jogo (concluiu em tempo habil, demorou muito finalizar determinada fase, etc)

3. Acompanhamento da participagdo: o professor podera acompanhar os jogadores online de forma 5

geral (tela que apresenta os jogadores online)

3 100%

ferramenta de prevengdo a violéncia sexual infantil e é
apropriado para criancas com mais de 5 anos. A nave-
gabilidade e informagdes estdo adequadas facilitando
a interagdo da crianca com o jogo. As caracteristicas
dos programas escolares eficazes para a prevencao da
violéncia sexual infantil foram reconhecidas no jogo.
Tais caracteristicas auxiliam as criancas na aquisi¢ao
e retencao de conceitos e habilidades de prevencao da
violéncia. Apds o processo de avaliagdo, os requisitos
de percepcao que obtiveram uma avaliagdo abaixo de
80% foram revistos e ajustados no jogo.

Os resultados indicam que o professor pode atuar
como coordenador no jogo obtendo informacdes de de-
sempenho de cada jogador, acompanhar a participacdo
dos jogadores, ter acesso ao relatério de erros espe-
cificos cometidos por cada crianca no jogo, acessar
materiais de apoio sobre a violéncia sexual infantil. O
jogo também propicia a observag¢do do coordenador,
considerando que durante a intera¢do da crianga com
0 jogo ela pode manifestar algum indicio de violéncia
pela qual esteja sofrendo tanto por meio da interacao
com 0 jogo quanto por manifesta¢ao natural.

Como trabalhos futuros, sugere-se: (i) Possibilitar
que o jogador se identifique no jogo por meio de um
personagem ficticio e que esse personagem seja custo-
mizavel, permitindo que o jogador escolha o nome, tom
de pele, o biotipo, entre outras caracteristica fazendo
a crianca se sentir representada no jogo; (ii) utilizar
a metodologia experiéncia do usuario, em inglés user

experience (UX), trazendo a crian¢a para o centro do
projeto visando atender as necessidades especificas do
jogador.
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