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Abstract. The number of children and adolescents raped in the year of 2016 has
reached 68% of cases reported to the Single Health System (Sistema Unico de
Saiide), which corresponds to 15,584 cases. Friends, acquaintances, and close
relatives (e.g., father, mother, and stepparents) account for more than 60% of
offenders. In this scenario, the game-based approach to preventing child sexual
abuse can be a good way to educate children and adolescents. Thus, the present
study proposes a game called Protected Child as a fun and engaging learning
tool to combat sexual violence against children.

Resumo. O niimero de criangas e adolescentes estuprados no ano de 2016 atin-
giu 68% dos casos relatados ao Sistema tinico de Saiide (SUS), o que corres-
ponde a 15.584 casos. Amigos, conhecidos e familiares proximos (e.g., pai,
mde e padrastos) correspondem a mais de 60% dos agressores. Nesse cendrio,
a abordagem baseada em jogos para a prevencdo de abuso sexual infantil pode
ser uma boa maneira de instruir as criancas e adolescentes. Dessa maneira, o
presente estudo propoe um jogo denominado CriangcaProtegida como uma fer-
ramenta de aprendizagem divertida e envolvente no combate a violéncia sexual
a crianga.

1. Introducao

O Atlas da Violéncia 2018, divulgado pelo Ipea (Instituto de Pesquisa Economica Apli-
cada) e pelo Férum Brasileiro de Seguranca Publica, revela que o nimero de estupros
de criancas e adolescentes em 2016 atingiu 68% (i.e., 15.584 casos) dos casos de estu-
pros notificados ao SUS (Sistema Unico de Saude) [Cerqueira et al., 2018]. Os autores
ainda destacam que aproximadamente um terco dos agressores sao amigos e conheci-
dos da vitima e outros 30% sao familiares mais préximos como pais, maes, padrastos e
irmaos. As criancas até 13 anos sdo o publico mais vulneravel, concentrando 50, 9% das
notificacoes, seguido de adultos (32, 1%) e de adolescentes, entre 14 e 17 anos, (17%)
[Cerqueira et al., 2018].

A experiéncia de abuso sexual pode afetar o desenvolvimento cognitivo, afetivo e
social de criangas e adolescentes de diferentes formas e intensidade. Entre as alteracoes,
destacam-se: isolamento social, agressividade, baixo rendimento escolar, sentimentos de
medo, vergonha, culpa, tristeza, percepcao de inferioridade e inadequagao. Além disso,
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podem se manifestar sintomas fisicos tais como hematomas e traumas nas regides oral,
genital e retal, coceira, inflamacdo e infec¢do nas areas genital e retal e doengas sexual-
mente transmissiveis [Habigzang et al., 2008].

Na busca por estratégias que atuem na prevengao desses casos de violéncia, Dio-
cesano et al. [2018] destacam a abordagem baseada em jogos para a prevencao do abuso
sexual infantil. Os autores enfatizam que as abordagens baseadas em jogos sdo podero-
sas ferramentas de aprendizagem na medida em que promovem um ambiente educacional
divertido e envolvente, podendo combater e prevenir a violéncia sexual a crianga e ao
adolescente.

Nesse contexto, esse artigo propde um jogo denominado CriangaProtegida, desen-
volvido em forma de quiz (jogo de perguntas e respostas), que visa fornecer informacoes
sobre violéncia sexual para criancas. Essa estratégia baseada em jogos didéticos tem sido,
de acordo com Miranda et al. [2018], muito usada na abordagem de temas relacionados
a educacdo sexual, pois tais temas sdo, frequentemente, dificeis de abordar, devido aos
tabus e preconceitos que 0s permeiam.

O CriancaProtegida pretende auxiliar a crianga no reconhecimento dos compor-
tamentos e atitudes que configuram um abuso sexual, quem sdo as pessoas que podem
praticar esse tipo de violéncia e quais sao os mecanismos que, acionados pela crianca, po-
dem impedir a continuidade dos abusos. Aprendendo a reconhecer isso, a crianga se torna
capaz de compreender sua propria sexualidade e de se proteger de situacdes de violéncia,
diminuindo as chances de se tornar mais uma vitima de abuso sexual [Rodrigues and
Louchez, 2013].

O jogo deve ser configurado por um educador e pode ter o perfil padrdao ou custo-
mizado. No perfil padrdo, as criangas devem identificar o que sdo toques bons ou ruins,
saber o que fazer quando estiver em uma situagao de toque ruim e reconhecer quem pode
ser o abusador. No perfil customizado, o educador pode cadastrar novas perguntas, con-
figurar as fases e o tempo de resposta para cada uma das perguntas. Em ambos os perfis,
caso a crianga erre a resposta, € apresentado um texto explicativo sobre seu erro.

Esse estudo € dividido em mais 3 secdes. Na Secdo 2 sdo apresentados os trabalhos
relacionados. Na Secdo 3 € descrito o jogo CriancaProtegida. Por fim, na Secdo 4 sdo
discutidas as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Foram encontrados alguns trabalhos que também apresentam uma abordagem baseada
em jogos como estratégia na prevencdo e combate do abuso sexual infantil. Pode-se
destacar o programa “Orbit” e o jogo “Being Safety Smart”, ambos na lingua inglesa. Em
portugués, apenas foi encontrado um protétipo de jogo, denominado “Infancia Segura”.

Criado pela University of the Sunshine Coast, “Orbit”! é um programa de
prevengao ao abuso sexual infantil para criancas entre 8 e 10 anos, que consiste em um
jogo de computador, atividades em sala de aula, site com informagdes para pais ou res-
ponsaveis, além de outros recursos associados. O programa pretende, por meio dos jogos,
abordar conceitos, como: espacos publicos e privados, partes privadas e as regras do
corpo, taticas criminosas e adultos confidveis.

"http://orbit.org.au/families/
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O jogo “Being Safety Smart™? é um jogo educativo online, também desenvolvido

pela University of the Sunshine Coast, que fornece estratégias de seguranga para criancas
em idade escolar entre 6 e 8 anos. O programa destina-se a aumentar a conscientizacao das
criancas para situacoes que podem impactar em sua seguranca pessoal, além de capacita-
los para agir apropriadamente e com confianca em situagdes de abuso.

“Infancia Segura” € um protétipo de jogo sério para prevengdo da violéncia sexual
infantil proposto por Diocesano et al. [2018]. A ferramenta € composta por quatro fases
com instrugdes ou ensinamentos € logo apds, o jogo € iniciado para que a crianca possa
praticar o conteido aprendido. Os autores especificam que a quarta fase ocorre em forma
de quiz.

O CriancaProtegida se diferencia dos outros jogos por ser um jogo em forma de
quiz e por apresentar a op¢ao “perfil customizado”, em que o educador pode, além de
poder configurar aspectos mais funcionais da ferramenta, como tempo de resposta as
questdes e nimero de fases, pode cadastrar novas perguntas e respostas, simulando outras
situacOes. O objetivo dessa opg¢do € tornar o jogo o mais aderente possivel a realidade
na qual a crianca estd inserida, tornando a ferramenta ainda mais eficaz no combate e na
prevengao de abuso sexual infantil. Outra diferenca do CriangaProtegida em relagdo aos
outros jogos encontrados é que ele é todo apresentado em forma de quiz. Dessa forma,
a crianca pode vir a desenvolver habilidades de autoprotecdo por meio de perguntas e
respostas capazes de simular situagcdes idénticas de desconforto e violéncia vividas por
vitimas de abuso sexual.

3. CriancaProtegida: o jogo

O CriangaProtegida é um protétipo de um jogo sério que tem o objetivo de auxiliar pais
e educadores a prevenirem o abuso sexual em criancas e adolescentes. A ideia foi de-
senvolver o jogo como um website, de maneira que mesmo as criangas que nao possuam
smartphones ou tablets possam participar do jogo. O jogo deve ser mediado por profes-
sores ou responsdveis/pais (denominados, aqui, educadores), de maneira que esses sejam
responsaveis por avaliar o nimero de respostas certas/incorretas

Inicialmente, o jogo precisa ser configurado pelo educador, que acessa uma plata-
forma de configuracdo. Embora o objetivo desse estudo ndo seja descrever a plataforma
de configuracdo, sdo apresentados apenas os pontos mais relevantes para o entendimento
da dinamica do jogo. Inicialmente, o educador cadastra o seu perfil no site e configura
como serd a dindmica do jogo: (a) padrdo ou (b) customizada, caso o educador queira
modificar a dindmica do jogo.

No perfil padrao, o CriangaProtegida conta com 12 perguntas e 3 fases, cada fase
contendo 4 perguntas. As perguntas cadastradas no jogo foram criadas com base nas
seguintes cartilhas: Rodrigues and Louchez [2013]; Rosa and Corréia [2014]; Fonseca
and Martins [2011]. As 12 perguntas sdo relacionadas a trés temas distintos, descritos
da seguinte maneira: (i) o que sdo toques bons ou ruins; (ii) o que fazer quando estiver
em uma situacdo de toque ruim; (iii) como identificar o abusador e como ele ou ela se
aproximam da crianca.

No inicio do jogo o jogador possui 3 vidas. A cada resposta acertada, o jogador

2www.beingsafetysmart.com.au
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ganha uma vida e o jogo passa para a proxima pergunta. Conforme o jogador termina as
fases, € exibida uma mensagem parabenizando o jogador e ele ganha duas vidas. O tempo
para responder a cada pergunta € de 60 segundos. A cada erro, o jogador perde uma vida
e € direcionado para uma tela com uma explica¢ao sobre seu erro. Apos ler a explicacao,
outra tela com uma pergunta similar € apresentada a crianca.

No perfil customizado, além de poder configurar o tempo maximo de resposta que
a crianga tem para responder a cada questdo, o educador também tem a possibilidade de
cadastrar perguntas simulando novas situagdes e respostas ou até mesmo incluir novas
fases com perguntas associadas. O objetivo do cadastro de novas questdes é tornar o
jogo mais apropriado as situacdes que ocorrem em diferentes regides do Brasil, seja no
ajustamento da linguagem ou no cadastro de situagdes especificas que podem ser comuns
em certos Estados do pais.

Depois de configurado (seja no perfil padrdo ou no perfil customizado), é apre-
sentada uma URL tnica para acesso a configuracao daquele jogo, ou seja, os jogadores
que jogardo o jogo configurado precisam efetuar o acesso a partir da URL em questao.
No momento em que o jogador acessa a URL do jogo, € exibida uma tela com instrugdes
breves e um campo para o jogador inserir seu nome ou o nome do grupo, conforme ilus-
tra a Figura la. Dessa maneira, o educador pode ter acesso aos acertos e erros de cada
jogador/grupo de jogadores.

A Figura 1b ilustra a primeira pergunta da primeira fase do jogo. Pode-se notar,
no canto superior direito, que o tempo estd em 00:36 segundos e o jogador sé possui duas
vidas. Isso indica que o jogador ja perdeu uma vida, viu uma explicacdo sobre seu erro e
tem a oportunidade de tentar selecionar novamente a resposta correta. Ao final do jogo, é
exibido um ranking com base no nimero de vidas que o jogador (ou grupo de jogadores)
possui no final e o tempo médio de resposta as perguntas. Ou seja, o topo do ranking é
composto pelo jogador com mais vidas, dado que o mais prezado pelo jogo é o respeito a
vida. Caso haja empate, o tempo médio € critério de desempate no ranking.

9 o ¢ p n .: 9 . ¢ p f{ .z Fasel  00:36

Vamos jogar? . an
0 :]050 ¢ 601;})051'0 d’e 31[?565 iif) 3}761"51{4?&'(15 Se uma pessoa mais velha do que vocé fizer um carinho por baixo da
cac{a. ‘A cada acerto vocé gcmﬁa uma wcfa ea sua roupa ou espiar vocé em algum momento intimo, como no banho

a , é ?
cada erro, vocé }Jercfe uma vida. Boa sorte!l! Sutccendeldeliopa elatelvoctidreitezel

Contar o que aconteceu para um adulto da sua confianga

Fica constrangido e guardar segredo sobre o que aconteceu

Insira o nome: | |

© 0 6

N&o falar com ninguém o que aconteceu

ei.zati.zcaf.acai.ecgi.gand.ac  oi.zadi.zai.acsi.acsi.zasi.zg
(a) Tela inicial do CriangaProtegida. (b) Tela do quiz do CriancaProtegida.

Figura 1. Tela inicial e do quiz do CriangaProtegida.
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4. Conclusao

De acordo do Atlas da Violéncia de 2018, produzido pelo Ipea e pelo Férum Brasileiro
de Segurancga Publica, o numero de casos de abuso sexual envolvendo criancas e adoles-
cente atingiu em 2016, 15.584 casos. Essas experiéncias de abusos podem causar além
de transtornos psicopatoldgicos, uma série de alteragcdes comportamentais, cognitivas e
emocionais em criangas e adolescentes vitimas desse tipo de violéncia. Na busca por
estratégias que atuem na prevencao desses casos foi desenvolvido um jogo denominado
CriancaProtegida. O objetivo € auxiliar os educadores na prevengao da violéncia sexual.

O jogo foi desenvolvido com duas possibilidades de dindmica: um perfil padrio,
que funciona em forma de quiz, com 12 perguntas e 3 fases; e um perfil customizado,
que possibilita que o educador adicione fases, customize 0 tempo maximo para as res-
postas modifique, acrescente e remova perguntas e respostas. O perfil customizado foi
criado para possibilitar aderéncia as diferentes realidades na qual a crianga estd inserida,
no entanto, sugerimos fortemente que esse cadastro seja feito por profissionais da saide
especializados em educagdo sexual infantil, dada a complexibilidade do tema e a vulnera-
bilidade do publico. Como trabalho futuro, pretende-se cadastrar uma maior quantidade
de perguntas.
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