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Resumo

O artigo aborda o grave problema global do Abuso Sexual Infantil (ASI), destacando os impactos
duradouros da violéncia sexual na infancia, conforme documentado na literatura médica. Em resposta
a essa questdo, varias estratégias de enfrentamento foram desenvolvidas, sendo a capacita¢do das
criancas uma das mais promissoras. A razdo para isso é que os agressores tendem a escolher vitimas
menos propensas a resistir, tornando a educacdo e a capacitacao das criangas uma maneira eficaz de
prevenir a ocorréncia de tais crimes. O artigo discute a implementag¢do de um jogo educacional como
ferramenta de pesquisa. O estudo também menciona limitagcdes enfrentadas durante a pesquisa,
incluindo a pandemia de SARS-CoV-2, que afetou a execugdo dos experimentos e resultou em baixa
adesdo de voluntarios, e a falta de envolvimento continuo de todas as criancas na amostra. Outras
dificuldades foram enfrentadas durante a execuc¢ao do jogo na escola, como instabilidade da rede,
ruido ambiente e falta de alfabetizacdo completa das criangas. Apesar dessas limita¢des, o estudo
sugere que a instrucdo e capacitagdo das criangas sdo ac¢des vitais para coibir a ocorréncia de violéncia

sexual infantil.

Palavras-chave: Violéncia sexual infantil. Jogo educacional. Prevengdo.
Abstract

The article addresses the serious global problem of Child Sexual Abuse (CSA), highlighting the lasting
impacts of sexual violence in childhood, as documented in the medical literature. In response to this
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issue, various strategies have been developed, with the empowerment of children being one of the
most promising. The reason for this is that perpetrators tend to choose victims who are less likely to
resist, making the education and empowerment of children an effective way of preventing such crimes
from occurring. The article discusses the implementation of an educational game as a research tool.
The study also mentions limitations faced during the research, including the SARS-CoV-2 pandemic,
which affected the execution of the experiments and resulted in low volunteer adherence, and the
lack of continuous involvement of all children in the sample. Other difficulties were faced during the
execution of the game at school, such as network instability, ambient noise, and the children's lack of
complete literacy. Despite these limitations, the study suggests that educating and training children is
vital to curbing the occurrence of child sexual violence.

Keywords: Child sexual violence. Educational game. Prevention.

Resumen

El articulo aborda el grave problema mundial del abuso sexual infantil (ASI), destacando los efectos
duraderos de la violencia sexual en la infancia, tal y como se documenta en la literatura médica. En
respuesta a este problema, se han desarrollado diversas estrategias de afrontamiento, siendo el
empoderamiento de los nifios una de las mas prometedoras. La razén de ello es que los agresores
tienden a elegir victimas con menos probabilidades de resistirse, por lo que la educacién y la
capacitacidn de los nifios es una forma eficaz de evitar que se produzcan estos delitos. El articulo
analiza la aplicacién de un juego educativo como herramienta de investigacion. También menciona las
limitaciones a las que hubo que hacer frente durante la investigacion, entre ellas la pandemia de SARS-
CoV-2, que afecté a la ejecucion de los experimentos y provocd una baja adhesion de los voluntarios,
y la falta de participacién continua de todos los nifios de la muestra. Durante la ejecucidn del juego en
la escuela hubo que hacer frente a otras dificultades, como la inestabilidad de la red, el ruido ambiental
y la falta de alfabetizacion completa de los nifios. A pesar de estas limitaciones, el estudio sugiere que
educary formar a los nifios es vital para frenar la aparicién de la violencia sexual infantil.

Palabras claves: Violencia sexual infantil. Juego educativo. Prevencion.

1 Introducgdo

Ao longo da histdria, a preocupacao com a protecdo das criangas contra abusos sexuais
nao foi consistentemente priorizada. Durante grande parte do século XIX, acusacdes de abuso
provenientes de criancas muitas vezes ndo eram consideradas. Porém, no século XX, houve
uma transformacdo na forma como a sociedade percebia essa problematica. Esta época
passou a ser referenciada como "Século da Crianca"”, nomenclatura atribuida a Ellen Key
(Sandin, 1999; Hayes, 2002; Junior, 2016). Neste contexto, surgiram marcos importantes,
como a fundagdo da ONG Save the Children em 1919 e a Declaragao de Genebra em 1924,
delineando direitos primordiais para as criangas. O compromisso com a protecdo infantil foi
solidificado com a Declaracdo Universal dos Direitos Humanos em 1948 e a Declaracdo dos
Direitos da Crianga pela ONU em 1959. Em 1989, a Convengao sobre os Direitos da Crianga da
ONU foi ratificada por 196 paises, marcando um passo fundamental nesta jornada.

No cenario brasileiro, a protecao das criangas é firmemente estabelecida pelo Estatuto
da Crianca e do Adolescente (ECA) de 1990. Este documento serve como um marco legal
robusto na defesa de criancas e adolescentes contra negligéncia, discriminacdo e diversos
tipos de violéncia, incluindo a exploracdo sexual. Adicionalmente, o Brasil também tem
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fortalecido sua legislacdo no combate a violéncia sexual, tipificando crimes, garantindo
assisténcia adequada as vitimas e impondo punicdes severas aos ofensores. Uma prova disso
é a lei n.2 12.978 de 2014, que classifica a exploracdo sexual de menores como um crime
hediondo.

A pesquisa atual concentra-se no desenvolvimento e avaliagdao de um jogo educativo
destinado a prevencgao da violéncia sexual infantil. Este jogo visa ensinar criangas entre 5 e 8
anos sobre prevencdo, alinhado as orientacbes da UNESCO. A faixa etdria focada é
especialmente relevante, pois representa um dos grupos mais afetados por tal violéncia e é
nessa fase que programas de prevencdao demonstram maior eficdcia (Davis; Gidycz, 2000). A
adocgdo de jogos com propdsitos pedagdgicos para abordar essa temdtica tem se mostrado
promissora em contextos internacionais (Mller; Roder; Fingerle, 2014; Fingerle; Rinnert, 201-
). Conforme apontado pela UNESCO (2019), esses métodos proporcionam um meio confiavel
e livre de julgamentos para transmitir informagdes sobre sexualidade e relagdes.

O jogo desenvolvido no ambito deste estudo é baseado em conceitos pedagogicos e
técnicos consagrados pela literatura cientifica. Entretanto, é importante mencionar que este
trabalho ndo avalia a contribuicdo individual de cada elemento pedagdgico ou técnico no
processo de aprendizado e desenvolvimento do jogo. Assim, o foco é alinhar-se as normas e
diretrizes dos materiais de referéncia selecionados.

Devido a complexidade e delicadeza do assunto em questao e a vulnerabilidade do
grupo foco, é fundamental mencionar que todas as etapas e procedimentos técnicos
relacionados com a participagcdo humana neste estudo passaram por um rigoroso processo de
revisdo e foram aprovados pelo Comité de Etica em junho de 2021, com a garantia do
Certificado de Apresentacdo de Apreciacdo Etica (CAAE) n.2 43602921.2.0000.0118.

2 Metodologia

O presente estudo visa abordar a violéncia sexual infantil no Brasil, propondo um jogo
educativo infantil focado no ensino-aprendizagem sobre a prevencdo desta violéncia. O jogo
visa habilitar seus usudrios a prevenir e relatar situacdoes de abuso, contribuindo para a
diminuicdo desses crimes. Cientificamente, o jogo é um produto deste estudo. Este trabalho
alcanca o patamar de pesquisa cientifica quando o jogo é testado para validar ou refutar sua
eficacia como ferramenta educacional. Com o problema pratico definido, declara-se que esta
pesquisa é de natureza aplicada.

O presente estudo ocorre em um periodo limitado. As informacdes analisadas sado
estritamente baseadas nos dados coletados durante a realizagcdo da pesquisa, razao pela qual
esta investigacdo representa um corte transversal no tempo.

Este estudo avalia o desempenho, aprendizagem e engajamento dos participantes
durante a avaliacdao de um jogo educativo. O desempenho (quantitativo) é obtido a partir de
arquivos gerados durante os experimentos com o jogo, coletando informagdes como acertos,
erros e tempos de resposta. A aprendizagem (quantitativa) é medida por meio de perguntas
gue avaliam o conhecimento adquirido pelos participantes. O engajamento (qualitativo) é
avaliado por meio de entrevistas e depoimentos em um grupo focal, visando identificar os
niveis de satisfacdo do publico-alvo. Com base nas varidveis avaliadas, o estudo adota uma
abordagem quanti-qualitativa.

Na metodologia, o método refere-se ao raciocinio ldgico que orienta o estudo
cientifico. Existem quatro tipos principais de raciocinio: indutivo, dedutivo, hipotético-
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dedutivo e dialético (Marconi; Lakatos, 2003). A pesquisa atual submete um jogo educacional
a um grupo pequeno de participantes para confirmar ou refutar hipdteses, adotando a
abordagem hipotético-dedutiva.

O estudo analisa um jogo educativo com dois grupos de participantes: experimental e
controle. Este método estd associado a investigacdes experimentais. No entanto, os grupos
selecionados nao seguem uma distribuicdao aleatéria (elemento chave para investigagOes
experimentais robustas) pois sdo da mesma regido geografica e nivel educacional (ensino
publico). Portanto, a amostra ndo é completamente aleatdria, classificando o estudo como
guase-experimental (Campbell; Stanley, 1979 apud Gil, 2002).

O propésito de um estudo estd ligado a um problema especifico e pode ser
exploratorio, descritivo ou explicativo (Trivifios, 2009). O estudo atual examina as variaveis de
aprendizado entre os grupos experimental e controle, usando o Teste t (95% de confianca), e
relaciona desempenho e aprendizado para encontrar correlagdes entre o desempenho no
jogo e o aprimoramento das habilidades intelectuais relacionadas com os tépicos abordados.
Portanto, a pesquisa tem um propdsito descritivo.

As classificagbes metodoldgicas fundamentam o planejamento e as decisdes tomadas
neste trabalho académico, auxiliando na conducdo, analise e revisdo da pesquisa por outros
pesquisadores da area.

O presente estudo examina as varidveis de aprendizado entre o grupo experimental e
o grupo controle, usando o Teste t (com 95% de confianga). Adicionalmente, o estudo também
associa as varidveis de desempenho e aprendizado com o intuito de encontrar correlagées
entre o desempenho de determinados participantes em um jogo e o aperfeicoamento de suas
capacidades intelectuais relacionadas aos tdpicos abordados pelo jogo. Dada a correlagdo
entre as varidveis analisadas, conclui-se que a pesquisa atual tem um propédsito descritivo.

As categorizacdes em metodologia ajudam a fundamentar o planejamento e as
decisOes tomadas no atual trabalho. Os métodos e processos na area de metodologia auxiliam
ndo somente na realizacdo desta pesquisa, mas também na analise e revisdo do estudo por
outros pesquisadores do campo.

3 Aplicagdao/Resultados

O jogo educacional desenvolvido neste projeto, inclui 12 minijogos focados em educar
criangas sobre a prevencdo da violéncia sexual infantil. Todos os minijogos possuem a mesma
interface de usuario (em inglés: Head-Up Display), como apresentado nas imagens do jogo nas
Figuras 1 e 2. A interface de usuario € uma area da tela onde informagdes ou elementos sao
organizados de maneira a nao interferir, ou bloquear a visdao do jogador, sendo geralmente
colocados nas bordas da tela onde o jogo esta sendo executado.

A interface do jogo inclui um sistema de pontuacgdo, localizado no canto superior
esquerdo, e um pequeno icone de engrenagem, no canto superior direito. O sistema de
pontuacdo pode ser ocultado para evitar estressar os jogadores com um contador constante
na tela, mas todos os niveis pontuam o tempo gasto e alguns também contabilizam a
guantidade de erros do jogador. No entanto, o jogo ndo mostra a quantidade de erros na
pontuacdo, apenas a "pergunta atual" em relacdo ao total de perguntas. Isso evita constranger
o jogador com seus erros e alivia a ansiedade de ndo saber quantas perguntas restam para
concluir um nivel.
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O jogo criado por este estudo requer um cadastro inicial, solicitando o género do
jogador e uma credencial de acesso. O género informado orienta o conteddo educativo sobre
as partes privadas do corpo humano, personalizando a abordagem de ensino. A credencial
serve como um identificador Unico para o jogador, permitindo o rastreamento de seu
desempenho ao longo de diferentes etapas da pesquisa, sem comprometer seu anonimato.

Os dados coletados pelo jogo ajudam a entender melhor o desempenho e as
preferéncias de cada jogador, bem como a identificar possiveis dificuldades enfrentadas por
um jogador especifico. Isso possibilita uma aprendizagem mais individualizada, ao invés de
focada no coletivo (Carrara; Guedes, 2018). Além disso, é possivel detectar falhas conceituais
ou estruturais no jogo. Por exemplo, se varios jogadores cometem o mesmo erro em uma
determinada parte do jogo, isso pode indicar trés problemas principais: a agdao exigida pelo
jogador pode ser muito dificil e inadequada para a sua idade; o sistema de pontuacdo do jogo
pode estar classificando uma acdo correta como errada; ou o pedido de a¢do é mal formulado,
sendo confuso e ambiguo para o jogador.

Figura 1 — Hospital.
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Figura 2 — Delegacia.
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A fase de testes do trabalho atual foi dividida em encontros realizados em trés dias
distintos: 3, 4 e 5 de novembro de 2021. No primeiro dia, focou-se na preparacao para a
instalagao do jogo nos tablets Multilaser M10A da escola, como visto na Figura 3. Este
processo, realizado na biblioteca da escola com a ajuda da supervisora da escola e de dois dos
pesquisadores deste trabalho, durou de 14h as 16h15, hordario local. O jogo foi instalado em
30 tablets, um numero superior ao necessario, para prevenir possiveis contratempos, como
falhas de dispositivo ou falta de energia durante os testes (apenas um tablet precisou ser
substituido durante os experimentos).
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Figura 3 — Fase de teste.

Fonte: FAVA (2021).

Nos dias 4 e 5 de novembro de 2021, a pesquisa realizou a fase de teste com criancas
na biblioteca da escola. Os participantes foram instruidos a jogar diferentes fases do jogo
"Infancia Segura". A divisdao das fases jogadas em cada dia foi sugerida pela supervisora da
escola. E importante ressaltar que apenas as criancas do grupo experimental participaram
desta etapa, e houve uma auséncia no 32 Ano D no dia 5. Ambos os dias de teste comegaram
as 13h40, horario local.

Nos dias 4 e 5, os tablets foram dispostos sobre as mesas da biblioteca da escola. As
criangas entraram na biblioteca em duplas e foram orientadas a se sentar na frente do tablet
gue tinha uma etiqueta com o seu nome (no ultimo dia, a posicao dos tablets foi alterada).
Em ambos os dias, as criancas interagiram com o jogo por 45 minutos, somando um total de
uma hora e trinta minutos de atividades (iniciando as 14h15 e terminando as 15h). Todo o
processo foi conduzido pelo pesquisador, com a ajuda da supervisora da escola (todos os dias).
Separadamente, no dia 4, a pesquisadora responsdvel e, no dia 5, a assessora juridica do
trabalho deram atencdo e apoio a pesquisa. Especificamente, a supervisora da escola foi
responsavel por organizar os alunos.

No primeiro dia, as criangas foram introduzidas ao jogo com a ajuda de um projetor,
conforme mostrado na Figura 3. Nesse momento, as criangas foram orientadas a se
identificarem no jogo e a informar seu género. Também aprenderam como ajustar o volume
do jogo e como alternar entre as fases. No segundo dia, com o auxilio do mesmo projetor, foi
realizada uma revisdo de dois minijogos especificos. Estes foram escolhidos para revisdo, pois
foi observado que seus conteldos coincidiam com as questdes que tiveram as menores taxas
de acerto pelo grupo experimental na etapa de pré-teste.

No segundo dia, houve instabilidade na rede Wi-Fi da escola, o que impediu o envio
dos dados dos estudantes, gerados durante o jogo, para os servidores da aplicacdo. No
entanto, o jogo foi programado para, além de enviar os dados para um banco de dados,
também armazenar todas as acdes dos jogadores localmente nos tablets. Assim, apds o
término dos experimentos no segundo dia, o conteldo de cada jogador foi extraido dos
tablets, processo que levou cerca de uma hora. Por fim, as etiquetas dos tablets foram
removidas, os dispositivos foram desligados e colocados em um armario para recarga.

Durante os testes, as criancas foram supervisionadas por pesquisadores e educadores
da escola, embora nenhum deles tivesse formagao em comportamento ou psicologia infantil.
No entanto, nenhuma das criangas mostrou sinais de angustia, nervosismo, ansiedade ou
constrangimento com o conteuddo do jogo. Uma crianga mostrou preocupagdo por demorar
mais que os colegas para concluir os minijogos, e algumas tiveram dificuldades para entender
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os didlogos, pedindo que fossem lidos para elas. Isso aconteceu porque, apesar de o jogo estar
em portugués, o som dos tablets em um ambiente comum gerou ruido, dificultando a audi¢ao
dos audios. As criancas pediam ajuda levantando a mao, seja para ir ao banheiro, seja para
informar que haviam concluido o contelddo. Aquelas que terminaram todo o jogo, puderam
jogar qualquer minijogo de sua escolha até o fim das atividades.

O jogo mostrou algumas falhas técnicas e conceituais durante os testes, levando a
sugestdes de melhorias para os profissionais envolvidos na pesquisa. A pesquisa enfrentou
algumas limitacoes, incluindo a pandemia de COVID-19, que afetou a execuc¢do dos
experimentos. Para minimizar o contato, ndo foram utilizados fones de ouvido, o que gerou
ruido no ambiente e dificultou a compreensado das criangas sobre o contetddo do jogo. Isso foi
expresso pelas criancas durante a avaliacdo da pesquisa. Além disso, a pandemia também
afetou a adesdo de voluntarios ao estudo. De 112 criancas, apenas 33 apresentaram a
documentacdo necessaria para participar, representando uma taxa de adesdo de 29,46%. Isso
pode ter sido devido a uma abordagem cautelar dos pais ou responsaveis, que optaram por
limitar as atividades de suas criangas ao minimo necessario. A proibicdo dos responsaveis
também pode estar relacionada com a temdtica da pesquisa. Dessa forma, considerando que
a falta de informacdo é um fator de risco para as criancas, as razGes para baixa adesdo
merecem ser melhor compreendidas em estudos posteriores.

Por ultimo, outro fator limitante foi a falta de participagdao continua de todas as
criangas envolvidas. Em nenhum momento da pesquisa houve participagao ativa e completa
de todas as 33 criangas que compunham a amostra. Ou seja, durante a execu¢ao do processo
avaliativo, nunca houve a participacdo completa dos 33 individuos que compunham o grupo
de estudo.

4 Consideragoes finais

O Abuso Sexual Infantil (ASI) € um problema global com consequéncias duradouras
para as vitimas. A literatura médica documenta amplamente esses danos. Muitas estratégias
tém sido desenvolvidas para combaté-lo, sendo a capacitacdo das criancas uma das mais
promissoras, ja que a instrugdo as torna menos vulneraveis ao abuso, contribuindo para a
reducdo desses crimes.

A capacitacdo das criancas é fundamental para prevenir a violéncia sexual infantil. Esta
pesquisa desenvolveu um programa educativo baseado em "Jogos Sérios", uma abordagem
gue facilita o aprendizado sobre temas delicados por meio da simulac¢do. Utilizando jogos, as
criangas podem experimentar situagdes em um ambiente seguro. O estudo foi inspirado na
proposta de Diocesano (2018).

A pesquisa examinou a eficacia de um jogo educacional com 33 criancas, distribuidas
em grupos experimentais e de controle. Inicialmente, ambos os grupos mostraram resultados
comparaveis. Contudo, ao introduzir o jogo ao grupo experimental, ndo houve variacdo
significativa em sua assimilacdo do conteldo. Essa assimilacdo foi mensurada por meio do
CKAQ (Children’s Knowledge of Abuse Questionnaire) (Tutty, 1992). Este instrumento busca
compreender o grau de conhecimento das criangas sobre variadas formas de abuso,
abrangendo sinais, situacOes e estratégias de prevencdo. O CKAQ é fundamental em pesquisas
e programas voltados para capacitar criancas a reconhecer e lidar com situacoes
potencialmente abusivas.
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O Jogo Sério desenvolvido ndo mostrou impacto cognitivo dos participantes. A
maturidade pode ter influenciado os resultados, ja que criancas mais velhas tendem a ter
desempenho superior no CKAQ. A idade média do grupo controle era 8,19 anos, enquanto o
experimental era 7,84 anos. Apesar da menor idade média, o grupo experimental teve
desempenho ligeiramente melhor no pds-teste. Durante a pesquisa, nenhum caso de
violéncia sexual foi identificado entre os participantes.

O presente trabalho enfrentou limitagcGes significativas. A pandemia do coronavirus
SARS-CoV2 impactou a realizacdo dos experimentos. Por razdes de seguranca, fones de ouvido
ndo foram usados, o que resultou em ruidos que dificultaram a compreensao das falas do jogo
pelas criangas. A baixa adesdo de voluntdrios também foi uma consequéncia provavel da
pandemia, com apenas 29,46% das criangas elegiveis participando. Desse modo, a baixa
adesdo é uma questdo que precisa ser melhor investigada em pesquisas futuras. Interrupcées
por terceiros durante os pré e pds-testes também podem ter influenciado os resultados do
guestionario CKAQ. Além disso, nem todas as 33 criangas participaram ativamente em todas
as etapas da pesquisa.

Os resultados desta pesquisa, baseados no uso de um jogo educativo para o
desenvolvimento de habilidades preventivas a violéncia sexual, sdo especificos para o grupo
testado e podem ndo ser aplicaveis a populacdo em geral, devido a homogeneidade étnica e
socioeconOmica das criancgas participantes. Ainda que os achados se mostrem sélidos com um
grau de confianga de 95%, ha preocupacgdes sobre a integridade dos dados coletados pelo
jogo. Sugestdes de melhoria para o jogo incluem: um sistema de identificacdo das fases
concluidas, aleatorizacdo das perguntas em relacdo as imagens para evitar memoriza¢do por
parte dos jogadores e a remocdo do sistema de pontuacao baseado em tempo. Além disso,
algumas criancas consideraram o jogo facil, indicando a necessidade de reajustes nos niveis
de dificuldade e a inclusdo de mais cenarios. Por fim, problemas técnicos com comandos de
toque foram notados, possivelmente devido ao uso de alcool em gel, requerendo ajustes
futuros.
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