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Resumo

A violéncia sexual contra a infancia ¢ considerada pela Organiza¢cdo Mundial de Saide como um
problema de saude publica. A elaboragao de estratégias e materiais didaticos que possam auxiliar
no seu enfrentamento tem sido objetivo de inimeros autores, para diminuir a vulnerabilidade das
criangas e ajudar os adultos a trabalharem com este tema da melhor maneira possivel. Os jogos
tétm sido utilizados como ferramentas pedagogicas de sucesso em outras dreas do
ensino/aprendizado. O jogo Trilha da Prote¢do ¢ uma ferramenta ludica criada por um grupo de
professores para auxiliar na prevenc¢ao de violéncia sexual de criancas de 6 a 12 anos. Para
avaliar as suas carateristicas, este estudo qualiquantitativo do tipo documental, utilizou a
metodologia LORI 1.5 (Learning Object Review Instrument). O sistema de avaliagdo LORI 1.5
foi desenvolvido para que pesquisadores avaliem e classifiquem, em uma escala de 1 a 5, os 9
itens, ja pré-estabelecidos, para a elaboracdo de um objeto de aprendizagem. Isto permite uma
avaliagdo mais objetiva para situagdes ou conceitos subjetivos. O jogo Trilha da Protecdo segue o
modelo de um jogo de tabuleiro comum, no qual os jogadores seguem uma trilha de casas com
simbolos. Através do niimero aleatorio resultando do lancamento de dados, o jogador move um
avatar ou pedo através do caminho. Se o avatar parar em uma casa com o simbolo de interrogagao
(“?”), deverd retirar um cartdo colocado previamente em uma pilha no tabuleiro. Um adulto
conhecedor das regras 1€ os dizeres do cartdo e espera a resposta do jogador. Se a resposta for
considerada correta ou satisfatoria pelo resto dos jogadores, ele pode langar novamente os dados
e avangar, caso contrario devera aguardar uma rodada para responder a uma nova pergunta. O
jogador que chegar ao final da trilha ¢ intitulado “protegido”, entretanto o jogo continua e
inclusive este jogador pode permanecer auxiliando os demais a dar as respostas corretas. Os

cartdes contém questdes sobre movimentos e investidas de autores de violéncia sexual, situagdes



de risco passiveis de se evitar, o que fazer para denunciar uma situagdo de violéncia sexual, quem
a crianga deve procurar para o auxiliar quando se reconhecer numa situacao de perigo para este
tipo de violéncia, etc. O somatdrio dos pontos pelo sistema LORI 1,5 correspondeu a mais de
85% da pontuagdo total. Foi, portanto, considerado um resultado muito satisfatorio, podendo
classifica-lo de Objeto de Aprendizagem. Foram descritos os pontos falhos ou
informagdes/caracteristicas que se adicionadas, melhorariam a qualidade do jogo. A observacao
de que posteriores analises por outros estudiosos ¢ metodologias sdo necessarias para validar ou

contrapor os resultados encontrados.

Palavras-chave: Preveng¢do violéncia sexual. Educagdo sexual. Jogo educativo. Vulnerabilidade

infantil.



Abstract

Sexual violence against children is considered by the World Health Organization to be a public
health problem. The elaboration of strategies and didactic materials that can help in its
confrontation has been the objective of countless authors, to reduce the vulnerability of the
children and to help the adults to work with this theme in the best possible way. Games have
been used as pedagogical tools for success in other areas of teaching / learning. The Trail of
Protection game is a playful tool created by a group of teachers to help prevent the sexual
violence of children 6 to 12 years old. To evaluate its characteristics, this qualitative-quantitative
study of the documentary type, used the methodology LORI 1.5 (Learning Object Review
Instrument). The LORI 1.5 assessment system was developed for researchers to evaluate and
classify, on a scale of 1 to 5, the 9 pre-established items for the elaboration of a learning object.
This allows a more objective assessment of subjective situations or concepts. The Trail of
Protection game follows the pattern of a common board game, in which players follow a trail of
houses with symbols. Through the random number resulting from the dice roll, the player moves
an avatar or pawn across the path. If the avatar stops at a house with the question mark ("?"), You
should remove a card previously placed in a stack on the board. An adult who knows the rules
reads the card's statements and waits for the player's response. If the answer is found to be correct
or satisfactory by the rest of the players, he can re-roll the dice and advance, otherwise he should
wait a round to answer a new question. The player who reaches the end of the trail is entitled
"protected", however the game continues and even this player can remain helping others to give
the correct answers. The cards contain questions about movements and attacks of perpetrators of
sexual violence, situations of risk that can be avoided, what to do to report a situation of sexual

violence, whom the child should seek to assist him when he recognizes himself in a situation of



danger to this Type of violence, etc. The sum of the points by the LORI 1,5 system corresponded
to more than 85% of the total score. It was, therefore, considered a very satisfactory result, being
able to classify it as Learning Object. Failures or information / characteristics that if added, would
improve the quality of the game were described. The observation that further analyzes by other

scholars and methodologies are necessary to validate or counter the results found.

Keywords: Prevention of sexual violence. Sex education. Educational game. Child vulnerability.
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1 INTRODUCAO

A introdugdo deste trabalho est4 dividida em 3 partes.

Na primeira, uma sintese historica da infancia e alguns dos entendimentos de como se
dava a relacdo crianca/adulto. Também o relato do conceito de incesto em algumas sociedades,
primariamente as ocidentais, além dos comentérios acerca da violéncia contra a crianga sob a
Otica antropologica e etnogréafica.

Na segunda parte, a descricdo do entendimento atual sobre a violéncia sexual contra a
infancia e as estatisticas publicadas no Brasil e no mundo, além das abordagens mais frequentes
que tém sido adotadas no seu enfrentamento.

J& na terceira, ¢ descrita a linha cientifica que a pesquisa se utilizou para o entendimento
de como se desdobra o desenvolvimento da crianca, seus processos de aprendizagem e da
apreensao de simbolos e habilidades sociais, com vistas a avaliagdo da estratégia do jogo, por se
tratar de uma ferramenta pedagodgica. Também traz o entendimento do que ¢ ludico e sua eficacia

como metodologia de ensino e aprendizagem.

1.1 A infancia e a violéncia ao longo da histéria

Como acontece na maioria das vezes, quanto mais se olha para o passado, mais nebuloso
se tornam os fatos e mais dificil, portanto se afirmar ou detectar com precisdo os acontecimentos
ocorridos ha muito tempo na historia. Outrossim, a auséncia de registro historico especifico em
alguns campos de pesquisa torna a escavacao da verdade um tanto mais arduo, na tentativa de se

extrair a verdadeira ocorréncia dos fatos. Conforme afirma Ari¢s (1973):
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E tacito que a historia da humanidade nao privilegiou o registro do modo
como as criancas foram criadas ou sua importiancia social, exceto talvez pelos
pequenos monarcas ou filhos de fidalgos que eram retratados e através do qual se

interpretaram o modus vivendis da infancia no passado. (p. 13).

Entretanto ha intento de se apresentar aqui alguns pontos historicos significativos para a
compreensdo da infancia e a evolugdo de conceitos e praticas humanas em relagdo as criangas e
os adolescentes. Analises psicossociais e culturais importantes foram realizadas pela Escola dos
Annales, da qual pertencia Phillipe Aries e por isso pode-se apreender uma série de informacdes
para o entendimento da infancia e das violéncias vinculadas a esta fase da vida humana.

Na obra “Historia Social da crianga e da familia” (Aries, 1973), o autor considera que:

Desde a antiguidade, mulheres e criangas eram consideradas seres inferiores que
ndo mereciam nenhum tipo de tratamento diferenciado, sendo inclusive a duragdo da
infancia reduzida. Por volta do sec. XII era provavel que ndo houvesse lugar para a

infancia, uma vez que a arte medieval a desconhecia. (p.20).

A vida era relativamente igual para todas as idades, ou seja, ndo havia muitos estagios e
0s que existiam ndo eram tdo claramente demarcados. Por exemplo, as criangas tinham muito
menos poder do que atualmente t€ém em relacdo aos adultos. Provavelmente ficavam mais
expostas a violéncia dos mais velhos. Tinham uma total auséncia de poder sobre seus corpos

(Aries, 1973).



16

Isto ¢ importante do ponto de vista social, pois ndo existiam legislagdes ou instituicdes
sociais especificas para a protecdo de criangas e/ou mulheres como se tem hoje. Estando a
maioria delas a mercé da vontade de seus respectivos pais, maridos ou outros adultos. Pode-se
entender que o entendimento de protecdo, incentivo ao desenvolvimento e preocupagao era
diferente, geralmente concentrado e restrito ao fornecimento dos itens basicos a sobrevivéncia,
ou seja: comida, abrigo e vestimenta.

Segundo Levin (1997):

Obviamente, isto ndo significa negar a existéncia bioldgica destes individuos.
Significa, na realidade, reconhecer que antes do século XVI a consciéncia social ndo
admite a existéncia autbnoma da infincia como uma categoria diferenciada do humano.
Passado o estrito periodo de dependéncia fisica do cuidador, esses individuos se

incorporavam plenamente ao mundo dos adultos. (p. 23).

Nao ¢ incomum na historia, seja de fidalgos ou pessoas comuns, os filhos seguirem a
profissdo dos pais e as filhas serem preparadas para as lidas do lar e do cuidado da prole. Isto se
devia muito pela necessidade de auxilio na produgdo dos meios de subsisténcia do grupo familiar
do que pela vontade e satisfacdo da transmissdo da profissdo entre pais e filhos. As criangas
muito cedo trabalhavam em atividades que hoje seriam consideradas apenas para adultos, como
fazer fogo, cozinhar, trabalhar com ferramentas cortantes e maquinas perigosas. A propria
defini¢do de trabalho infantil tem evoluido e ainda existe sob controvérsias.

As criangas eram compreendidas como seres com obrigacdes e responsabilidades dentro

do grupo familiar, ajudando com parcelas equivalentes na sobrevivéncia e manutencao do lar.
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Este entendimento do papel das criangas no meio social traduzir-se-4 em diversos
aspectos. No que tange os relacionamentos entre adultos e crianca, no quesito sexual, as barreiras
psicologicas, sociais e legais eram muito diferentes das atuais. Sendo possivel encontrar relatos
historicos destas situacdes. Nos dias de hoje seriam passiveis de processo criminal, mas que nos
tempos em que ocorreram nada mais eram do que praticas ordinarias.

Buscando compreender este fendmeno, vé-se que o dito incesto se fez presente em muitas
culturas. Na mitologia grega, o caso de Zeus, que se disfarcou de serpente e manteve relagdes
sexuais com sua irma Réia; e relatos biblicos, como o de Abrado, que se casou com sua meia-
irma Sara. De fato, foi pratica permitida aos imperadores, considerados por algumas religioes
como os representantes diretos de Deus na Terra. Essa permissdo era justificada pela suposta
origem divina desses individuos, que por terem também o sangue puro, ndo o manchariam
praticando o incesto (Cohen, 1993).

No Egito antigo, as unides entre irmdos eram praticadas pelos farads e consideradas
homenagens aos deuses Isis e Osiris. Esse costume perdurou até a dinastia dos Ptolomeus, sendo
o exemplo mais conhecido o de Cledpatra, que se casou com seu irmao Ptolomeu II. Esta pratica
também era adotada pelos reis peruanos da época pré-colombiana, que esposavam suas irmas em
homenagem ao Sol e a Lua, com o objetivo de perpetuar a santidade de sua dinastia. O costume
era adotado também entre os fenicios, que permitiam o casamento do pai com a filha e da mae
com o filho, habito esse mantido até a data do Império Persa.

Nao obstante, registros da historia antiga também comprovam uma certa contradicdo. A
de que a pratica de relacdes incestuosas, estava sob proibicdo em algumas sociedades e
circunstancias. O cddigo de Hamurabi, o mais antigo sistema de leis que se conhece, estabelecia

uma espécie de matrimonio monogamico e de familia patrilinear e previa apenas quatro tipos de
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incesto (pai-filha, sogro-nora antes e depois do matrimdnio e de mae-filho), e prevé para cada
um deles penalidades diferentes. Os livros sagrados, como a Biblia e o Alcordo, também proibem
o incesto em algumas passagens. Algumas concepgdes religiosas, como a grega e a judaica, além
da catdlica, as relagdes incestuosas foram condenadas e estigmatizadas como um crime repulsivo
a consciéncia (Cohen, 1993). O tema do incesto ¢ amplamente discutido em diversas areas da
pesquisa e do conhecimento humano. Desde a sociologia de Levi-Strauss (1976) até psicanalise
de Freud, amplos sdo seus entendimentos ¢ defini¢cdes. Por isso, para cada periodo, sociedade e
cultura, o tema do incesto deve ter a Otica ajustada e interpretada tendo como base uma ampla
gama de detalhes.

Isto posto, ao se deparar com esses exemplos, supde-se que a pratica das relagdes
incestuosas foi encarada de maneira diversa em diferentes épocas; aceito e glorificado em
periodos anteriores a historia moderna, ao passo que, em periodos mais recentes da historia da
humanidade, passou a ser considerado crime.

O proprio termo usado nas culturas ocidentais para defini-lo traz algumas evidéncias
interessantes, pois a palavra incesto deriva do latim incestum, que significa estritamente
sacrilégio. O adjetivo incestus quer dizer impuro e sujo. Aprofundando-se nas raizes
etimologicas do termo incestus, ¢ formado pelo privativo in e cestus, seria uma deformagao do
termo castus, que significa casto ou puro. Incesto, portanto, significaria também, nao casto ou
impuro (Cromberg, 2001).

A definicdo encontrada hoje na maioria dos diciondrios do portugués do Brasil para

incesto ¢ a da relagdo sexual entre parentes (consanguineos ou afins) dentro dos graus em que a

lei, a moral ou a religido proibe ou condena o casamento ou uniao.
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Outro autor que vale a pena mencionar, tendo sua perspectiva a visdo antropologica e
etnografica da infincia ¢ Loyde DeMause (1991; 1998). Ampliando em alguns pontos os
trabalhos de Ari¢s, que tem a limitagdo da analise pictografica, traz uma revisdo historica de
datas mais antigas, inclusive com estatisticas ¢ dados que Ari¢s nao utilizou em seus trabalhos.

A abordagem de DeMause (1991; 1998) enfatiza principalmente a maneira como a
crianga era cuidada pelos adultos, revelando, por conseguinte o entendimento social de infancia
ao longo de determinados periodos historicos. Diferente também de Aries (1973), DeMause
(1991; 1998) vai buscar fontes historicas em outros continentes que ndo somente as do ocidente,
relatando as nuances e caracteristicas encontradas nas civilizacdes orientais como as da India e
da China, entre outras.

Segundo DeMause (1991; 1998), o inicio da histéria da infancia, foi caracterizado pela
constante pratica da violéncia e ndo da protecdo, chamado de periodo do infanticidio, para
destacar a presenga constante de desejos de violéncia e infanticidas nos pais. A mortalidade pode
ser calculada em cerca de um ter¢o ou mais de todas as criangas nascidas e as evidéncias
levantadas por DeMause (1991; 1998) revelam que o infanticidio esta difundido na maioria dos
registros historicos.

Dados de censo da antiguidade mostram propor¢des menino/menina tao altas quanto 400
meninos para 100 meninas. Estima-se que talvez metade de todas as criancas nascidas na
antiguidade foram mortas pelos seus cuidadores, diminuindo a cerca de um tergo nos tempos
medievais e caindo para menos de 1% somente no século XVIII (DeMause, 1998). Aqui ndo ha
meios de comparacdo com os referenciais de Aries (1973), pois sua abordagem através da

avaliacdo pictografica ndo avangou até esta época.
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Estes desiquilibrios entre os sexos ndo variavam de acordo com a classe econdmica, as
evidéncias sugerem que os pais se livravam das filhas, através do infanticidio, devido
principalmente aos incomodos da criagdo do que necessariamente por falta de meios de
subsisténcia (DeMause, 1998).

Esta violéncia cotidiana da qual DeMause (1998) se refere, perpassa pela série de
possibilidades advindas do poder, tanto pela for¢a quanto pela diferenga de maturidade, que os
adultos, principalmente os pais ou responsaveis, tém em relacao as suas respectivas criangas. Isto
posto, a utilizacdo de pré-puberes ou adolescentes para satisfagdo sexual de adultos, realizagao
de casamentos por interesses politicos e/ou econdomicos foi extremamente comum até periodos
recentes de nossa historia. Trazendo e ampliando o conceito de violéncia contra a infancia para
os dias atuais, especialmente no que se refere a violéncia sexual, que ¢ tratada nesta pesquisa. O
proprio conceito de violéncia ainda ndo estava plenamente formado, haja vista que as relagdes
sexuais entre adultos e criangas, tidas como naturais, eram praticas muitas vezes sem a proibi¢ao
social, cultural e também legal que se tem atualmente.

A teoria psicanalitica ¢ partidaria da tese de que o desejo incestuoso € tdo antigo quanto o
proprio homem. Sendo um desejo tdo intenso, justificar-se-ia a necessidade de uma proibicao
igualmente intensa, uma vez que ndo haveria razado em se proibir algo que ninguém deseja fazer
(Freud, 1973). A existéncia do desejo sem a contrapartida da proibicdo, seja social, legal ou
moral, faz com que a pratica do incesto se torne comum.

Ja a antropologia, segundo a linha de Levi-Strauss (1976), afirma que a proibicao ao
incesto ¢ universal, acredita-se na existéncia do desejo sexual entre familiares, recorrendo-se ao
comportamento animal para se tentar explicar a regra do incesto nos homens e acredita-se que a

proibi¢do se deve ao fato de que o ser humano ¢, ao mesmo tempo um ser bioldgico, portanto,
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pertencente a natureza, € um ser social, portanto produto da sua cultura. Essa dupla natureza lhe
conferiria o carater de ambiguidade, uma vez que como ser biologico desejaria concretizar os
desejos incestuosos € como ser cultural os evitaria. A renuncia aos desejos incestuosos seria o
fator que possibilitaria ao homem a passagem da ordem da natureza para a ordem da cultura
(Levi-Strauss, 1976). Isto vai se refletir na evolugao dos conceitos, pratica e regras sociais ao
longo da historia até os dias atuais.

Outros pesquisadores, de fato, acreditam que a violéncia contra a infincia, incluindo a
sexual, seria universal. Uma infancia sem violéncia sexual perpetrada pelos adultos, em verdade,
seria uma aquisicao tardia na historia da civilizag@o, limitada a algumas criangas afortunadas e
em apenas algumas nagoes (DeMause, 1998).

Isto também ira surgir ao se estudar o conceito de infancia e o valor dado a crianca ao
longo do tempo. A infincia ¢ um fendmeno historico e ndo meramente natural, e as
caracteristicas da mesma no ocidente moderno podem ser esquematicamente delineadas a partir
da heteronomia, da dependéncia e da obediéncia ao adulto em troca de protecdo (Narodowski,
1993). O que poderia explicar, também, a vulnerabilidade das criancas ante as investidas sexuais
dos adultos, ou seja, sexo infantil em troca de protecao.

O proprio conceito de infincia foi apenas recentemente cunhado. De certo modo,
demorou para que as ciéncias sociais € humanas focassem a crianca e a infancia como objetos
centrais de suas pesquisas. Demorou mais tempo ainda para que as pesquisas considerassem em
suas analises as relagdes entre sociedade, infancia e escola, entendendo a crianca como sujeito
historico e de direitos, tendo como eixo de suas investigagdes o registro das "falas" das criangas.
A busca pela interpretacdo das representagdes infantis de mundo ¢ objeto de estudo

relativamente novo, que vem tentando entender o complexo e multifacetado processo de
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construcdo social da infancia e o papel que a educacdo desempenha diante desta invencdo da
modernidade. Nesta direcdo, como afirmado anteriormente, os estudos sdo raros, ainda mais no
Brasil. (Corsaro, 2003)

O adulto passou, entdo, pouco a pouco a preocupar-seé com a crianga, enquanto ser
dependente e fraco. Fato este, que ligou esta etapa da vida a ideia de prote¢ao (Levin, 1997). S6
ultrapassava esta fase da vida quem saisse da dependéncia, ou pelo menos dos graus mais baixos
de dependéncia, e a palavra infancia passou a designar a primeira idade de vida: a idade da
necessidade de protecdo, que perdura até os dias de hoje.

Pode-se perceber, portanto, que até o século XVIIL, a ciéncia desconhecia a infancia. Isto
porque, ndo havia lugar para as criangas nesta sociedade. Fato caracterizado pela inexisténcia de
uma expressao particular a elas. Foi, entdo, a partir das ideias de protecdo, amparo, dependéncia,
que surge a infancia. As criangas, vistas apenas como seres bioldgicos, necessitavam de grandes
cuidados e, também, de uma rigida disciplina, a fim de transforma-las em adultos socialmente
aceitos. “Quem ndo usa a vara, odeia seu filho. Com mais amor e temor castiga o pai ao filho
mais querido. Assim como uma espora agugada faz o cavalo correr, também uma vara faz a
crianga aprender.” (Levin, 1997, p. 230).

Durante longos séculos, a teologia cristd elaborou uma imagem dramatica da infancia.
Logo que nasce, a crianca ¢ simbolo da for¢a do mal, um ser imperfeito, esmagado pelo peso do
pecado original. Em: 4 cidade de Deus, Santo Agostinho (citado por Badinter, 1980) explicita
longamente o que entende por "pecado da infincia". Descreve o filho do homem, ignorante,
apaixonado e caprichoso: "Se deixassemos fazer o que lhe agrada, ndo ha crime em que ndo se

precipitaria." (p. 54). Para Santo Agostinho, a infancia ¢ o mais forte testemunho de uma
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condenacdo langada contra a totalidade dos homens, pois ela evidencia como a natureza humana
corrompida se precipita para o mal (Badinter, 1980).

Pode se considerar que ¢ a partir da I[dade Moderna, que se d4 a origem de um novo tipo
de pensamento, que revoluciona a histéria da infancia. Passam a ser analisadas, com existéncias
separadas, uma fisiologia para o corpo e uma teoria de paixdes para a alma (Descartes, 2005). E
a alma que d4 ordem ao corpo e comanda seus movimentos. Ocorre a supervalorizacdo de
dualismos, fortalecendo a visdo positivista de conceber o mundo e o proprio homem (Levin,
1997). Em meio a este dualismo, surge no século XVII, nas classes dominantes, a primeira
concepgao real de infancia, a partir da observagdo dos movimentos de dependéncia das criangas
muito pequenas.

Através de Rousseau, considerado um dos primeiros pedagogos da Historia, a crianca
comegou a ser vista de maneira diferenciada do que até entdo existia. Propds-se uma educagao
infantil sem juizes, sem prisdes e sem exércitos (Rousseau, 1995). A partir da Revolucao
Francesa, em 1789, modificou-se a fungdo do Estado e, com isso, a responsabilidade para com a
crianga e o interesse por ela. “Os governos comegaram a se preocupar com o bem-estar e com a
educacdo das criancas” (Levin, 1997, p. 254).

Segundo Elisabeth Badinter (1980), data dessa época o aparecimento de uma floracdo de
obras que incitam os pais a novos sentimentos e particularmente a mae ao amor materno. E certo
que o meédico parteiro Philippe Hecquet, desde 1708, Crousaz, em 1722, e outros, j& havia feito a
lista dos deveres da boa mae. Mas nao foram ouvidos pelos contemporaneos.

A andlise da produgdo existente sobre a historia da infancia permite afirmar que a
preocupacao com a crianga se encontra presente somente a partir do século XIX, tanto no Brasil

como em outros lugares do mundo. No entanto, mesmo a infancia constituindo-se em um
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problema social desde o século XIX, ainda ndo era o suficiente para tornd-la um problema de
investigagao cientifica. Estudos apontam que até o inicio da década de 60, a historia da infancia e
a histéria da educagdo pareciam ser dois campos distintos e inconcilidveis de pesquisa. (Arigs,
1973)

A publicagdao de Emilio, ou Da Educagdo, originalmente em 1762 (1995), ainda através
de Rousseau que se cristalizaram as novas ideias e deu-se um verdadeiro impulso inicial a
familia moderna, isto ¢, a familia fundada no suposto amor materno. Vé-se que depois daquele
livro de Rousseau no sec. XVIII, todos os pensadores, durante quase dois séculos, ocupam-se da
infancia e retornam ao pensamento rousseauniano para levar cada vez mais longe as suas
implicagdes.

Embora indiferente aos ideais democraticos tributarios dos principios de liberdade,
igualdade e fraternidade promulgadas pela Revolucdo Francesa, bem como contrario a
necessidade de respeitar os elementos constitutivos do ser crianga, tal como os concebemos hoje,
Durkheim (1978 citado por Nascimento, Brancher, & Oliveira, 2008), foi um dos primeiros a
buscar tecer os fios da infincia com objetivos de "moralizar" e disciplinar a crianca. Segundo
ele, a crianga além de questionadora, passa de uma impressdo para outra, de um sentimento para
outro, de uma ocupagdo para outra, com a mais extraordinaria rapidez, seu humor ndo tem nada
de fixo: a cdlera nasce e aquieta-se com a mesma instantaneidade; as lagrimas sucedem-se ao
riso, a simpatia ao 6dio, ou inversamente, sem razao objetiva ou sob a influéncia da circunstancia

mais ténue.
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Figura 1 - Representagdo de uma escola medieval e da punicdo fisica utilizada como
metodologia de aprendizagem e pratica para “moldar” os mais jovens, Ari¢s (1973).

Para controlar "os humores endoidecidos" das criancas, foram propostos trés elementos
fundamentais para desenvolver a educacdo moral das novas geragdes, que deverdo ser capazes de
adequar-se as regras do jogo social, politico e econémico.

Portanto, educar a crianga passa a significar moralizd-la no sentido de inscrever na
subjetividade desta os trés elementos da moralidade (Durkheim, 1978). Explica o referido autor
que educar ¢ inscrever na subjetividade da crianga os trés elementos da moralidade:

1) O espirito de disciplina (gragas ao qual a crianga adquire o gosto da vida regular,

repetitiva e o gosto da obediéncia a autoridade);

2) O espirito de abnegac¢ao (adquirindo o gosto de sacrificar-se aos ideais coletivos);

3) Autonomia da vontade (sindnimo de submissdo esclarecida).

Esta implicito que para atingir estes objetivos, a pratica da punigdo fisica, que atualmente

seria considerada violéncia doméstica contra as criangas, era rotineiramente praticada. Incluindo-



26

se a permissdo para que a escola e os educadores utilizam-se de métodos semelhantes, como

pratica pedagdgica no ensino regular. Um método muito conhecido no Brasil, era a palmatoria.

Figura 2. Palmatéria usada para castigar os alunos com baixo desempenho ou
indisciplina.

Isto pode ser tomado como influenciador do pensamento juridico no Brasil Império, que
em 1830, ao confeccionar o seu Codigo Penal, iniciou a diferenciagdo de penas por crimes
julgados entre criangas e adultos.

Lei Penal do Império - 0 Codigo Criminal de 1830:

Estabeleceram-se trés faixas etarias para a aplicabilidade das penas na minoridade:

e At¢ aos 14 anos, ndo havia responsabilidade penal;
e Entre 14 e 17 anos, o menor poderia cumprir pena apenas como cumplice;

e A terceira faixa impunha limite minimo de 21 anos.

Em relacdo as politicas de protecdo a crianga em vulnerabilidade social, a protecdo das
criangas girava em torno do recolhimento de criangas Orfas de rua para casas especificas. Essa

iniciativa era tanto de cunho religioso, quanto de iniciativas privadas, e ai nota-se uma das
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primeiras aliancas entre caridade religiosa e governo: a Igreja lancava a ideia e o governo
colaborava no sentido econémico (Petry, 2015).

Apesar da legislagdo, o cuidado com os menores infratores continuou o mesmo, que diz
respeito as Casas de Corregdo, pois somente 20 anos mais tarde que essas casas realmente
entraram em funcionamento. Até entdo, as carceragens acolhiam individuos de todas as idades,
aqui no Brasil.

A partir do final do século XIX, com a Lei do Ventre Livre, e com a Aboligdo da
Escravatura, comegou a haver uma preocupagdo maior com as criangas, que antes eram
responsabilidade dos donos de escravos, e agora passaram a ser responsabilidade do Estado. E
nesse contexto que ocorre um “inchaco” das cidades, devido @ mudanga de foco da economia,
estando assim, a cidade mais propensa a receber trabalhadores (Rizzini, 2000). A essas
transformagdes socioecondmicas e politicas se configuram novas formas de organizagdo e
controle, a chamada “sociedade disciplinar” (Foucault, 1975). Coube as sociedades disciplinares
organizar os grandes meios de confinamento, os quais tinham como objetivo concentrar e
compor, no tempo e no espaco, uma forma de produgdo cujo efeito deveria ser superior a soma
das partes. O individuo ndo cessava de passar de um espaco fechado ao outro: familia, escola,

fabrica, universidade e, eventualmente, prisdo ou hospital.

Ama de leite
Na rua Direita n. 44, banco Mau,
contrata-se uma para Santos, pagando-
se muito bom ordenado. 10—1

Figura 3. Antncio publicado no jornal paulistano Diério de S. Paulo, no niumero 1.366,
de quinta-feira, 31 de margo de 1870, pagina 3 (acervo Memoria Biblioteca Nacional Digital).
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As criancas nao sao mais consideradas nascidas com uma maldade intrinseca, mas vistas
com certa ressalva, pois sdo possuidoras de caracteristicas perigosas que devem ser moldadas e
controladas. Pregadores religiosos, pela primeira vez advertem contra a molestacdo dos pequenos
pelos pais, cuidadores ou outros adultos, pois havia a orienta¢ao cultural anterior de que as maes
deveriam masturbar seus filhos homens para que seus membros masculinos crescessem Vviris
(DeMause, 1998). Habito que persiste até hoje em algumas culturas, sob o pano do tratamento e
prevencdo da fimose. Nesta época surgem os médicos especificos para as criancas e o embrido de
uma filosofia educacional, ou pedagogia.

As mudangas nas relagdes de trabalho, as mudancas do espaco fisico, ocupado pela
grande populacdo e a transformagdo dos centros urbanos em centros produtivos, fez surgir
preocupacdes com a gestdo dos chamados pequenos perigosos. Fundou-se, entdo, a nogdo de
periculosidade (Lobo, 2004).

E nesse contexto de vigilancia que ganha impulso a preocupagio com a prevengdo. A
crianga passa a ser vista como futuro cidaddo, como futuro produto e produtor do pais, entdo
ocorrem as primeiras leis voltadas para a infancia, o surgimento de estabelecimentos escolares e
outros centros de protegao.

Nada de menos certo nesse fim do século XIX, quando descobrimos finalmente o
conceito e a realidade da crianga martir, € quando se multiplicam as Sociedades Protetoras da
Crianga, que tém por missao proteger esses inocentes da violéncia de seus genitores (Badinter,
1980).

Os conhecimentos sobre a infancia foram se organizando em uma perspectiva de estudo,
designada “Sociologia da infancia”. Esta sociologia, embora muito recente em termos de

producao e de constituicdo enquanto area de estudos e pesquisas iniciou-se na Franga (Sirota,
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2001) e na Inglaterra (Mauss, 1996). Independentemente da corrente, Mauss (1996) afirma que a
constituicdo de uma sociologia da infancia deveu-se, principalmente, a oposi¢ao a concepgdo de
infancia enquanto simples objeto passivo de uma socializacdo regida por instituicdes e por
adultos. Esse movimento ¢ geral da sociologia, seja ela de lingua francesa ou inglesa, que se
volta para o ator e para os processos de socializacdo; ¢ a redescoberta de uma sociologia
interacionista. A visao da infancia como uma constru¢ao social foi iniciada pelo trabalho de
Ariés (1973), a partir do qual um grande nimero de trabalhos comegou a surgir. Na década de
80, para Sirota (2001), o que havia de mais urgente era a propria consolidagdo da sociologia da
infancia, debate que ela mesma iniciou naquela década, focalizando a producdo em lingua
francesa. A infancia, enquanto objeto de pesquisa, resultou da constatacdo de caréncias e
fragmentacao do objeto.

Concomitantemente hd também a mudanga de foco de intervencdo da medicina, que
passa da doenca para a satide para melhor poder controlar o espago ptblico. E nessa conjuntura,
em que o discurso preventivo médico entra em pauta, que passa a ocorrer maior interven¢ao na
familia, principalmente focalizando a mae, como “rainha do lar”, com o objetivo de alcangar as
criangas, visando a formac¢ao de uma familia moderna.

Nota-se ai uma preocupagdo com a infincia, sendo as criangas vistas como futuros
cidadios, devendo ser normatizadas de acordo com a nova ordem disciplinar. E nesse ponto que
os termos “menor” e ‘“crianga” se firmam no cenario social. Os juristas, atentos ao grande
numero de criancas perambulando na rua e ao aumento da criminalidade infantil, passam a usar o

termo “menor” para criangas infratoras e de origem das classes mais baixas.
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A condenacdo e elimina¢do de boa parte do trabalho infantil, a construgdo de uma
concepg¢do moderna da infincia, que destaca a sua vulnerabilidade e que pde a escola como local
privilegiado para a infancia, foi fruto de um longo processo (Heywood, 2004).

Nesse discurso, ha uma oscilacdo entre o foco da discussdo, sendo ora a defesa da
crianga, ora a defesa da sociedade contra essa crianga que deve ser vigiada e normatizada. Nessa
circunstancia, caminhos paralelos para os termos até entdo discutidos sao delineados: a primeira
relacionada ao termo menor, composta por criangas pobres, vinculadas a instituicdes como
orfanatos e presidios; e a segunda, ao termo crianga, ligada a instituicdes como familia e escola e
que ndo necessita de atenc¢do especial do Estado.

Segundo DeMause (1998), o inicio do sec. XIX, chamado por ele de intrusivo, inicia-se
particularmente na Inglaterra, América e Franga, quando os pequenos ja sdo vistos como seres
sem perigo ou maldade. Os enemas, regularmente praticados diariamente desde o nascimento
para a remocao dos contetidos malévolos, sdo gradativamente substituidos pelo treinamento do
uso do banheiro, as puni¢des corporais para desobediéncias sdo mais brandas e os castigos para a
autoerotizagdo aparecem, haja vista que as criangas ndo podem mais ser masturbadas pelos
adultos. (DeMause, 1991)

Esta ¢ a fase quando a violéncia psicologica parece tomar lugar da violéncia fisica. Ao
invés da aplicacdo de forca e geracdo de dor na crianga, ela é colocada em um quarto escuro por
horas, ou deixada sem comida, algumas vezes por dias, com o intuito de corrigir o mal
comportamento. (De Mause, 1998)

Ainda segundo DeMause (1998), seguindo o movimento histérico, vem o periodo de
socializacdo da crianga, agora no Sec. XX e XXI. Os pais e cuidadores nao mais precisam

aterrorizar, bater ou seduzir sexualmente seus filhos. Meios psicologicos mais gentis e
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apropriados comegam a ser utilizados na lida com os pequenos, com o intuito de socializa-las. O
periodo de socializagdo ¢ o modelo, que segundo aquele autor, permanece até os dias atuais nas
nagdes ocidentais, tendo a figura materna em seu centro como cuidadora/educadora e o pai como
provedor/protetor. Neste modelo, a crianga ¢ admitida socialmente a semelhanca dos pais, sendo
seu comportamento referido a melhor ou pior educagdao oferecida. Muitas das praticas de
violéncia se reduzem dentro de casa, mas ainda existem em outros locais sociais.

A histoéria da infancia move-se por “linhas sinuosas”, de modo que a crianga pode ter sido
considerada impura no inicio do século XX, como o fora na Alta Idade Média. (Heywood, 2004)

Todo o dinamismo existente nas relagdes do sujeito no mundo foi, ao longo da historia,
deixado de lado. Ainda que Sartre (1997), a partir de seu pensamento “eu existo em meu corpo”,
tenha dado a este a dimensdo fundamental do homem, porque ¢ justamente o corpo, quem
confirma a sua existéncia, a corporalidade humana ndao foi devidamente valorizada. A
preservacdo da familia como algo privado, a parte da vida social ¢ uma ideia tipicamente
burguesa, com o proprio desenvolvimento de nog¢des modernas, como por exemplo, o
individualismo. A vida profissional e a familiar abafaram essa outra atividade, que outrora
invadia toda a vida: a atividade das relagdes sociais.

Para muito além das questdes escolares, especialistas em criangas e vida familiar
perguntam se as mudangas no modo como os adultos contemporaneos trabalham, vivem e
recebem informagdes ndo estariam transformando a infancia em algo obsoleto, numa reliquia
cultural antiquada. “Estamos obcecados por criangas, mas isto ndo significa que estejamos
preservando a noc¢do de infancia. Estamos obcecados porque as barreiras entre a infancia e a

idade adulta estao sendo rompidas, € ndo sabemos ao certo aonde isto leva.” (Adatto, 1998, p. 5)
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Arigs (1973) afirmou que a nogdo sobre um periodo de inocéncia infantil se firmou pela
primeira vez com o Iluminismo do século XVIIL. Ele provavelmente chegou ao apogeu, nos
Estados Unidos, no inicio do século XX.

Também Adatto (1998), estudando e examinando fotos de criangas americanas, afirma
que houve marcante evolugdo. Até os anos 60, elas renderam homenagem a inocéncia infantil.
Esta foi substituida por imagens de modelos infantis sempre mais jovens em anuncios de
produtos de forte carga sexual.

Em fun¢do da melhor nutri¢do e assisténcia médica, as criangas crescem mais rapido e
entram em contato com o mundo em um ritmo mais acelerado. Antes, os pais podiam controlar o
que as criangas deviam ver e conhecer. Agora, com os dispositivos midiaticos e as criangas
usando a internet, isso ¢ quase impossivel. Durante grande parte da histéria, as criangas nao
foram excluidas dos conhecimentos e da participagdo no mundo dos adultos. Depois, foram
excluidas de ambos. “Agora, tentamos exclui-las da participacdo, mas ndo conseguimos exclui-
las dos conhecimentos, situacdo muito mais anormal.” (Coontz citado por Nascimento, Brancher,
& Oliveira, 2008).

Parte-se da premissa de que ¢ preciso uma tomada de consciéncia pelo interesse por uma
sociologia da infancia, através de pesquisas que deem voz as criancas (Montandon, 2001). A
partir da década de 90, os estudos sobre as criangas, passam a considerar o fendmeno social da
infancia, ultrapassando os métodos reducionistas (Pinto, 1997). Destas novas pesquisas, surgem
diferentes infancias, “porque ndo existe uma Unica, € sim, em mesmos espacos tém-se diferentes
infancias, resultado de realidades que estao em confronto.” (Demartini, 2007, p. 4)

O cuidado atual em estudos sobre a infancia recai no evitar os reducionismos de qualquer

ordem. E preciso que a sociologia da infancia ndo caia na ideia de que a infancia ¢ uma
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constru¢do unicamente social para abandonar o reducionismo bioldgico e, dessa forma, substitui-
lo pelo reducionismo sociologico (Prout, 2004).

A crianga deve ser vista como um ser completo, biopsicossocial. Assim, € preciso
intensificar a interdisciplinaridade dos estudos da infancia, o que inclui “a psicologia critica, na
procura de um didlogo que explora pontos em comum e diferencas, bem como um envolvimento
com as ciéncias médicas e bioldgicas.” (Delgado, 2005, p.325).

Trata-se da tentativa de articulacdo das diferentes instancias de socializacdo da infancia,
abordando as praticas do dia a dia das criangas, “sejam elas originadas da observacdo das
praticas da vida cotidiana ou das representacdes sociais e do imaginario. ” (Sirota, 2001, p.22).

Assim, ver e ouvir a crianca sao fundamentais em qualquer estudo que realmente deseja
estudar a infancia. Esse olhar, esse entender e ouvir ficam ainda mais pertinentes quando leva em
consideragdo o principio de toda e qualquer infancia: o principio de transposi¢ao imaginaria do
real, comum a todas as geracoes, constituindo-se em capacidade estritamente humana.

E preciso levar em consideragdo uma concepgdo modificada da mente infantil, “uma
mente criando sentido, buscando sentido, preservando sentido e usando sentido; numa palavra —
construtora do mundo.” (Geertz, 2001, p.186).

Esta dinamica histérica terd repercussdo direta no entendimento social da violéncia

sexual contra a infancia e seu posterior enfrentamento.



34

1.2 Violéncia contra a infancia: realidade atual e seu enfrentamento

1.2.1 Definigéo

A violéncia sexual, hoje considerada uma das principais causas de morbimortalidade,
especialmente na populagdo jovem, atinge criangas, adolescentes, homens e mulheres, de
diferentes etnias, classes sociais, culturas ou religido (Ministério da Saude, 1998).

Na literatura, esta violéncia contra a crian¢a ¢ adolescente é conceituada de diferentes
formas, nao havendo critério quanto as rotulacdes e classificagdes, ou, quando se utilizam
critérios, estes sao confusos, dificultando seu uso por outros pesquisadores (Ristum, 2004).

Embora a definicdo de violéncia sexual pareca Obvia, trata-se de um tema bastante
controverso, envolvendo questdes relativas a normalizacdo da sexualidade humana. Desta falta
de uniformidade surge uma das dificuldades de trabalhar a prevencdo e principalmente a
capacitacdo dos agentes de protecao (pais, professores, etc.), tornando o treinamento para estes
grupos extremamente especializado e ainda pouco sedimentado. Ainda advindo da propria
dificuldade de entendimento dos limites subjetivos da infancia e do desenvolvimento da
psicossexual pela populacao em geral.

De acordo com a definicdo do Ministério da Saude (2002), a violéncia sexual consiste

cm:

Todo ato ou jogo sexual, relacio heterossexual ou homossexual cujo agressor
esta em estagio de desenvolvimento psicossexual mais adiantado que a crianca ou

adolescente. Tem por intencdo estimuld-la sexualmente ou utiliza-la para obter
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satisfacdo sexual. Apresenta-se sob a forma de praticas erodticas e sexuais impostas a
crianca e ao adolescente pela violéncia fisica, ameacas ou inducio de sua vontade.
Esse fendomeno violento pode variar desde atos em que ndo se produz o contato
sexual (voyerismo, exibicionismo, producao de fotos), até diferentes tipos de acdes
que incluem contato sexual sem ou com penetracdo. Engloba ainda a situacio de
exploracio sexual visando lucros como é o caso da prostituicio e da pornografia. (p.

10).

1.2.2 Prevaléncia

Os estudos sobre o tema indicam que a maior parte da violéncia sexual contra criangas e
adolescentes ¢ praticada por parentes ou pessoas proximas e conhecidas, tornando maior a
dificuldade da dentncia (Wolak & Finkelhor, 1998). Estima-se que menos de 10% dos casos
cheguem as delegacias (Ministério da Saude, 1998). A estimativa da OMS ¢ que 40 milhdes de
criancas e adolescentes do planeta, entre O e 14 anos, sofrem abuso sexual e negligéncia (WHO,
1999).

Na América, os estudos cientificos mais precisos, com base em entrevistas, relatam que
30% dos homens e 40% das mulheres se lembram terem sido violentados sexualmente durante a

infancia - a defini¢do de violéncia como contato genital real, ndo apenas a sua exposicao.
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Grdfico 1. Porcentagem de homens e mulheres que se recordam de violéncia sexual
durante a infancia na América.

Cerca de metade destes casos sdo incestuosos, isto €, com os membros da familia, a outra
metade sendo normalmente com os outros, mas com a cumplicidade dos cuidadores em pelo
menos 80% dos casos. Estas experiéncias de seducdo ndo sdo so6 reunidas de lembrangas
fragmentarias, mas sdo lembradas em detalhes e geralmente por um periodo prolongado de
tempo e foram confirmadas por estudos de seguimento de confiabilidade em 83% dos casos. A
sedugdo ocorreu em idades muito mais cedo do que se havia anteriormente pensado, em 81%
ocorrem antes da puberdade e um surpreendente numero de 42% foram menores de 7 anos

(DeMause, 1991).
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Grdfico 2. Idade da vitima de violéncia sexual.

O reconhecimento da violéncia sexual como um grave problema para a saude fez com
que surgissem os movimentos de prevencdo e aten¢do especializada, na década de 1980
(Minayo, 2002). No Brasil, nesta mesma década, de acordo com essa autora, surgiram os
primeiros diagnosticos de maus tratos e propostas de intervengdo que, posteriormente,
contribuiram para o desenvolvimento do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA),
promulgado em 1990, (Lei Federal n. 8.069). Este estatuto garante a populacdo infanto-juvenil, o
respeito enquanto pessoas em condicdo peculiar de desenvolvimento (Pereira, 2004). Entretanto,
deve-se considerar que, entre o preceito legal do ECA e a pratica dos diversos profissionais que
se deparam com as evidéncias dos maus tratos, h4 ainda uma distancia a ser vencida, uma vez
que nem sempre os profissionais se sentem preparados para assumir tais atribuicdes (Gomes,

2002).



38

As poucas estatisticas nacionais revelam que, em sua maioria, as vitimas estdo com idade
muito aquém daquela que se estabelece culturalmente a adolescéncia como marco de inicio para
a educagdo sexual. Segundo Vioderes (2008), que avaliou mais de 2.500 protocolos de
atendimento de violéncia sexual e encontrou que houve predominio do sexo feminino e idade
abaixo de 12 anos.

Apesar das subnotificagdes e de todos os obstaculos as dentincias, segundo estimativas do
Fundo das Nacdes Unidas para Infancia (Unicef), a cada ano, cerca de um milhdo de criangas em
todo o mundo sdo vitimizadas sexualmente (Agéncia de Noticias dos Direitos da Infancia -
ANDI, 2003). Os crimes sexuais adquiriram, de acordo com Drezett (2004), proporgdes de um
complexo problema de satde publica, considerando-se sua elevada incidéncia e prevaléncia, suas
consequéncias biologicas, psicoldgicas e sociais, mesmo sendo subnotificados.

No Brasil, algumas pesquisas vém sendo conduzidas para estimar a epidemiologia de
violéncia sexual contra criancas e adolescentes. Em uma pesquisa desenvolvida na regido
metropolitana de Porto Alegre foram estudados 1.754 registros de criancas e adolescentes de
zero a 14 anos que sofreram algum tipo de violéncia, entre 1997 e 1998. Nesta foram consultadas
75 instituigdes que prestam atendimento a criancas e adolescentes, tais como conselhos tutelares,
casas de passagem, hospitais, 6rgdos do Ministério Publico, entre outros. Com relagdo as
violéncias sexuais, os numeros apontam que 79,4% das vitimas sdo meninas e 20,6% sdo
meninos. Também foi investigado o local de ocorréncia destas violéncias e foi constatado que
65,7% ocorreram na residéncia da vitima, 22,2% na rua, 9,8% na residéncia de terceiros e 2,4%

em instituicdes publicas. (Kristhen, Flores & Gomes, 2001)
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Grdfico 3. Local de ocorréncia da violéncia sexual.

Outro levantamento, realizado no Ambulatério de Maus Tratos de Caxias do Sul/RS,
entre 1998 e 1999 constatou um significativo predominio de violéncia sexual nas meninas, sendo
59% do sexo masculino e 77% de vitimas do sexo feminino. A maioria das violéncias ocorreu
com criangas entre seis € nove anos de idade (35%). Estes dados estdo em consonancia com a
andlise realizada em 71 processos juridicos do Ministério Publico do Rio Grande do Sul no
periodo entre 1992 e 1998 por violéncia sexual (Habigzang, 2005). Esta andlise apontou que a
maioria das vitimas foi do sexo feminino (80,9%) e tinha entre cinco e dez anos quando
submetidas pela primeira vez a violéncia sexual. Além disso, o principal contexto onde ocorreu a
violéncia sexual foi a propria casa da vitima (66,7%) e o agressor era um membro da familia ou
alguém de confianca desta.

Entretanto, estes resultados revelam apenas parcialmente o problema, uma vez que a

maioria dos casos de violéncia sexual envolvendo criangas ¢ adolescentes nao ¢ denunciada,
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devido aos sentimentos de culpa, vergonha e tolerancia da vitima. Além disso, outros fatores
contribuem para esta condicao, tais como: a relutancia de alguns médicos em reconhecer e relatar
a violéncia, a insisténcia de tribunais por regras estritas de evidéncia e o medo da dissolucdo da
familia com a revelacdo (Furniss, 1993). A experiéncia de violéncia para Drezett (2004), a
atitude da vitima em ndo denunciar a violéncia parece estar relacionada a multiplos fatores, como
constrangimento, medo de humilhacdo, de incompreensdo de parceiros, familiares, amigos,
vizinhos e autoridades, que muitas vezes culpam a vitima, acreditando, erroneamente, que a
mesma possa ter favorecido ou provocado a ocorréncia da violéncia, pelo uso de determinadas
vestimentas, por atitudes, local e horario em que se encontrava na ocasido. Esse mesmo autor
sugere que, na maioria dos casos, a vitima pouco contribuiu para aumentar o risco de contato
com o agressor (Drezett, 2004). Verificou-se que a maioria das vitimas se encontravam no
exercicio de atividades habituais, proximas de suas residéncias, no percurso do trabalho ou da
escola.

Os dados mais importantes relacionados a realidade brasileira destacam que a primeira
forma de maus-tratos contra criancas e adolescentes ¢ a agressao fisica (Crami, 2003). O abuso
sexual ¢ a segunda forma mais recorrente. Estima-se que, no Brasil, 165 criangas ou
adolescentes sofrem abuso sexual por dia ou sete a cada hora, sendo que a maioria das criangas
abusadas ¢ composta por meninas, na idade entre 7 e 14 anos (Associagdo Brasileira

Multiprofissional de Protecdo a Infincia e a Adolescéncia, 2002).
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1.2.3. Quem séo os autores da violéncia sexual

No guia Abuso sexual — mitos e realidade da Abrapia (2002a), ¢ destacado um estudo
realizado pela Faculdade de Medicina do ABC Paulista em 2001, que averiguou que 90% das
gestacdes em jovens com até 14 anos foram fruto de incesto, sendo o autor, na maioria dos casos,
0 pai, o tio ou o padrasto. Nesta mesma linha, os dados do Disque 100, entre os anos de 2003 e
janeiro de 2010, revelam mais de 2 milhdes de atendimentos (2.421.139), tendo encaminhado
116.973 de todos o Pais. Deste total 59,40% referem-se a denuncias de abuso sexual e 38,41% a
de exploracdo sexual. Segundo De Lorenzi (2001), sendo o pai o responsavel pelas agressdes em
33% dos casos.

Em relagdo ao autor, ¢ possivel classificar a violéncia de acordo com o contexto de
ocorréncia. Fora do ambiente familiar, o abuso sexual pode ocorrer em situacdes nas quais
criangas e adolescentes sdo envolvidos em pornografia e exploracdo. No entanto, a maioria dos
abusos sexuais cometidos contra criangas e adolescentes ocorre dentro de casa e sdo perpetrados
por pessoas proximas, que desempenham papel de cuidador destas. Nesses casos, os abusos sao
denominados intrafamiliares ou incestuosos (Koller, 2004). Isto inclui madrastas, padrastos,
tutores, meios-irmaos, avos e até namorados ou companheiros que morem junto com o pai ou a

mae, caso eles assumam a funcao de cuidadores.

1.2.4 Sinais e sintomas da vitima

Os sinais e sintomas comumente encontrados entre as vitimas de violéncia sexual vao se

apresentar invariavelmente na escola. Dentre os indicadores mais relatados, encontra-se o
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comportamento erotizado, que ndo ¢ exclusivo de criangas vitimas de abuso sexual, mas ¢
considerado como o que melhor as identifica (Willians, 2002). As brincadeiras erotizadas com
bonecos, a introdugdo de objetos no anus ou na vagina, em Si mesmo ou em outras criangas, a
masturbacao excessiva em publico, o comportamento sedutor, a solicitacdo de estimulagao
sexual e um conhecimento sobre sexo atipico a idade incluem-se nesse contexto.

E consenso, entre muitos pesquisadores, que ha um severo impacto da vitimizagdo por
violéncia sexual no desempenho e na vida académica da vitima. Alteragdes no desenvolvimento
cognitivo, na linguagem, na memoria e no rendimento escolar, rebaixamento da percep¢do do
proprio desempenho e capacidade, agressividade e impulsividade tém sido frequentemente
relatados (Kaplan & Sadock, 1990; Ferrari, 2002; Finkelhor & Kendall-Tackett,1997; Willians,

2002).

1.2.5 Protecdo e prevencao

A prevencdo da violéncia, a semelhanga de outros agravos, pode ser trabalhada em trés
classicos niveis (Cabanillas, 1997): primdrio — tem como alvo a populagdo em geral, objetiva
reduzir a incidéncia da violéncia e atua através de intervencdes que educam, promovem a
competéncia social, incentivam mudangas e ampliam as redes sociais; secundario — dirigido a
grupos que se considera serem de alto risco, objetiva reduzir a duragdo e a gravidade dos eventos
através de deteccdo e tratamento precoces; e tercidrio — tem como alvo as vitimas, objetiva
reduzir sequelas e evitar reincidéncias e atua através do tratamento das vitimas e seus familiares.

Bouvier (citado por Junqueira, 2001) aborda os trés niveis de prevengao do abuso sexual

sob o enfoque do conceito de resiliéncia. Nesse sentido, a prevengdo primaria aumentaria a
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resisténcia das criangas através de um reforco dos conhecimentos acerca da problematica e da
competéncia para enfrentarem uma situagdo de risco; a secunddria estaria voltada a limitar a
gravidade dos abusos e de suas consequéncias, colocando fim a uma série de abusos que
costumam ocorrer nesses casos € oferecendo a vitima uma ajuda precoce; a terciaria ajudaria a
vitima apds cessar o abuso, através de psicoterapia, ajudando a familia e a crianga a dar sentido e
elaborar o evento. A autora ressalta que as prevengoes secundaria e terciaria se baseiam na escuta
da crianga, sendo fundamental no nivel secundario ndo apenas ouvir, mas também acreditar na
crianga, para que o processo de superacao do trauma transcorra de forma satisfatoria.
A maior parte do material que trata da prevengao primaria do abuso sexual se baseia em
alguns conceitos-chave (Conte, 1993):
a) as criangas sdao donas de seus corpos (Junqueira, 2001) e, portanto, podem
controlar o acesso a eles;
b) ha diferentes tipos de toques (seguros e inseguros);
c) segredos a respeito de contatos fisicos podem e devem ser contados;
d) a crianga tem uma gama de individuos em seus sistemas de suporte para quem
pode contar seus problemas;
e) as criancas devem ser encorajadas a acreditar em seus sentimentos de modo que,
quando uma situacdo lhes parecer desconfortavel ou estranha, devem contar para
alguém;

f) as criangas devem aprender a dizer “ndo”.
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Ao se analisar estas caracteristicas, torna-se necessario que a crianga possua certos
conhecimentos, tenha certo grau de discernimento e de decisdo, tenha rede de suporte emocional
minima e coragem para enfrentar a situacao.

Os materiais que exemplificam e ensaiam habilidades para evitar ou escapar de abusos

sexuais sao os de maior valor, dentre as inimeras propostas existentes (Conte, 1993).

1.3 O ludico e o jogo no processo de ensino-aprendizagem

O treinamento das criangas para a percep¢ao dos comportamentos sedutores e coercitivos
dos que praticam a violéncia sexual e as maneiras para se livrarem destas investidas e
procurarem ajuda em outro adulto de confianga, ¢ a base logica proposta pelos autores do jogo
objetivo deste estudo, dentro da proposta de prevengao primaria.

O conhecimento psicologico e pedagdgico ndo se constitui em um todo harmonioso,
assim como nao sao harmoniosas as sociedades no interior das quais ele vem sendo produzido.
Proliferam as teorias que concebem o individuo como um ente desvinculado da historia, e essas
sdo, por razoes politicas, as teorias tornadas oficiais (Giusta, 1985).

Sao muitos os estudos sobre a aprendizagem e, especialmente, sobre a classificacdo das
diferentes concepgdes de aprendizagem em diversas teorias, também denominadas correntes
epistemologicas. Para os fins desta pesquisa, utilizaremos como balizadora, a teoria Socio

Historica de Vigotski'.

" Em decorréncia de o idioma russo possuir um alfabeto distinto do nosso, tém sido utilizadas muitas formas de
escrever o nome desse autor com o alfabeto ocidental. Os americanos e os ingleses adotam a grafia Vygotsky. Na
edi¢do espanhola das obras escolhidas desse autor tem sido adotada a grafia Vygotski. Os alemaes adotam a grafia
Wygotski que se aproxima daquela das obras escolhidas em espanhol, com a diferencga da utilizagdo da letra “W”
que em alemdo tem o mesmo som que a letra “V” em portugués. Na Editora Progresso de Moscou, traduzidas
diretamente do russo para o espanhol, ¢ adotada a grafia Vigotski. A mesma grafia tem sido adotada em
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Os estudos especificos sobre a aprendizagem de Vigotski (citado por Duarte, 2001),
contrapuseram-se as ideias vigentes a sua época, pois ele entendia que a aprendizagem nao era
uma mera aquisicao de informacgdes, ndo acontecia a partir de uma simples associagdo de ideias
armazenadas na memoria, mas era um processo interno, ativo e interpessoal.

Vigotski, citado por Freitas (2000), concebe o homem como um ser historico e produto
de um conjunto de relagdes sociais. Ele se pergunta como os fatores sociais podem modelar a
mente e construir o psiquismo € a resposta que apresenta nasce de uma perspectiva semiologica,
na qual o signo, como um produto social, tem uma fun¢do geradora e organizadora dos processos
psicologicos. O autor considera que a consciéncia ¢ engendrada no social, a partir das relagdes
que os homens estabelecem entre si, por meio de uma atividade signica, portanto, pela mediagao
da linguagem. Os signos sdo os instrumentos que, agindo internamente no homem, provocam-lhe
transformagdes internas, que o fazem passar de ser biologico a ser socio historico.

Na abordagem Vigotskiana, o homem ¢ visto como alguém que transforma e ¢
transformado nas relagdes que acontecem em uma determinada cultura. O que ocorre ndo ¢ uma
somatodria entre fatores inatos e adquiridos e sim uma interacdo dialética que se da, desde o
nascimento, entre o ser humano e o meio social e cultural em que se insere. Assim, ¢ possivel
constatar que o ponto de vista de Vigotski (1984) ¢ que o desenvolvimento humano ¢
compreendido ndo como a decorréncia de fatores isolados que amadurecem, nem tampouco de
fatores ambientais que agem sobre o organismo controlando seu comportamento, mas sim como
produto de trocas reciprocas, que se estabelecem durante toda a vida, entre individuo e meio,

cada aspecto influindo sobre o outro.

publicagdes recentes, no Brasil, de partes da obra desse autor. Adota-se aqui esta grafia, mas preservando nas
referéncias bibliograficas a grafia utilizada em cada edicdo, o que nos impedira de padronizar a grafia do nome
deste autor.
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Vigotski (1982) ndo nega que exista diferenca entre os individuos, que uns estejam mais
predispostos a algumas atividades do que outros, em razdo do fator fisico ou genético. Contudo,
ndo entende que essa diferenca seja determinante para a aprendizagem. Ele rejeita os modelos
baseados em pressupostos inatistas que determinam caracteristicas comportamentais universais
do ser humano, como, por exemplo, expressam as definicdes de comportamento por faixa etaria,
por entender que o homem ¢ um sujeito datado, atrelado as determinagdes de sua estrutura
bioldgica e de sua conjuntura histdrica. Discorda também da visdo ambientalista, pois, para ele, o
individuo ndo ¢ resultado de um determinismo cultural, ou seja, ndo ¢ um receptaculo vazio, um
ser passivo, que sé reage frente as pressoes do meio, € sim um sujeito que realiza uma atividade
organizadora na sua interacdo com o mundo, capaz, inclusive, de renovar a propria cultura.

Vigotski (1984) dd4 um lugar de destaque para as relagdes de desenvolvimento e
aprendizagem dentro de suas obras. Para ele a crianca inicia seu aprendizado muito antes de
chegar a escola, mas o aprendizado escolar vai introduzir elementos novos no seu
desenvolvimento. A aprendizagem ¢ um processo continuo e a educacdo ¢ caracterizada por
saltos qualitativos de um nivel de aprendizagem a outro, dai a importancia das relagdes sociais.

Dois tipos de desenvolvimento foram identificados: o desenvolvimento real que se refere
aquelas conquistas que ja sdo consolidadas na crianga, aquelas capacidades ou funcgdes que
realiza sozinha sem auxilio de outro individuo. Habitualmente costuma-se avaliar a crianca
somente neste nivel, ou seja, somente o que ela ja ¢ capaz de realizar. J4 o desenvolvimento
potencial se refere aquilo que a crianca pode realizar com auxilio de outro individuo. Neste caso
as experiéncias sao muito importantes, pois ele aprende através do didlogo, colaboracao e

imitacao.
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A distancia entre os dois niveis de desenvolvimentos chamamos de zona de
desenvolvimento potencial ou proximal, o periodo que a crianga fica utilizando um “apoio” até
que seja capaz de realizar determinada atividade sozinha. Por isso Vigotski afirma que “aquilo
que ¢ zona de desenvolvimento proximal hoje serd o nivel de desenvolvimento real amanha — ou
seja, aquilo que uma crianca pode fazer com assisténcia hoje, ela serd capaz de fazer sozinha
amanha.” (Pereira, 2008)

Isto posto, ndo se pode alijar o aprender de uma situacdo funcional dentro da propria

existéncia social. Como escreve Duarte (2001),

E por essa razio que a pedagogia historico-critica deve defender, de forma
radical, que o papel da escola consiste em socializar o saber objetivo historicamente
produzido. Nao se trata de defender uma educacao intelectualista nem de reduzir a luta
educacional a uma questdo de quantidade maior ou menor de contetidos escolares. A
questdo ¢ a de que, ao defender como tarefa central da escola a socializagdo do saber
historicamente produzido, a pedagogia histdrico-critica procura agudizar a contradi¢do da
sociedade contemporinea, que se apresenta como a sociedade do conhecimento e que,
entretanto, ao contrario do que ¢ apregoado, ndo cria as condigdes para uma real

socializacdo do saber. (p. 29).

O ato de brincar ¢ uma importante fonte de promog¢ao de desenvolvimento, sendo muito
valorizado na zona proximal, neste caso em especial as brincadeiras de “faz de conta”. Sendo

estas atividades utilizadas, em geral, na fase que as criancas aprendem a falar (ap6s os trés anos
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de idade), e sdo capazes de envolver-se numa situacdo imagindria. Através do imaginario a

crianga estabelece regras do cotidiano real.

Mesmo havendo uma significativa distancia entre o comportamento na vida real e
o comportamento no brinquedo, a atuagdo no mundo imaginario e o estabelecimento de
regras a serem seguidas criam uma zona de desenvolvimento proximal, na medida em

que impulsionam conceitos e processos em desenvolvimento. (Rego, 1994, p. 83).

Na avaliacao do jogo “Trilha da Prote¢ao” foi considerado importante revisar e descrever
a relagdo do ludico no processo de aprendizagem e do seu possivel papel no desenvolvimento da
autorregulagdo, citada no paragrafo anterior.

Num sentido mais amplo, o jogo, como toda a atividade prazerosa, ¢ descomprometida
com a realidade, e tem como objetivos caracteristicos e proprios que sdo atingidos e se encerram
com ela. Desta forma mais abrangente e mais leve, a palavra “jogo” aplica-se mais as criangas e
jovens. Além disso, exclui qualquer atividade profissional, com interesse e tensdo e por isso vai
além dos jogos competitivos e de regras, podendo contemplar outras atividades de mesma
caracteristica como: historias, dramatizacdes, cangoes, dangas e outras manifestagdes artisticas.

Para Rodrigues (2001 citado por Falkembach, 2010), "O jogo ¢ uma atividade rica e de
grande efeito que responde as necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida
social e representando, assim, importante contribuicio na aprendizagem." (p. 3).

A palavra jogo possui diversos conceitos. Segundo Fin (2006), a palavra jogo vem do

latim jocu, que significa “gracejo”, pois além do divertimento, o jogo envolve competi¢do entre
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os participantes, bem como regras que devem ser observadas por eles. Na Educacdo a palavra
jogo ¢ sinonima de estimulo ao crescimento cognitivo do aluno (Falkembach, 2010).

Nas criangas, a maioria das brincadeiras e joguetes surge espontanecamente, abaixo de
determinadas situacdes, muito progressivamente entre os 4 ¢ os 7 anos, ¢ de modo confuso. E
sobretudo durante o periodo dos sete anos que os jogos se desenvolvem sob a forma de jogos de
regras simples e complexas, diretamente ligadas a acdo e geralmente sustentadas por objetos e
acessorios bem definidos. Os jogos de regras, contrariamente aos outros procedimentos ludicos
que tém tendéncia para se atenuar, subsistem, podendo desenvolver-se nos adolescentes e nos
adultos, tomando uma forma mais elaborada. Eles se interessam mais por jogos de regras
complexas, mais independentes da agdo e baseados em raciocinios e combinagdes puramente
logicas, hipdteses, estratégias e dedugdes, tal como xadrez, bridge, jogos de estratégia
complexos, jogos esportivos complexos, etc. (Garon, 1998).

Segundo Smilansky (1968), os jogos apresentam niveis crescentes de complexidade

cognitiva. Sendo eles apresentados no quadrol:

Quadro 1.

Niveis de complexidade cognitiva dos jogos

- Jogo funcional: mais simples, geralmente para a primeira infancia, as vezes denominado de
jogo locomotor, consistindo na pratica repetida de movimentos musculares largos, como rolar

uma bola (Bjorklund, 2002);

- Jogo construtivo: geralmente com objetos ou materiais para se fazer coisas, como uma casa

de blocos ou um desenho com lapis de cor;

- Jogo dramatico: também chamado de faz de conta ou jogo de fantasia, envolve objetos,

acGes ou papéis imaginarios, baseia-se na funcdo simbodlica da mente. Envolve uma
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combinacdo de cognicdo, emocdo, linguagem, e comportamento sensério-motor. Fortalece a

posterior capacidade do pensamento abstrato (Bergen, 2002).

- Jogo com regras: mais evidente nos anos escolares, organizados com procedimentos

conhecidos e penalidades.

Fonte: (Smilansky, 1968)

Neste contexto, os jogos selecionados de acordo com as suas caracteristicas e aplicados
as faixas etarias respectivas, podem ser considerados como metodologias de ensino e como tal,
ferramentas para utilizacdo pedagogica.

O uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem serve como estimulo para o
desenvolvimento do aluno e faz com que ele aprenda o valor do grupo. Por meio do ludico, o
aluno realiza aprendizagem e torna-se um agente transformador encontrando uma forma de
representar o seu contexto. E o vinculo que une a vontade e o prazer durante a atividade
(Falkembach, 2010).

Portanto, o jogo pode ser educativo e ser desenvolvido com o objetivo de provocar uma
aprendizagem significativa, de estimular a constru¢do do conhecimento e, de possibilitar o
desenvolvimento de habilidades operatorias, ou seja, uma capacidade cognitiva que possibilita a
compreensdo e a intervencdo do aluno nos fendmenos sociais e culturais e o ajuda a construir
conexdes. (Falkembach, 2010)

Segundo Zacharias (2002), os jogos consistem em uma assimilagdo funcional, no
exercicio das acdes individuais ja aprendidas, um sentimento de prazer pela agdo ludica e
dominio sobre as acdes. O jogo de regras marca o enfraquecimento do jogo infantil e a
passagem ao jogo adulto, que ¢ a atividade ludica do ser socializado, possibilitando desencadear

os mecanismos cognitivos de equilibragdo e ¢ também um poderoso meio para favorecer o
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desenvolvimento e a aprendizagem dos alunos. Para ele, a importancia do jogo, esta na satisfacao
da necessidade da crianga quanto a assimilacdo da realidade a sua propria vontade. Essas
necessidades sdo geradas porque as criangas ndo compreendem o mundo dos adultos, as regras,
como por exemplo: hora de dormir, comer, tomar banho, ndo mexer em certos objetos, etc. Na
fase dos 11 e 12 anos as criangas constroem uma compreensao sofisticada das regras; ¢ a fase
dos jogos mentais, das hipoteses e do planejamento. O jogo tem uma relagdo estreita com a
constru¢do da inteligéncia e possui uma efetiva influéncia como instrumento incentivador e
motivador no processo de aprendizagem. Segundo o mesmo autor o desenvolvimento cognitivo
de uma crianga nao se deve so6 a acumulacao de informagoes recebidas, mas, ¢ decorrente de um
processo de elaboracgdo essencialmente baseado nas atividades da crianga. Ela ao interagir com o
ambiente desenvolve estruturas por meio de esquemas de acdo, ou seja, por meio de uma
sequéncia bem definida de acdes fisicas e mentais € o jogo ajuda nesse processo (Falkembach,
2010).

Os jogos sdo importantes instrumentos de desenvolvimento de criangas e jovens. Longe
de servirem apenas como fonte de diversdo, o que ja seria importante, eles propiciam situagdes
que podem ser exploradas de diversas maneiras educativas. Entdo, o jogo para a crianga constitui
um fim, ela participa com o objetivo de obter prazer. Para os adultos que desejam usar o jogo
com objetivos educacionais, este € visto como um meio, um veiculo capaz de levar até a crianca
uma mensagem educacional, assim, a sua tarefa ¢ escolher qual o jogo adequado, o veiculo
adequado, para transmitir a mensagem educacional desejada (Dohme, 2004).

Nao ¢ através da reflexdo ou do raciocinio l6gico que se consegue encontrar a resposta a
uma pergunta enigmatica. A resposta surge literalmente numa solugdo brusca — o desfazer dos

nés em que o interrogador tem preso o interrogado. O corolario disto € que dar a resposta correta



52

deixa impotente o primeiro. Em principio, ha apenas uma resposta para cada pergunta. Quando
se conhecem as regras do jogo ¢ possivel encontrar essa resposta. As regras sao de ordem
gramatical, poética ou ritualistica, conforme o caso. E preciso conhecer a linguagem secreta dos
iniciados e saber o significado de todos os simbolos, das diversas categorias de fendomenos. Se
for verificada a possibilidade de uma segunda resposta, de acordo com as regras ¢ na qual o
interrogador ndo tenha pensado, este ultimo ficard em m4 situagdo, apanhado em sua propria
armadilha. De outro lado, ¢ possivel uma coisa ser figurativamente representada de tantas
maneiras que pode ser dissimulada num grande nimero de enigmas (Huizinga, 2000).

O jogo ndo ¢ sendo uma forma, um continente necessario tendo em vista os interesses
espontaneos da crianga; porém nao tem valor pedagdgico em si mesmo. Tal valor estd
estritamente ligado ao que passa ou nao pelo jogo. Ao pedagogo cabe fornecer um conteudo,
dando-lhe a forma de um jogo, ou selecionar entre os jogos disponiveis na cultura ludica infantil
aqueles cujo conteudo corresponde a objetivos pedagdgicos identificaveis (Brougére, 1998).

Fazem parte trés momentos que alicercam o interdisciplinar dos sujeitos envolvidos: o
faz-de-conta, que ¢ o momento de énfase a imaginagao, vivenciando ideias por meio da literatura
infantil. Dramatizar, contar, viver e elaborar histérias criando seu espago-ludico por meio do
livro de pano. No momento dois, énfase ao brinquedo, do brincar com outras pessoas e, do
brincar em grupo. No brincar com outras pessoas a crianga aprende a viver socialmente,
respeitando regras, cumprindo normas, esperando a sua vez e interagindo de uma forma mais
organizada. No grupo, aprende a partilhar e a fazer um movimento rotativo tdo importante para a
socializagdao e o didlogo. No terceiro momento, o brincar, o jogar € o aprender no movimento
multidimensional: informagdo conceitual, comunicagdo, troca e parceria, interface tedrico-pratica

(Rojas , 2000).
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O aluno deve conseguir, sem maiores dificuldades, entender o funcionamento do jogo, os
comandos mais elementares e as opgdes de navegacdo podendo se orientar rapidamente. Todas
as opgoes precisam levar para algum lugar (Falkembach, 2010).

Para Bruner (1978), o jogo ao ocorrer em situacdoes sem pressdo, em atmosfera de
familiaridade, seguranca emocional e auséncia de tensdao ou perigo, proporciona condi¢des para a
aprendizagem das normas sociais em menor risco. A conduta lidica oferece oportunidades para
experimentar comportamentos que, em situacdes normais, jamais seriam tentados por medo de
erro ou puni¢do. Ao brincar interativamente com os adultos, a crianga comega a alterar o curso
da brincadeira pelo prazer que dela emana, desenvolvendo entdo a competéncia de recriar
situacdes, em uma conduta criativa. Tais brincadeiras contribuem para o desenvolvimento
cognitivo. Brincando, a crianga vai além da situagdo na busca por solugdes, pela auséncia de
avaliacdo ou punicao. Bruner (1978) entende que a crianga aprende a solucionar problemas e que
o brincar contribui para esse processo.

E importante pensar no jogo educativo como um recurso auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem, pois eles sdo atividades ludicas que possuem objetivos pedagdgicos para o
desenvolvimento do raciocinio. Os jogos educacionais devem explorar a possibilidade de
combinar entretenimento com educagdo. Para tanto, ¢ necessario destacar alguns elementos que

caracterizam os diversos tipos de jogos, como:

a capacidade de absorver o aluno de maneira intensa e total;

0 envolvimento emocional, pois 0s jogos tém a capacidade de envolver
emocionalmente o participante;
e 0Sjogos promovem uma atmosfera de espontaneidade e criatividade;

e alimitacdo de tempo imposta pelo jogo determina um carater dindmico do jogo;
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e possibilita a repeticdo (ser utilizado vérias vezes, duravel);

e 0 limite do espaco, qualquer que seja o cenario, funciona como um mundo
temporario e fantastico;

e a existéncia de regras determina o comportamento dos jogadores e isso auxilia 0
processo de integracao social das criancas;

e 0 estimulo a imaginacdo, a autoafirmacéo e a autonomia. (Falkembach, 2010)

Quando da avaliacdo por metodologia especifica, estas foram algumas das carateristicas
avaliadas no jogo “Trilha da Protecdo”, com o intuito de classifica-lo ou ndo apenas como objeto
de aprendizagem, além de outras caracteristicas especificas e peculiares a metodologia de andlise

usada neste trabalho.
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2 JUSTIFICATIVA E OBJETIVO

Considerando a violéncia sexual como um problema de saude publica no Brasil e no
mundo (OMS, 2005) e o tema educagdo sexual/prevencdo de violéncia sexual um tema de
notoria dificuldade de abordagem pelos adultos de maneira geral, além da escassez de materiais
de auxilio pedagogico para a referida temaética, a andlise e estudo do jogo “Trilha da Protecdo” ¢
objeto de interesse no presente estudo.

Isto posto, o objetivo precipuo deste estudo ¢ o de avaliar se o jogo “Trilha da Protecao”
pode ser considerado um objeto de aprendizagem para criangas no ensino fundamental (de 6-12
anos) na tematica da violéncia sexual contra a infincia de acordo com a metodologia Learning
Object Review Instrument 1.5 (LORI)

Além disso, descrever o processo de elaboragcdo e as caracteristicas principais do jogo
Trilha da Protecdo. Isto ¢, detectar e descrever se hd possibilidade de melhorias, do ponto de
vista de um objeto de aprendizagem.

Também identificar sua pertinéncia como parte integrante de um arsenal pedagdgico para
o enfrentamento da violéncia sexual infantil e diminuicdo da vulnerabilidade de criangas e

adolescentes.
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3METODO LORI 1.5

3.1 Tipo de estudo

Método (do grego methodos; met'hodos) significa, literalmente, “caminho para chegar a
um fim”. E, portanto, o caminho em dire¢do a um objetivo; metodologia é o estudo do método,
ou seja, ¢ o corpo de regras e procedimentos estabelecidos para realizar uma pesquisa; cientifica
deriva de ciéncia, a qual compreende o conjunto de conhecimentos precisos e metodicamente
ordenados em relacao a determinado dominio do saber.

Metodologia cientifica ¢ o estudo sistematico e logico dos métodos empregados nas
ciéncias, seus fundamentos, sua validade e sua relacdo com as teorias cientificas. Em geral, o
método cientifico compreende basicamente um conjunto de dados iniciais € um sistema de
operagdes ordenadas adequado para a formulacdo de conclusdes, de acordo com certos objetivos
predeterminados.

A atividade preponderante da metodologia ¢ a pesquisa. O conhecimento humano
caracteriza-se pela relagdao estabelecida entre o sujeito € o objeto, podendo-se dizer que esta ¢
uma relagdo de apropriagao. A complexidade do objeto a ser conhecido determina o nivel de
abrangéncia da apropriagdo. Assim, a apreensdo simples da realidade cotidiana ¢ um
conhecimento popular ou empirico, enquanto o estudo aprofundado e metddico da realidade
enquadra-se no conhecimento cientifico. O questionamento do mundo ¢ do homem quanto a
origem, liberdade ou destino, remete ao conhecimento filoséfico (Tartuce, 2006).

Para Fonseca (2002), methodos significa organizacdo, e logos, estudo sistematico,

pesquisa, investigacdo; ou seja, metodologia ¢ o estudo da organizagdo, dos caminhos a serem
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percorridos, para se realizar uma pesquisa ou um estudo, ou para se fazer ciéncia.
Etimologicamente, significa o estudo dos caminhos, dos instrumentos utilizados para fazer uma
pesquisa cientifica.

E importante salientar a diferenca entre metodologia ¢ métodos. A metodologia se
interessa pela validade do caminho escolhido para se chegar ao fim proposto pela pesquisa;
portanto, nao deve ser confundida com o contetudo (teoria) nem com os procedimentos (métodos
e técnicas). Dessa forma, a metodologia vai além da descri¢do dos procedimentos (métodos e
técnicas a serem utilizados na pesquisa), indicando a escolha tedrica realizada pelo pesquisador
para abordar o objeto de estudo.

No entanto, embora ndo sejam a mesma coisa, teoria ¢ método sdo dois termos
inseparaveis, “devendo ser tratados de maneira integrada e apropriada quando se escolhe um
tema, um objeto, ou um problema de investiga¢dao” (Minayo, 2007).

A metodologia de ensino € uma expressao que teve a tendéncia de substituir a expressao
"didatica", que ganhou uma conotacdo pejorativa por causa do carater formal e abstrato dos seus
esquemas que nao estdo bem inseridos em uma ideal agdo pedagdgica. Assim, a metodologia de
ensino ¢ a parte da pedagogia que se ocupa diretamente da organizacdo da aprendizagem dos
alunos e do seu controle.

Ao se analisar o jogo Trilha da Protecdo, a tentativa de detectar a eficacia de um objeto
ludico como ferramenta pedagdgica € tarefa peculiar, tendo-se em vista a tematica da violéncia
sexual abordada por ele.

Embora se tenha indicios de que os jogos educacionais possam ser ferramentas capazes

de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, e que esse tipo de recurso comega a atrair a
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atengdo de professores e alunos, muitas vezes nao se conhece direito o grau de contribui¢do que
determinados jogos educacionais podem trazer (Akilli, 2007).

Atualmente, a avaliagdo dos jogos educacionais geralmente ¢ limitada e, por vezes,
inexistente (Connolly, Stansfield & Hainey, 2007). Hays (2005) comenta que em muitos casos a
decisdo em se utilizar jogos educacionais ¢ baseada em suposi¢des de seus beneficios, ao invés
de ser fundamentada em avaliacdes mais formais e concretas.

Até o momento houve poucas tentativas de se desenvolver modelos para auxiliarem as
avaliagdes destes materiais educacionais (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004). A inexisténcia de um
modelo que facilite a avaliagdo de jogos educacionais faz com que existam poucos dados para
comprovar ou ndo os beneficios desses artefatos (Freitas & Oliver, 20006).

A avaliacdo de material pedagdgico ¢ uma atividade reconhecida como essencial no
processo de ensino e aprendizagem, pois ¢ preciso avaliar se um produto educacional consegue
cumprir aquilo que foi planejado para ele (Montilva, Barrios & Sandia, 2002). Isto ¢ importante
porque mesmo 0s designers instrucionais experientes ndo desenvolvem materiais perfeitos, que
na pratica podem ndo funcionar da maneira que foram planejados (Morrison, Ross & Kemp,

2003. Padron, Diaz e Aedo (2007) ressaltam que a avaliacdo subsidia os desenvolvedores com

o~

informagdes sobre a utilidade do material. Mas apesar de sua importincia, a avaliagdo

O~

negligenciada na criagdo de muitos materiais didaticos (Padrén, Diaz & Aedo, 2007). Isto
preocupante porque o pouco uso de avaliagdo no projeto de materiais educacionais pode fazer
com que ndo se perceba os problemas, dando uma falsa impressao de sucesso (Romiszowski,
2004).

Como visto nos itens anteriores, diante do panorama da grande prevaléncia da violéncia

sexual atingindo boa parte das criangas e adolescentes, no Brasil ¢ no mundo, o estudo de uma
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ferramenta que se proponha a aumentar as habilidades e estratégias para o enfrentamento da
violéncia sexual e a sua correspondente corroboracdo através do crivo de uma analise objetiva e
metddica € de relevancia. A abordagem ludica no aprendizado, através do jogo ja € matéria de
extensa literatura e sua utilizagdo adequada ird permitir melhor compreensdo e apreensao dos
conteudos transmitidos as criangas, basta detectar se as mesmas tecnologias utilizadas em outros
campos do conhecimento humano podem ser transportadas para o ensino das estratégias de
enfrentamento da violéncia sexual na infancia.

Foi realizada extensa revisao bibliografica nacional e internacional a fim de se localizar
um método ja estabelecido e ratificado pela comunidade académica que preenchesse alguns dos
varios critérios descritos acima. Estudiosos em outras areas da educacdo (matematica, fisica,
quimica) encontraram seus métodos, porém devido o tema do jogo ser a violéncia sexual infanto-
juvenil, ndo se encontrou estudo que apresentasse a metodologia especifica necessaria a esta
pesquisa. Portanto este autor optou por valer-se do sistema de avaliagdio LORI 1.5 (Nesbit,
Belfer, & Leacock, 2016), por apresentar facilidade de adaptagdo a este estudo e possibilidade de
reproducdo por outros autores para comparagao e critica futura dos resultados.

Tendo como intento o enriquecimento e corroboragdo da avaliacdo do jogo Trilha da
Protecdo, foram convidados 2 outros especialistas em sexualidade humana, que mesmo nao
trabalhando diretamente com o tema da violéncia sexual infanto-juvenil, puderam contribuir com
suas percepgoes, principalmente ao se compararem as respostas dadas através do sistema LORI
1.5, ampliando a avaliag@o e fazendo a mais imparcial.

Para isto foi enviado um questionario para que as colaboradoras respondessem por e-

mail. Foi utilizada a plataforma do Google Questionare como exemplificado na figura abaixo:
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Figura 4. Questiondrio enviado para as especialistas.
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As respostas automaticamente retornam também por correio eletronico e foram colocadas

ipsis literis no capitulo dos resultados.
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Para melhor conhecimento do leitor, segue uma descrigdo dos colaboradores
participantes.

A especialista doravante denominada de ntimero 1 ¢ Dhilma Lucy Freitas.

Ela possui graduagao em Pedagogia, Especializagdo em Educagao Sexual e Mestrado em
Educacao e Cultura, tendo sido cursados na Universidade do Estado de Santa Catarina. Concluiu
o doutorado em Tecnologias da Informacao e Comunica¢do e Educagdo no Instituto de Educagdo
da Universidade de Lisboa, com pesquisa e estudos na area de educagdo sexual, formacdo de
professores/as e Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. Atuou como coordenadora
pedagbgica no Colégio Coracdo de Jesus, onde desenvolveu também um projeto de educagdo
sexual com jovens. Trabalhou como professora da disciplina de Educagdo e Sexualidade no
Centro de Educagdo a Distdncia na UDESC. Tem experiéncia na area de Educagdo, com énfase
em Educacdo Sexual e formacdo de professores (as), atuando principalmente nos seguintes
temas: educagdo sexual na escola, educagdo sexual e formagdao de professores(as), educacao
sexual e adolescéncia, educacdo sexual e infancia. Atualmente, trabalha no Espaco de Formagao
em Educacdo Sexual - EducaSex (educasex.com.br) com formagao continuada de professores(as)
e educacdo sexual e desenvolve projetos envolvendo as Tecnologias de Instru¢do e Comunicacgao
e a formacgdo de professores(as) em educacdo sexual e ¢ membro dos Grupos de pesquisa
LabeEduSex e Educasex e Geisext.

A especialista doravante denominada de nimero 2 ¢ Vania Beliz, psicologa e escritora
portuguesa da cidade de Beja, com mestrado em sexologia e atualmente fazendo doutoramento.
E uma das referéncias portuguesas sobre o tema sexualidade humana, tendo inumeros artigos
publicados em revistas indexadas e correntes do seu pais. Até 2015 era responsavel por um

programa de televisao nacional que tratava do tema sexo entre outros.
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A escolha destas especialistas, se deveu particularmente porque trabalham em areas
diferentes ligadas a sexualidade humana e vém de situagdes geograficas e sociais diversas. Do
ponto de vista da aplicagdo da ferramenta LORI 1.5, utilizadores diferentes deverdo obter
resultados semelhantes para o0 mesmo objeto de aprendizagem, devido a caracteristica objetiva de
analise do sistema.

Foi realizada uma entrevista presencial, com uma das autoras para a obten¢do de detalhes
na confecgdo e elaboracdo do jogo. As anotacdes realizadas foram adaptadas ao melhor fluxo de
escrita do trabalho e as informagdes inseridas oportunamente.

Para o suporte bibliografico também foi realizada uma revisao da literatura cientifica por
meio do Index da biblioteca da UNESP/Campus Araraquara ¢ as formas mais adequadas e
recomendadas para constru¢ao de recursos visuais.

Isto posto, este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualiquantitativo do tipo
documental. Considera-se uma pesquisa qualitativa porque, segundo Bogdan e Biklen (1994), os
dados recolhidos sdo em forma de palavras, além disso, os resultados escritos da investigacdao
contém citagdes feitas com base nos dados, sendo que estes incluem transcri¢cdes e visam analisar
os dados em toda a sua riqueza.

As caracteristicas dos resultados serdo trazidas no capitulo da discussdo e os pros e contra

da escolha do sistema LORI 1.5 serdo entdo levantados mais pormenorizadamente a seguir.
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3.2 O sistema LORI 1.5

O Learning Object Review Instrument (LORI 1.5) ¢ uma ferramenta para promover a
classificacdo critica dos avaliadores; desenvolvida pela e-Learning Research and Assessment
Network (Nesbit J. C., 2004).

A proposta da metodologia LORI 1.5 ¢ ajudar educadores (ou usudrios) a selecionar
objetos de aprendizagem (OA) de qualidade e adequados a tarefa ou proposta para o qual foram
elaborados, conforme estd descrito na introdu¢ao do seu manual. Também serve para comparar
OA entre si, de acordo com a semelhanca de formatos e propositos.

A defini¢do de um Objeto de Aprendizagem, utilizada pelo LORI 1.5, ¢ a de uma fonte
de informagdo ou uma tecnologia interativa (imagem, um texto, uma simulagdo interativa ou
uma plataforma de curso) que foi criada para ser usado inumeras vezes, por varios usuarios,
maximizando os custos de produ¢do e aumentando sua possibilidade de aproveitamento.

No Canada, o LORI 1.5 ¢ usado para o aprimoramento de ferramentas de aprendizagem
na Universidade de Athabasca e na de Simon Fraser. Nos Estados Unidos da América, foi
adotado como método de avaliagdo de instrumentos educacionais pelo Conselho Regional de
Educagdo do Sul, um aglomerado de 16 estados americanos e seus representantes da educagao
(Southern Regional Education Board, 2005).

Esta abordagem heuristica ndo ¢ nova nem original e ja esta bem estabelecida (Nielsen,
1994). Alguns autores podem associar os OA com os comumente encontrados “tutoriais on-/ine”,
mas esta defini¢cdo abrange muito mais. Os OA podem ser baseados em textos, aulas, palestras,

em conjunto com animagdes ou videos. Exemplos disso sdo os videos institucionais, jogos,
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blogs, apresentagdes em PowerPoint, acrescidos de narracdo, tutoriais, podcasts, questionarios
de resposta rapida on-line, fotos, etc. (Mestre, 2011)

O LORI 1.5 pode ser utilizado tanto para avaliagdes individuais como para multiplos
avaliadores (Nesbit J. C., 2002). Os resultados devem ser apresentados como uma série de
classificagdes em escala, uma para cada item e posteriormente com uma avaliacdo geral da
média dos itens encontrados.

A avaliacdo LORI 1.5 (Nesbit J. C., 2002) é composta por 9 itens, descritos a seguir:

* Qualidade do Conteudo: Veracidade e apresentagdo equilibrada das ideias com
nivel apropriado de detalhes, enfatizando os pontos chaves e significantes;

* Alinhamento do Objetivo da Aprendizagem: Alinhamento entre as metas de
aprendizagem, atividades, avaliacdes e caracteristicas dos alunos;

* Devolutiva e Adaptacdo: Conteudo adaptavel e com devolutiva de acordo com as
caracteristicas especificas do aluno;

* Motivagao: Capacidade de motivar o interesse de um publico-alvo;

+ [Estilo da Apresentacdo: Referente a informacgdo visual, graficos, tabelas,
animacao, entre outros;

» Usabilidade: Facilidade de compreensdo, previsibilidade da interagcdo do usuario,
e qualidade dos recursos de ajuda da interagao;

* Acessibilidade: Facilidade do acesso independente de plataforma;

* Reusabilidade: Habilidade para usar em diferentes contextos de aprendizagem e
com alunos de diferentes origens;

* Aderéncia a Padroes: Adesdo as normas e especificagdes internacionais.
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A utilidade do LORI 1.5 ja foi examinada e validada por varios estudos (Leacock, 2004;
Li, 2004; Richards & Nesbit, 2004). Estes estudos demonstraram que o LORI 1.5 é muito util no
modelo colaborativo, isto €, com véarios avaliadores para o mesmo OA, e quando usado no
ambiente educacional é tomado como uma excelente ferramenta de avaliagdo instrucional e na
aquisicao de habilidades de discernimento para os OA.

O tempo requerido para se usar alguns dos mais sofisticados e detalhados sistemas de
avaliacdo é a principal barreira para sua corrente utilizacdo (Jones, 1999). LORI 1.5 se apresenta
como uma ferramenta pragmatica, balanceada entre a profundidade de avaliacdo necesséaria e o
tempo a ser gasto para tal. (Leacock, 2007)

Além disso, comparado com outros instrumentos avaliativos que se apresentam mais
detalhados e criteriosos, o LORI 1.5 ¢ relativamente caracterizado por uma estrutura mais aberta
que favorece as avaliacdes colaborativas, as discussdes e argumentacdes do objeto de
aprendizagem. Esta ¢ uma importante caracteristica para o crescimento do compartilhamento de
conhecimento entre outros estudiosos e desenvolvedores de objetos de aprendizagem.

Os métodos usados para garantir a qualidade dos métodos de ensino ou aprendizagem
estdo em evolugdo e mudando. O tradicional tempo dedicado ao trabalho intensivo de analise e
leitura de minucias, como as revisdes pré-publicagdo de grupos de especialistas, estdo sendo
substituidos por tecnologias e plataformas que permitam aos individuos compartilharem seus
trabalhos diretamente com o publico alvo e recebam suas percepcdes e avaliagdes quase que
instantaneamente. Como toda nova pratica social, novos desenvolvimentos trazem novos
padrdes, convengdes e também tradi¢des. Leacock (2007) acredita que a abordagem heuristica,
semelhante a utilizada pelo LORI 1.5, para a avaliacdes e o controle de qualidade estd se

enraizando como uma parte importante desta nova tradicao.
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Hé ainda outros sistemas, como o Learning Object Evaluation Instrument (LOEI), que foi
desenvolvido para avaliar qual o nivel escolar determinado objeto de aprendizagem seria melhor
apropriado para se utilizar, entretanto ndo se encaixaria na proposta deste estudo que ¢ a de
avaliar o jogo Trilha da Protegdo como ferramenta pedagogica que possa ser utilizada também
fora do ambiente escolar tradicional.

Para o entendimento apropriado do leitor, uma descrigdo pormenorizada e um exemplo de
avaliacdo pelo sistema LORI 1.5 seguira.

A leitura dos resultados ¢ simplificada pela utilizagdo de uma escala de 1 a 5 e para a
leitura das pontuagdes, quanto maior o numero, melhor e mais adequado serd o objeto de

aprendizagem para o item avaliado pelo utilizador.

Quadro 2.

Esquema de pontuacdo decrescente conforme a avaliagéo.

PONTUACAO

5 4 3 2 1

v

Quando o avaliador entende a auséncia de caracteristicas ou deficiéncias em determinado
item, ha a possibilidade de notagdo intermediaria (2 a 4), entre as notas maxima (5 — atende

completamente o item) e minima (1 — ndo atende em nada o item).
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3.2.1 Exemplo da andlise de um OA pelo sistema LORI 1.5

Com o intuito de melhor explicar a sistematica de avaliagdo utilizada neste estudo, sdo
descritos os procedimentos orientados no manual do sistema LORI 1.5. O exemplo de OA
descrito a seguir ¢ exatamente o mesmo encontrado no manual do LORI 1.5 e foram aqui
traduzidos pelo autor deste estudo.

O manual de utilizagdo do LORI 1.5 (Nesbit, Belfer, & Leacock, 2016) toma como objeto
de andlise uma suposta animacao de computador sobre o funcionamento da circulagdo sanguinea
humana e suas inumeras carateristicas e detalhes. Ao se analisar esta suposta animagao, o
avaliador imaginario imputa notas (1 a 5) e no item que ha a deficiéncia de alguma informagao
ou problema na apresenta¢do do contetdo, ha a descricdo do supostamente encontrado, a titulo
de exemplo. Ao final, faz-se o somatorio dos pontos imputados e calcula-se uma porcentagem da
pontuagdo maxima (isto €, 45) e o valor corresponderd a proximidade que o objeto analisado esta
de ser considerado um Objeto de Aprendizagem ideal, assim como os pontos passiveis de
melhoria.

A seguir o quadro 3 que traz um exemplo sobre o sistema de avaliagdo LORI 1.5. O OA

em analise ¢ uma animacao sobre a circula¢do sanguinea humana.



Quadro 3.
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Explicacdo e graduacédo dos itens do sistema LORI 1.5 segundo uma suposta animacao de

sobre a circulagdo sanguinea humana.

1. Qualidade do Contelido

Veracidade e apresentacdo equilibrada das ideias com nivel apropriado de detalhes, enfatizando os pontos chaves

e significantes

MAXIMA SE:

MINIMA SE:

O conteldo é livre de erros. Apresentado sem vieses ou
omissdes que poderiam confundir o aprendizado. As
informagdes tém suporte por evidéncias ou argumento
I6gico. O foco esta nos pontos principais e enfatiza as
ideias mais significantes com um excelente nivel de
detalhes. As diferengas culturais e étnicas foram levadas
em consideracdo e estdo representadas de maneira
equilibrada e com sensibilidade.

Presenca de um destes itens, que deixa 0 objeto de
aprendizagem sem utilidade:

« 0 conteudo ¢ incorreto;

* 0 conteudo ¢ apresentado com vieses ou omissoes;

* o nivel de detalhes ndo ¢ apropriado;

* 0 foco da apresentacdo ndo estd nas ideias principais
nem as enfatiza;

« diferengas culturas e étnicas ndo foram consideradas
e representadas em equilibrio.

Exemplo: uma animagdo da circulagcdo cardiaca esta correta, mas faltaram importantes
informacoes que podem confundir o aprendizado. H& o fluxo de sangue indo do atrio direito
para o ventriculo esquerdo; e do atrio esquerdo para o ventriculo esquerdo, mas ndo ha a
demonstracéo do sangue saindo do ventriculo direito e indo para os pulmdes e respectivamente
dos pulm®es para o atrio esquerdo. Alguns estudantes podem ser levados a crer que o sangue
passa direto do ventriculo direito para o atrio esquerdo, sem passar para 0s pulmdes.

NOTA

2. Alinhamento do Objetivo da Aprendizagem

Alinhamento entre as metas de aprendizagem, atividades, avaliagdes e caracteristicas dos alunos.

MAXIMA SE:

MINIMA SE:
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Objetivos de aprendizagem sdo evidentes. Ele esta dentro
do conteddo acessado pelo aluno ou nos anexos
disponiveis. E apropriado para os estudantes pretendidos.
As atividades de aprendizagem, conteldos e avaliages
fornecidas pelo objeto se alinham com os objetivos
propostos. O objeto de aprendizagem é suficiente por si
s6 para habilitar os alunos a alcancar os objetivos de
aprendizagem.

Presenca de um destes itens, que deixa o objeto de
aprendizagem sem utilidade:

* nenhum objetivo de aprendizagem esta evidente;

* as atividades para o acesso ao aprendizado estdo em
discordancia com o objetivo da aprendizagem

* 0s objetivos de aprendizagem ndo sdo apropriados
para o grupo alvo de estudantes.

Exemplo: em uma animacdo do funcionamento do coracdo, 7 de 10 questGes em um pos-teste
correspondem ao funcionamento de bombeamento. Para o grupo alvo de estudantes, seria pouco

provavel responder corretamente 3 destas questes apenas pelas informagdes apresentadas, mesmo NOTA
que as instrugdes indiquem que nenhuma outra fonte de informagao ou conhecimento prévio sejam 2

Necessarios.

3. Devolutiva e Adaptagdo

Conteldo adaptavel e com devolutiva de acordo com as caracteristicas especificas do aluno.

MAXIMA SE:

MINIMA SE:

O objeto de aprendizagem tem a possibilidade de (a)
ajustar a mensagem instrucional ou a atividade de acordo
com necessidades especificas ou outras caracteristicas
préprias do aluno ou (b) construir junto com o aluno o
fenébmeno do aprendizado baseado em suas préprias
respostas. O objeto de aprendizado se ajusta aos tipos de
resposta de tipos ou perfis de alunos.

O objeto de aprendizagem pode mostrar interatividade
ou selecdo de informacgéo durante sua utilizagdo, mas:

* ndo apresente resposta em relagdo a qualidade da
resposta do aluno;

* ndo mantém um registro das respostas pelo ou do
estilo de aprendizagem do aluno, adaptando-as para as
seguintes apresentacdes de conteldo;

* ndo ha ferramentas que se adaptem em fungdo das
respostas do aluno.

Exemplo: Um objeto de aprendizagem sobre o bombeamento do coracéo apresenta o feedback, mas
nao se ajusta ao perfil de aluno. Apds responder as perguntas de um questionario, o objeto de
aprendizagem indica se as respostas estavam certas ou erradas. Se foi errada, automaticamente
indica a versdo correta e ao término, oferece a pontuacao total. Ainda que as respostas do aluno ndao
sejam de utilidade para a proxima se¢do, seguem sendo de utilidade parcial.

NOTA

4. Motivacao

Capacidade de motivar o interesse de um publico-alvo.

MAXIMA SE:

MINIMA SE:
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7

O objeto de aprendizagem é altamente motivador, o
conteddo é relevante na vida, para objetivos pessoais e
interesses do aluno.

O objeto oferece situacbes baseadas na realidade, com
multimidia, com interatividade, humor, drama ou
caminhos através de jogos que estimulem o interesse do
aluno. E mais provavel que o aluno demonstre interesse
pelo tema da aprendizagem depois de ter trabalhado com
0 objeto.

O objeto ndo é util (ou é limitada) devido a uma das
situacBes seguintes:

¢ 0 contetido ndo é relevante na vida do aluno;

* as atividades sdo muito ficeis ou muito dificeis para
o despertar o interesse do aluno;

* as caracteristicas do objeto que supdem captar o
interesse do aluno sdo distracdes que vao prejudicar o
aprendizado pelo desvio da concentracéo;

* 0 objeto ¢ monotono, ndo apresenta surpresas ou
novidades durante o uso;

* a interagdo do aluno com o objeto ndo apresenta
consequéncias interessantes.

Exemplo: uma animagdo multimidia da anatomia do coragdo acompanhada de uma narragédo. O
objeto de aprendizagem inclui um questionario baseado nos contetidos, mas a animagao nao inclui
nenhuma atividade que requeira interacdo do aluno. Ndo ha como controlar ou interagir com a

NOTA

animacdo. E provavel que o aluno ndo apresente variagdes no seu interesse pelo tema depois de 2

trabalhar com o objeto de aprendizagem. Apesar das limitacGes motivacionais, o objeto pode ser de

utilidade para o aluno.

5. Estilo da Apresentacao

Referente a informacéo visual, gréaficos, tabelas, animagéo, entre outros.

MAXIMA SE:

MINIMA SE:

A qualidade da producdo e a arte da informacdo
permitem ao aluno aprender de maneira eficiente. A
estrutura visual propicia a efetiva identificacdo dos
elementos presentes nos graficos e figuras. O texto é
legivel. H& descricdo e ordenacdo para as informacbes
(gréaficos e figuras). As animagdes ou videos incluem
narracdes e/ou legendas. Os paragrafos dos textos estdo
encabecados por titulos significativos. A escrita é clara,
concisa e sem erros. As cores, as mdsicas e a arte tem
boa estética e ndo interferem com os objetos de
aprendizagem.

A arte da informagdo, sua estética e qualidade de
producdo sdo pobres. O objeto de aprendizagem
poderia ser considerado sem valor devido a:

» a fonte ou o0 tamanho dos caracteres escritos reduzem
notadamente a velocidade de leitura;

* certa informagdo necessaria para a compreensdo do
objeto de aprendizagem esta ilegivel.

* a qualidade do audio ou video ¢é insuficiente para a
aprendizagem;

e a escolha das cores, das imagens ou dos sons
interferem com os objetos de aprendizagem;

* a arte das informagdes apresentadas provoca um
esforco desnecessario para o seu processamento.

* ndo ha titulos explicativos suficientes ou ndo trazem
as informacgdes necessarias para o aluno.

Exemplo: o bombeamento do coracgédo € descrito claramente em um texto colocado lateralmente a
animacdo, mas € dificil para o aluno relacionar os distintos momentos da animagdo com oS

NOTA

respectivos textos que a descrevem (falta sincronia). Apesar falha, o objeto de aprendizagem pode 3

ainda ser util para o aluno.
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6. Usabilidade

Facilidade de compreensdo, previsibilidade da interacdo do usuario e qualidade dos recursos de ajuda na interagéo.

MAXIMA SE:

MINIMA SE:

A arte da interface para o usuério traz implicitamente ao
aluno como interagir como objetos. As instrucdes de uso
sdo claras. A utilizagdo do objeto é facil, intuitiva e agil.
O comportamento da interface é consistente e previsivel
para o aluno.

O objeto de aprendizagem possui uma das seguintes
caracteristicas:

* ndo ha possibilidade de interatividade, apenas texto
e/ou imagens estaticas;

« varias partes do objeto ndo funcionam ou nao se
aplicam ao aprendizado;

« 0 funcionamento da interface ndo ¢ intuitivo nem ha
instrucoes;

« 0 funcionamento da interface é inconsistente e
imprevisivel.

Exemplo: a interface para uma animagdo sobre o funcionamento do coracdo é utilizavel, mas
poderia ser otimizada com a melhora da arte/desenho e das instruges. A animacéo tem legendas
que aparecem somente quando o aluno passa o cursor sobre a legenda do coracao. E dificil detectar
quais partes estdo legendadas sem colocar o cursor sobre a animacgdo inteira. Apesar deste

NOTA

7. Acessibilidade

Facilidade do acesso independente de plataforma

MAXIMA SE:

MINIMA SE:

O objeto de aprendizagem ¢é acessivel utilizando
dispositivos de assisténcia para alunos com deficiéncias
sensoriais e/ou motoras. O objeto pode ser acessado por
dispositivos mdveis (smartphones, tablets, etc.).

O objeto de aprendizagem néo ¢ utilizavel por alunos
deficientes pelas seguintes razdes:

* 0s videos ndo tém legendas;

* ndo ha transcri¢des das agdes ou textos para arquivos
de &udio:

o faltam descrigdes nas imagens para leitura ou
narracéo externa;

» a compreensdo dos gréficos requer que o aluno possa
perceber as cores.

Exemplo: o objeto de aprendizagem tem uma pagina HTML com uma animagédo do funcionamento do
coracdo que proporciona legenda para a locucdo externa (de um professor) assim como uma
descrigdo complementar sobre o que esta ocorrendo na acdo. No entanto, o objeto falha em mostrar
0s varios itens em textos separados para melhor entendimento do que esta representando cada parte

em relacdo ao todo.

NOTA
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1. Reusabilidade

Habilidade para usar em diferentes contextos de aprendizagem e com alunos de diferentes origens.

MAXIMA SE:

MINIMA SE:

O objeto de aprendizagem € um recurso em si mesmo
que pode ser transferido imediatamente a outra atividade
ja estabelecida, com possibilidade de integrar-se ao um
novo desenho ou cenario de aprendizagem. Funciona
eficazmente com varios tipos de alunos, adaptando seu
conteddo pela adicdo de conteddo adicionais como
glossarios, sumarios ou outros temas.

O objeto de aprendizagem se caracteriza por um ou

mais dos seguintes pontos:

* ¢ especifico para o modulo, curso ou docente para o

qual foi criado;

* seu uso depende completamente de recursos de

aprendizagem especificos e externos;

» somente pode ser utilizado por um pequeno grupo de
alunos com alto nivel de conhecimento prévio ou

especifico.

Exemplo: o objeto de aprendizagem contém um video mostrando a atuacdo de um desfibrilador
cardiaco que foi idealizado para um curso de paramédicos. Ele pode ser utilizado sem problemas por
varios alunos sem incongruéncia com outros elementos do curso, no entanto o video contém uma
quantidade de termos técnicos utilizados apenas por paramédicos, prejudicando o acompanhamento

de outros grupos profissionais que o utilizem.

NOTA

2. Aderéncia a padroes

Adesdo as normas e especificagdes internacionais.

MAXIMA SE:

MINIMA SE:

O objeto de aprendizagem cumpre as diretrizes e padrfes
internacionais mais conhecidos. A material de referéncia
para dar suporte ao tema trabalhado. As referéncias estdo
de acordo com a literatura atual e 0s consensos
relacionados & tematica a ser trabalhada. Estas
referéncias estdo disponiveis para consulta em conjunto
ao objeto de aprendizagem para consulta e conferencia.

O objeto de aprendizagem ndo se ajusta a nenhum dos
padrdes ou consensos internacionais de relevancia:
e ndo ha fornecimento de metadados ou ndo ha

padronizacdo simples e regular;

» falha no cumprimento de exigéncias minimas para as

quais foi proposto;

Exemplo: o objeto de aprendizagem esta relacionado a 6 dos campos de metadados mais comumente | NOTA
utilizados. Entretanto ndo ha mengao da referencias utilizadas nem como acessa-las. 4
*Fonte: traduzido e adaptado de Nesbit, Belter & Leacok (2016) pelo autor do estudo.
Entdo tem-se pelo avaliador imaginario da anima¢do de computador sobre o sistema

circulatorio humano a seguinte pontuagao:

1) Qualidade do Conteudo: 3




73

2) Alinhamento do Objetivo da Aprendizagem: 2
3) Devolutiva e Adaptagdo: 5

4) Motivagao: 2

5) Estilo da Apresentagdo: 3

6) Usabilidade: 2

7) Acessibilidade: 4

8) Reusabilidade: 4

9) Aderéncia a padroes: 4

Apds a soma, o valor ¢ de 29.

Como o maximo de pontos possivel € 45, a suposta animacdo do sistema circulatério
humano utilizada como exemplo, atingiu 64,5%, podendo ser considerado um objeto de
aprendizagem mediano e com a ressalva da necessidade de revisao e melhorias.

Esta foi a metodologia utilizada na avaliacdo do jogo “Trilha da Prote¢do”. Foram
avaliados pelo autor os 9 itens descritos pelo LORI 1.5, criteriosamente perscrutando pelas
caracteristicas necessarias a pontuagdo maxima.

Ao ser detectada falha ou auséncia de caracteristica necessario, conforme descrito no
exemplo, o autor tomou como medida arbitraria o desconto de 1 ponto da nota no item. Isto foi
feito com foco na objetividade da andlise. Este procedimento nao esta descrito no padrao para o
sistema LORI 1.5, mas também nao existe sua proibicao. O entendimento do autor deste estudo ¢
que este critério ndo prejudicaria a avaliacdo do jogo “Trilha da Prote¢do” e clarificaria a
metodologia de avaliagcdo, evitando questionamentos por conflitos de interesse, vieses de

interpretagdo ou posicionamentos tendenciosos no processo.
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3.3 Descricdo do objeto de analise: o jogo Trilha da Protecao

O jogo Trilha da Protecdo ¢ um material vinculado ao Instituto Centro de Orientagdo em
Educacao e Saude (CORES) e pode ser acessado gratuitamente através do seu site (Cores, 2014).

O CORES ¢ uma organizacao nao-governamental, sem fins lucrativos, que atua na defesa
dos direitos da crianga ¢ do adolescente, com énfase na Educacdo Sexual como prevencao
primaria de violéncia sexual e desenvolve acdes em politicas de enfrentamento a violéncia sexual
e na promogao da educagao sexual numa perspectiva emancipatéria, entendida como um direito
fundamental para o desenvolvimento pleno do individuo. O autor deste estudo trabalha na parte
administrava da institui¢cdo, participante de sua diretoria como vice-presidente.

O jogo foi desenvolvido pelas profissionais: Caroline Arcari (pedagoga social), Lauriane
Marilia de Lima Costa (estudante de psicologia) e Pollyana Schervenski (pedagoga), ambas
educadoras da institui¢ao Escola de Ser (Intituto CORES, 2016).

Para a obtencdo de detalhes especificos e ausentes na instru¢do do jogo e na pagina da
internet em que estd disponivel para descarga, foi realizada uma entrevista presencial com uma
das autoras, a Caroline Arcari, no més de abril de 2016.

Segundo ela, o ponto de partida para a ideacdo do jogo foi o livto PIPO e FIFI —
Prevencgdo de Violéncia Sexual na Infancia, de sua autoria. O livro também ¢ um material
voltado para a prevencao da violéncia sexual em criangas a partir de 4 anos de idade (Arcari A. ,
2012).

A 1deia do jogo surgiu durante uma atividade em sala de aula com criangas na faixa etaria
de 6 a 12 anos em um projeto social chamado de Escola de Ser, também vinculado ao Instituto

Cores (Cores, 2016). As autoras realizavam uma aula de educagdo sexual desenvolvida pela
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professora Poliana Chervensky sobre violéncia sexual contra a infancia e adolescéncia. Durante a
aula, surgiu a ideia de se criar um jogo de tabuleiro que contivesse estes principais pontos € que
pudesse ser usado por outras criangas em diferentes contextos.

Durante as aulas posteriores da mesma disciplina de educacdo sexual, o jogo Trilha da
Protecdo foi desenvolvido em parceria com as outras 2 professoras. Segundo a entrevistada, a
experiéncia e conhecimentos prévios das autoras foram as bases tedricas na sua elaboragdo. Nao
sendo necessario, do ponto de vista delas, nenhuma ampliacio ou revisdo bibliografica
especifica.

Posteriormente, o Instituto Cores patrocinou a diagramacdo da parte artistica e grafica,
baseando-se no projeto anterior do livro Pipo e Fifi. Ele encontra-se disponivel para descarga

gratuita no seguinte endereco: < https://www.pipoefifi.com.br/publicacoes-gratuitas >.

O resultado final e disponivel na pagina da internet do Instituto Cores é apresentado na

figura 5.
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s34 jogo é parte do do material
Acerse www pipochf com.br para mais informagdes.

diditico
Pollyana Sohervenski.

Autoras: Garoling Arcari, Laureant Mariia de Lima Costa,

Figura 5. Capa do jogo Trilha da Protecao.


https://www.pipoefifi.com.br/publicacoes-gratuitas
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A autora entrevistada também relatou que a escolha do tipo de jogo, segundo o padrao de
um jogo de tabuleiro, partiu da premissa de que a assimilagdo das regras e modus operandi nao
seriam um empecilho a pratica do jogo, pois suas operacdes basicas ja seriam de conhecimento
da populagdo alvo, haja vista a difusdao deste tipo de jogo no mercado de brinquedos nacional.
Ainda segunda ela, para corroboracdo desta premissa, foram realizados pré-testes com grupos de
adultos voluntarios e membros do comité técnico do Instituto CORES e na medida em que suas
consideragdes e sugestdes foram alterando o projeto inicial, outros pré-testes foram realizados
até se chegar ao formato final. Nao hd maiores registros deste processo disponiveis para
colocacdo neste estudo, pois apds o término de confec¢do do jogo, eles foram descartados,
segundo Caroline Arcari.

O periodo entre a idealizagdo, a pesquisa, os pré-testes em campo, criagdo e finalizagdo
da arte foi de janeiro a novembro de 2014. Sendo seu langamento oficial realizado no Congresso
de Educacdo Sexual em Meio Escolar e em Meio Institucional (CESMEMI), da Universidade do
Minho em Braga/Portugal, neste mesmo ano.

A figura 6 apresenta as instru¢des do jogo, anexas ao arquivo quando da descarga da

pagina na internet.
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Instrugoes

Quantidade da jogadores: 2 a 8 criangas (ou de 2 a 8 grupes)

Indicagio de faixa etiria: a partir dos 6 anos

Duragio do joge: de 20 a 30 minutas

Este jogo & um recurso a ser utilizado apds a leitura do ivro PIPO E FIF:
prevengaa de violéncia sexual para ariangas. A partir dos conhecimentos
construfdos por meic da leitura livro, esse jogo auxilia na organizacao do
pensamento quanto aos conceitos de TOQUE DO SIM & TOQUE DO NAD, busca de
ajuda, identificacio de situactes de perigo e identificacio de uma pessoa de
confianca quando necessidade de ajuda.

Objetivo

0 objetivo do jogo & que a crianga desenvolva conceitos e atitudes de protecio,
awaliando a diminuigao da vulnerabilidade & violénaa sexual por meio da
informacio, do conhecimento do corpe, da busca de ajuda e da comunicacio.

Como jogar

AtengSa: Para criangas de 6 a 8 anos, utilizar somente as cartas de perguntas
ALARANIADAS pois apresentam conceitos mais simples e estao vinculadas as
ilustragdes do livro. Para criangas a partir de 9 anos, utilizar as cartas de perguntas
ALARANJADAS & VERDES, pois acrescentam conceitos mais abstratos.

A dindmica & bem simplas:

1) Cada jogador joga o dado na sua vez da rodada e move as pecas de acordo
com o nimero obtido. Dois jogadores podem ocupar a mesma casa,

2) Ao chegar na casa, o adubto deve ler e ajudar a crianga a cumprir a acio
descrita na casa. Pontos de interragacao se referem as cartinhas que devem ser
respondidas. Se n%o houver texto na casa, apenas se permanece na casa onde parow.
3} S5e o jogador parar numa casa de pergunta, deve tirar uma carta da pilha. O
adulta |4 o enunciade para a crianca responder. Cada resposta certa significa qua
ele poderd avancar na préxima rodada. 52 a resposta estiver errada, o jogador
ficara na casa de pergunta e retirard uma nova carta na prixima rodada ao invés
de jogar o dado.

4) As cartas alaranjadas contendo ilustragao 550 para a crianca responder se a
imagem se refere ao toque do sim ou ao toque dando.

5) As casas-curinga fazem avangar 3 casas: CONSELHO TUTELAR, DISQUE 100,
ESCOLA, DELEGACIA, PESSOA DE CONFIANCA

6) Est4 protegido qguem chegar na dltima casa, a PROTECAO.

Atenglo: esse 3o & um jogo competitivo. N3o existe ganhador. Todos os jogadores
devemn chegar na protecao. Alguns chegardo com mais rapidez do que outros, o
que nao significa que haja um ganhador ou perdedor. Na vida, cada um tem seu
tempo também. Dessa forma, o adulto deve facilitar a percepeia da crianga sobre
esse conceito.

Qualquer divida sobre esse material, entre em contato:

www.pipoafifi.com.br

Figura 6. Instrugdes do jogo Trilha da Protecao.

Conforme descrito na instru¢do, o objetivo do jogo ¢é: “que a crianca desenvolva
conceitos e atitudes de protecdo, auxiliando a diminuicdo da vulnerabilidade a violéncia
sexual por meio da informac¢do, do conhecimento do corpo, da busca de ajuda e da
comunicac¢io”.

A indicacdo de faixa etaria ¢ a partir dos 6 anos. Nas instrugdes consta também que ¢é
imprescindivel a participacdo de um adulto instruido (i.¢. que tenha lido pelo menos o Guia do

Professor — Educagdo Sexual de 0-10 anos do Instituto Cores (Arcari A. , 2008).
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A quantidade de jogadores pode variar de 2 a 8 criangas (ou de 2 a 8 grupos). De acordo
com os pré-testes, chegou-se ao calculo de que uma partida completa pode variar de duracao,
cerca de 20 a 30 minutos.

Ainda ha na instrugdo, a afirmativa de que: esse jogo auxilia na organizacdo do
pensamento quanto aos conceitos de TOQUE DO SIM e TOQUE DO NAO, busca de
ajuda, identificacdo de situacdes de perigo e identificacio de uma pessoa de confianca
quando necessidade de ajuda.

Juntam-se grupos de jogadores, que podem variar de 2 a 6 (ou de 2 a 6 grupos) e apds a
leitura do livro PIPO e FIFI, pelo adulto instruido se inicia o jogo. Na figura 7 podem se

observar os avatares ¢ o0 modelo de dado para recorte.

o

Figura 7. ldentificacdo por miniavatares a serem recortados pelos jogadores e utilizados
durante o jogo.

Conforme descrito na instrucao de jogo, a dindmica ¢ bem simples:

1) Cada jogador joga o dado na sua vez da rodada e move as pecas de acordo com o

numero obtido. Dois jogadores podem ocupar a mesma casa.
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2) Ao chegar na casa, o adulto deve ler e ajudar a crianga a cumprir a agdo descrita na
casa. Pontos de interrogagdo se referem as cartinhas que devem ser respondidas. Se ndo houver
texto na casa, apenas s€ permancce na casa onde parou.

3) Se o jogador parar numa casa de pergunta, deve tirar uma carta da pilha. O adulto 1€ o
enunciado para a crianca responder. Cada resposta certa significa que ele poderd avancar na
proxima rodada. Se a resposta estiver errada, o jogador ficard na casa de pergunta e retirara uma
nova carta na proxima rodada ao invés de jogar o dado.

4) As cartas alaranjadas contendo ilustracdo sdo para a crianga responder se a imagem se
refere ao toque do sim ou ao toque do néo.

5) As casas-curinga fazem avancar 3 casas: CONSELHO TUTELAR, DISQUE 100,
ESCOLA, DELEGACIA, PESSOA DE CONFIANCA

6) Esta protegido quem chegar na tltima casa, a PROTECAO.

Segundo o relatado na entrevista com uma das autoras, para se iniciar o jogo, cada
jogador joga o dado na sua vez na rodada e o nimero obtido indica o nimero de casas que ele

tem que andar, sendo que cada figura geométrica representa uma “casa” (Figura 8).
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Figura 8. Tabuleiro com o caminho a ser seguido pelos miniavatares.

Nao ha problema se dois ou mais jogadores ocuparem a mesma casa. Ao se chegar na
casa, o adulto que coordena o jogo, deve ler e ajudar a crianga a cumprir a a¢ao descrita na casa.
Se ndo houver o simbolo de interrogacdo (?) ou se for uma casa coringa, ndo acdo imediata e
apenas se permanece na casa onde parou, esperando-se a proxima rodada. Se o jogador parar
numa casa com simbolo de interrogacdo, deve tirar uma carta da pilha (Figuras 9 e 10).

O adulto instruido 1€ o enunciado para a crianga responder a pergunta descrita na carta. A
resposta correta da o direito de jogar o dado na proxima rodada. Se a resposta ndo estiver
adequada, o jogador permanece na casa de perguntas e retirard uma nova carta na proxima

rodada. Nesta etapa, a acdo do adulto coordenador definird conceitos de adequado ou nao que
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possam nao ter ficado claros mesmo apo6s a leitura do livro PIPO e FIFI. A carta retirada retorna
para o grupo de cartas embaralhado e pode ser retirada novamente.

Hé na instrucdo o alerta de que: Para criancas de 6 a 8 anos, utilizar somente as cartas
de perguntas ALARANJADAS, pois apresentam conceitos mais simples e estdo vinculadas
as ilustracdes do livro. Para criancas a partir de 9 anos, utilizar as cartas de perguntas

ALARANJADAS e VERDES, pois acrescentam conceitos mais abstratos.

Cartinhas

PERGUNTA PERGUNTA PERGUNTA PERGUNTA PERGUNTA

0 PRIMO MAIS VELKO DO
MARCELO SEMPRE MOSTRA
NO CELULAR VIDEOS DE
PESSOAS SEM ROUPAS.

0 QUE MARCELO
DEVERIA FAZER?

FALE O NOME DE UMA
PESSOA NA QUAL
VOCE CONFIA

NAS AULAS DE EDUCACAD FISICA.
BRUNA PERCEBEU QUE SEU
PROFESSOR ENCOSTA NO SEU

(ORPO PARA ENSINAR UMA JOGADA..

BRUNA SE SENTE MAL
0 QUE ELA PODE FAZER?

QUANDO LUIZA SENTA
NO COLO DO SEU AVD.
LA NAD GOSTA

PARA QUEM ELA PODE
PEDIR AJUDA?

MARIA ACEITOU UM SORVETE
DE UMA PESSOA ESTRANHA.

QUE CONSELHO VOCE DARIA
PARA A MARIA?

AGORA QUE VOCE LEU
PIPO € FIFL, TENTE LEMBRAR
DE ALGUMA SITUAAO DE

MBWTA‘*PRGWA*PERGMTA
AGORA QUE VOCE LEU

PIPO E FIFL TENTE LEMBRAR |1
DE ALGUMA SITUAGAO DE

TOQUE
[1]
0

AGORA QUE VOCE LEU
PIPO E FIFI, TENTE LEMBRAR
DE ALGUMA SITUACAO DE

TOQUE
[]
0

AGORA QUE VOCE LEU
PIPO E FIFI, TENTE LEMBRAR
DE ALGUMA SITUACAO DE

TOQUE
0
0

A TIA DO LUCAS GOSTA DE
APERTAR SUA BOCHECHA € DAR UM
BELIO BABADO NA SUA TESTA
LUCAS SE SENTE
INCOMODADO COM 1550

QUE CONSELHO VoCE
DARIA PARA 0 LUCAS?

AGORA QUE VOCE LEU
PIPO £ FIFL, TENTE LEMBRAR
DE ALGUMA SITUAGAD DE

>

NA HORA DE DORMIR,

0 PAI DA DUDA
DEITA NA SUA CAMA E A
ABRACA BEM APERTADO.

DUDA SENTE MEDO.
0 QUE ELA DEVERIA FAZER?

AGORA QUE VOCE LEU
PIPO E FIFL, TENTE LEMBRAR
DE ALGUMA SITUAGAD D

>

0 QUE ELE PODE FAZER PARA
QUE ISSO PARE DE ACONTECER?

PERGUNTA : PERGUNTA = PERGUNTA

AGORA QUE VOCE LEU

PIPO E FIFI. TENTE LEMBRAR |

DF ALGUMA SITUACAQ DF
ToQue

NAD

AGORA QUE VOCE LEU
PIPO E FIFI
FALE O NOME DE
ALGUMA PARTE
iNTIMA DO CORPO.

Figura 9. Cartas com a perguntas a serem respondidas nas casas com “?”.
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cartinhas

AGORA QUE VOCE LEU  [&  AGORA QUE VOCE LEU
PIPO E FIFI, PIPO E FI,
FALE 0 NOME DE FALE O NOME DE
R ALGUMA PARTE
INTIMA DO CORPO.

Figura 10. Cartas com figuras dos tipos de toque e partes do corpo.

Caso o jogador pare nas chamadas “casas-coringas”, ndo hé necessidade de responder a
nenhuma pergunta (das cartas) e o jogador automaticamente pode avangar 3 casas, aguardando
sua vez na proxima rodada. Isto parece dar a caracteristica de surpresa, aumentando o nivel de
expectativa do jogador ao langar o dado e ajudando no aspecto ladico do OA.

H4 casas que foram destacadas para que os jogadores saibam quais os locais na vida real
em que se pode buscar protecdo, sdo elas:

* (CONSELHO TUTELAR - orgao governamental, presente em cada cidade,
composto por pessoas da comunidade, eleitas por voto direto e que tem um
mandato de 2 anos. Sua funcdo principal ¢ salvaguardar os direitos das criangas e

adolescentes e encaminha-las a outras instancias juridicas quando da sua violagao;
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* DISQUE 100 — centro de recebimento nacional de denuncias de violagdo de
direitos humanos, funciona por ligagdo telefonica gratuita. Encaminha as
dentncias recebidas para os respectivos conselhos tutelares locais.

*  ESCOLA - publica ou privada.

 DELEGACIA - geral ou especifica da mulher/crianca.

+ PESSOA DE CONFIANCA — pessoa para qual a crianca possa pedir auxilio ante

uma violagdo dos seus direitos. Pode ser um professor, familiar, policial, etc.

Caso o jogador pare em uma CASA DESTACADA, ganha o direito de andar 3 casas na
proxima rodada.

No final, ndo h4d um ganhador unico. Ao se chegar na ultima casa do tabuleiro, o jogador
¢ classificado como PROTEGIDO e pode continuar no jogo, auxiliando os demais para que
consigam dar as respostas corretas. Esta estratégia parece retirar o carater puramente competitivo
e introduz o conceito de cooperagdo entre os jogadores.

A autora entrevistada sugere que o adulto responsavel pela conduciao do jogo proponha
um prémio conjunto de motivagdo, como o degustar de um bolo ou o presentear de baldes
coloridos.

No final da instrugdo, estd descrito uma caracteristica peculiar do jogo: esse nao é um
jogo competitivo. Nao existe ganhador. Todos os jogadores devem chegar na protecio.
Alguns chegarido com mais rapidez do que outros, o que niao significa que haja um
ganhador ou perdedor. Na vida, cada um tem seu tempo também. Dessa forma, o adulto

deve facilitar a percep¢ao da crianca sobre esse conceito.
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Hé ainda a disposi¢ao de um enderego eletronico (< pipoefifi.com.br >) para casos de
davidas. Durante a realizagdo deste estudo ndo houve a necessidade de utilizar-se este canal,
portanto ndo ha como afirmar como funciona este canal de comunicacdo, se realmente ha
resposta, quem o responde, etc.

Dias ap6s a entrevista com uma das autoras, de posse de uma copia colorida impressa do
jogo Trilha da Protecdo, procedi sozinho a avaliagdo segundo a metodologia LORI 1.5. Minhas
observagdes foram anotadas e no capitulo a seguir, apresento-as de forma organizada e adaptada

ao modelo descrito no item 3.2.1.
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4 RESULTADOS

4.1 Avaliagéo por itens

Em relacdo ao sistema LORI 1.5, seguem as minhas avalia¢cdes conforme os respectivos
itens:
Quadro 4.

Avaliacéo do jogo Trilha da Protecdo conforme o sistema LORI 1.5.

1. Qualidade do contetido

A abordagem da diferenca entre o toque bom e o ruim e a questdo dos segredos com adultos sdo imprescindiveis
no conteldo e estdo presentes.

O reconhecimento e nomeac&o das partes intimas também sdo conteldos importantes e estdo presentes.

N&o foram detectados vieses religiosos, dogmaticos, pessoais, ou outros que pudessem transparecer a ideia de
doutrinagdo ou a omissdo nos conceitos importantes a serem apresentados por um OA com o tema prevencgdo de
violencia sexual infantil.

Como o objetivo estd bem descrito no inicio das instru¢cdes do jogo, ndo foi considerado falha, a auséncia de
outros temas relacionados a sexualidade desta faixa etaria.

As idéias sdo colocadas de maneira equilibrada e as informagdes sdo compartilhadas com todos os jogadores a
medida que todos tém acesso a pergunta e a resposta dos jogadores, mesmo que nao seja sua vez de jogar.

Diante da proposta de se utilizar um jogo de tabuleiro, o nivel de detalhes foi apropriado e relacionado ao
conteldo, enfatizando os pontos chaves e significantes do conteldo.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

2. Alinhamento do Objetivo da Aprendizagem

N&o foram encontrados erros gramaticais ou de diagramacéo.

Os conteudos de aprendizagem ndo apresentam problemas de interpretagdo, pois ha a leitura prévia do livro PIPO
e FIFI para os jogadores/adulto instruido com o intuito de lhes passar os conceitos a serem trabalhados e
desenvolvidos no jogo Trilha da Protecéo.

O foco do aprendizado estd alinhado com os objetivos propostos (pontos principais da prevencao da violéncia
sexual e apropriagdo do proprio corpo), enfatizando as ideias mais significantes com um alto nivel de detalhes.
Dentro da proposta de aprendizado, ndo foram detectadas omissGes de assuntos, pois segundo a literatura
consultada, as situagdes mais comuns relacionadas a violéncia sexual foram colocadas nas “cartinhas” de
perguntas (Abrapia, 2002b).

O nivel de detalhes ndo apresentou falhas para a faixa etaria, pois lida com o tema de maneira direta e inteligivel
para os jogadores.

Auséncia de caracteristicas que pudessem limitar o acesso as informagfes ou deixa-las fora de contexto ndo
foram encontradas. A utilizagdo de exemplos claros, que podem ocorrer no do dia-dia, descritas nas cartinhas, e
que sdo colocadas para a prépria crianca desenvolver mentalmente as suas respostas, com o auxilio do adulto,
esta alinhada com o objetivo principal do jogo Trilha da Protecao, que é o de levar conceitos e informagdes contra
a violéncia sexual e possibilitar o desenvolvimento de estratégias internas.

A colocagdo dos nomes exatos das instituicdes e instancias de protecdo a infancia, colocados dentro do processo
lidico, aumente a chance de memorizagdo pelos jogadores, 0 que pode ndo ocorrer com outros meios, por nao
fazerem parte constante do universo da faixa etaria alvo.

Em relagdo a necessidade de materiais externos para o completo cumprimento do objetivo de aprendizagem, ha a
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necessidade da presenca do livro Pipo e Fifi, sendo considero um desvio.
A linguagem e arte utilizadas estdo adequadas a faixa etaria alvo, com facil leitura.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 1

NOTA

3. Devolutiva e Adaptacao

Por se tratarem de questdes abertas e de carater participativo, o contelido do jogo se apresenta com caracteristicas
adaptativas, isto é, outras situagdes que ndo foram descritas nas cartinhas podem ser levantadas pelo grupo e
trabalhadas com o auxilio do adulto coordenador.

A abordagem torna possivel a adequagdo ao seu uso na faixa de 6 a 12 anos, pois as criancas de podem jogar em
conjunto e pode-se apreender que as diferencas em maturidade serdo Uteis e ndo prejudiciais ao desenvolvimento
da aprendizagem.

O detalhe de que ndo ha resposta certa absoluta, pois toda devolutiva dos jogadores que estiver dentro de uma
estratégia de prevencdo ou defesa da violéncia sexual, podera ser considerada apropriada aumenta o seu valor
adaptativo.

O jogo tem a capacidade de se ajustar a resposta de cada jogador. Quando uma resposta é considerada inadequada
pelo grupo ou pelo adulto instruido, ha a possibilidade de nova resposta na proxima jogada, dando tempo
necessario para que o jogador elabore melhor seu pensamento e exercite sua funcao executiva.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

4.  Motivacdo

Por se tratar de um jogo de tabuleiro, ha a estratégia de motivar o jogado a responder as perguntas com o intuito
de se chegar ao final da trilha.

Os fatos de trazer temas relacionados ao corpo podem motivar os jogadores nesta faixa etaria. A expectativa em
relagdo a imprevisibilidade de sorte/azar com o lancamento dos dados e um objetivo final, que mesmo néo sendo
parte da proposta, oferece o desafio de se chegar em primeiro.

E provavel que os jogadores demonstrem interesse pelo tema depois de finalizada a atividade e até de desejarem
jogar novamente, posto que as perguntas ndo se esgotam em apenas uma partida.

Um ponto negativo a ser considerado é o de que como a maioria das criangas nesta faixa etéria ja estdo
familiarizadas com jogos eletrénicos e interfaces digitais (smartphones, videogames, tabletes, etc.), a falta da
interatividade madltipla (sons, videos, vibracdo) que estes outros materiais propiciam, pode levar a
descontinuidade do interesse com o tempo.

O fato de ser necessario um adulto instruido também pode inibir os jogadores a trabalharem o tema, caso este
adulto ndo consiga ter bom vinculo com eles.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 2

NOTA

5. Estilo da Apresentacéo

A arte apresentada ndo apresenta falhas de diagramagéo.

As ilustraces, muitas retiradas do livro Pipo e Fifi, permitem a visibilizacdo dos contetidos de maneira clara e
objetiva.

O texto é legivel, colocado de maneira adaptada a faixa etéria. As instru¢des sdo simples. Todos 0s componentes
necessarios ao jogo estdo presentes.

O visual lembra um caminho divertido, como uma quadra de “amarelinhas”; as cores se destacam, mas nao
sobrecarregam o visual.

A simbologia é simples e de facil entendimento.

Diferengas culturais e étnicas também estdo presentes e representadas nos avatares permitem que os jogadores 0s
escolham livremente para representa-los no tabuleiro.

H& até avatares cujos olhos tém caracteristicas especiais, lembrando até os portadores da Sindrome de Down.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 0

NOTA 5

6. Usabilidade

Como foi utilizada a plataforma de um jogo muito conhecido no meio infantil e do mercado dos brinquedos, as
regras sao consideradas ja de dominio da maioria das criangas.

Sua compreensdo ndo requer maiores ou detalhadas explicacdes.

O foco do jogo se impOe sobre o objeto de aprendizagem e ndo no reconhecimento ou compreensdo do seu
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funcionamento.
A interacdo pode ser considerada imediata e sem obstaculos.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

7. Acessibilidade

Né&o ha previsdo de ferramentas, nem para o livro nem para o jogo, como textos em Braile ou relevos tateis no
tabuleiro para a acessibilidade dessa deficiéncia.

Entretanto por se tratar de um jogo cooperativo com o gerenciamento de um adulto, a participacéo de criangas
cegas nao seria impossivel, haja vista que um outro jogador companheiro ou o adulto poderiam mover o avatar
pelo caminho do tabuleiro e ao aluno cego caberia apenas o desenvolver das suas proprias respostas. Assim como
narrar as figuras presentes no livro e no jogo. Mesmo assim foi considerada uma deficiéncia.

J& para as criangas surdas e as ndo alfabetizadas, haveria a necessidade de um interprete fluente em libras, no
entanto se o jogador surdo ja for alfabetizado, ndo havera impossibilidade de aproveitar o jogo nem seu
aprendizado, pois as respostas poderiam ser feitas por escrito, na auséncia de um interprete.

Para alunos dalténicos, a interpretacdo das cores (principalmente LARANJA) ndo interferiria no aprendizado,
pois quem escolhe as cartas é o adulto coordenador da atividade.

Para outros tipos deficiéncia, incluindo as motoras, a caracteristica cooperativa do jogo prevaleceria e 0 grupo
daria 0 suporte necessario para a participagdo deste jogador com necessidades especiais.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 1

NOTA

8. Reusabilidade

O jogo pode ser utilizado em todos os ambientes de criancas de 6-12 anos e em diferentes contextos de
aprendizado.

Desde aulas de matematica, ciéncias, etc, haja vista a presenca do dado e da contagem das casas no tabuleiro,
presenca de figuras do corpo humano e também de histéria, pelo fato de ter sido baseado em um dos jogos de
maior sucesso da industria de brinquedos, (Banco Imobiliario) ou Monopoly), criado em 1944,

O Unico fator negativo para a reusabilidade é a premissa de ter um adulto e que este esteja capacitado para o
desenvolvimento e orientacdo das atividades.

O aprendizado externo que se poderia dizer necessario ja vem nas instruces, isto €, a leitura prévia do livro Pipo
e Fifi.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 1

NOTA

9. Aderéncia a padr6es

Por se tratar de um jogo com a tematica da violéncia sexual, é dificil compara-lo a padr@es ja estabelecidos ou
esquemas de referéncia.

Entretanto, devido ao fato dos autores se basearem em um jogo de tabuleiro ja bem estabelecido no mercado de
brinquedos e do livro Pipo e Fifi ja ter sido objeto de analise de expertos e ganhador de prémios perante inimeros
juris que também trabalham na area de defesa dos direitos da crianga, pode-se admitir que o jogo esta dentro dos
padrdes para a idade e do propdsito instrucional.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

As consideragdes finais da avaliagdo estardo descritas em conjunto na discussdo
conclusao.

Somatorio dos pontos: 40 (88,8%).



4.2 Avaliagao por especialistas

A seguir no quadro 4 ¢ apresentada a avaliagdo da especialista nimero 1.

Quadro 5.

Avaliacgdo da especialista nimero 1.
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1- Qualidade do contelido

A qualidade do contetdo estéa excelente, mas, pessoalmente, ndo entendi o que acontece quando a crianga cai, por
exemplo, na casa do Conselho Tutelar. E explicado para ela o que é isso? Para que serve exatamente esta casa e
as demais casas neste jogo.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 2

NOTA

2- Alinhamento com o Objetivo da Aprendizagem

O objetivo principal do jogo estd muito claro e é claramente perceptivel. As Unicas ressalvas que faco sdo: a) a
falta de clareza das casas que ja destaquei anteriormente e a idade. Penso que as cartas verdes poderiam e
deveriam ser utilizadas também com as criancas de 6 a 8 anos.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 1

NOTA

3- Devolutiva e adaptacéo

Entendo que o jogo ou o OA oferece a possibilidade ajustar a atividade de acordo com especificidades dos
participantes e possibilita também a construcdo participativa dos novos aprendizados.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

4- Motivacéo

Entendo que o jogo é altamente motivador por uma série de fatores. Dentre eles destaco: por ter um conteido
importante para a vida das criangas e possibilitar trazer a tona questdes e situagdes complexas e delicadas.
Situages estas, infelizmente, baseadas na realidade ndo assumida por muitas delas.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 0

NOTA 5

5- Estilo de apresentagéo

O visual do material estd muito bem pensado e elaborado. E bastante atrativo para a faixa etaria das criancas a
que ele esta proposto. A escrita esta bastante, simples, direta e clara.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

6- Usabilidade

Neste caso penso que precisa ser revista a explicagdo das casas ja citada no item 1 deste questionario.
Pessoalmente, entendo que esta parte ndo estd muito intuitiva.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 2

NOTA

7- Acessibilidade

Neste caso dei nota 4 e confesso que tive dividas pois, segundo o LORI, o OA deve ser utilizado em diferentes
plataformas e no caso deste jogo, até onde entendi, ele s6 é usado na versdo impressa. Nao ha possibilidade de
joga-lo online. Ha também a questdo da acessibilidade das criangas com deficiéncia visual, pois 0 mesmo nao tem
a legenda para eles.
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Falhas ou auséncia de caracteristicas 1

NOTA

8- Reusabilidade

Neste caso entendo que podera ser usado com criangas de diferentes origens deste que seja adaptado alguns itens.
Por exemplo...penso que "Conselho Tutelar" ndo seja 0 mesmo nome usado nos diferentes paises certo? Todavia
compreendo que para o contexto em que ele foi criado, ele esta adequado.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 1

NOTA

9- Aderéncia a padrdes

Assinalei a nota 5 mas admito que ndo tenho competéncia para responder a esta questdo pois desconheco 0s
padrdes internacionais para este fim.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

O especialista nimero 1 ainda deixou um comentario final: “Considero que no ambito
geral, este material é muito rico, importante e necessario no trabalho de prevencédo da
violéncia sexual contra as criancas, considerando-se, inclusive, a caréncia de materiais
neste ambito”.

O somatorio de pontos da especialista numero 1 foi de 38 (84,4%).

Agora no quadro 6, seguem as respostas da especialista nimero 2:

Quadro 6.

Avaliacgdo da especialista nimero 2.

1- Qualidade do contetido

O instrumento/jogo € muito objetivo e aborda de forma simples as principais variaveis para a prevengdo da
violéncia sexual: a questdo dos tipos de toques, os segredos e a nomeagdo das partes intimas, facilitando a
comunicagao sobre estas tematicas de forma ludica.

As instrugdes séo claras e objetivas e ndo levantam dlvidas para a participacao.

A escolha da utilizacdo de um tabuleiro de jogos facilita a adaptabilidade deste material a todas as criangas,
principalmente as mais carenciadas, que dificilmente teriam acesso a um instrumento digital.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

2- Alinhamento com o Objetivo da Aprendizagem

O jogo trabalha com as criangas as principais tematicas de prevencdo da violéncia sexual cumprindo desta forma
0 objetivo para o qual foi criado. Os contetido das questfes nas cartas permitem que a crianga tenha uma postura
de reflexdo e de aprendizagem em relagdo a exposicdo ao risco, pelo que esta forma ludica facilita a aquisicao da
aprendizagem. Associado ao livro Pipo e Fifi este jogo permitira uma verificagdo e uma maior capacidade para a
aquisicdo dos conceitos, porque a crianca tem a oportunidade de refletir e fazer uma autoanalise do seu
comportamento ou conhecimento.
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Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

3- Devolutiva e adaptagéo

O grau de desconhecimento das criangas, dos quais encontramos dados na investigagdo permitem justificar que o
jogo podera ser jogado por criangas dos 6 aos 12 anos, ainda que do ponto do desenvolvimento cognitivo e
emocional da crianga existam muitas diferencas.

Quando jogado com criancas de idades diferentes ele cumpre uma das formas mais importantes na aprendizagem
das criancas, a formacéo pelos pares. As criangas tém possibilidade de discutir os temas tendo em conta a sua
diferente maturidade o que podera enriquecer a participacdo dos mais novos ou dos menos capacitados na
tematica.

As respostas as perguntas nao sdo fechadas o que permite que possa existir por sugestdo do mediador uma maior
reflexdo dos temas ndo havendo punicdo ou repressao o que podia ser desencorajador para o participante.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

4- Motivagdo

O jogo devolve algo que temos vindo a perder com o recurso aos jogos digitais, uma vez que promove a
comunicacdo e a interagdo presencial entre todos os intervenientes, participantes (criangas) e o adulto
(dinamizador). Como disse anteriormente permite que seja usado em populagdes mais vulnerdveis que poderdo
ndo ter acesso a qualquer tecnologia digital. Temos de ter em conta que este material se prope como uma
ferramenta na prevencdo da violéncia sexual pelo que serd procurado por pessoas que estejam sensiveis ou
familiarizados com os conceitos. O fato do jogo surgir associado a outro recurso complementa e firma o seu
objetivo de capacitar as criangas melhorando o seu conhecimento em relacéo a violéncia sexual.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 1

NOTA

5- Estilo de apresentacio

O jogo ¢ apelativo e tem em conta um conjunto de elementos que permitem a identificacdo da crianca ao jogo. A
ilustracdo esta bem conseguida e é apelativa as criancas. Ndo existem elementos graficos que tirem a atencdo da
crianca. A escrita das cartas é simples e objectiva e ndo é demasiado infantilizada o que poderia dificultar a
motivacdo dos mais velhos. Destaco o cuidado das personagens pertencerem a diferentes ragas o que no Brasil €
uma realidade que ndo pode ser ignorada quando educamos para a diversidade.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

6- Usabilidade

Apesar dos tabuleiros serem uma metodologia mais antiga ela mantém-se atual e quase todas as criancas estdo
familiarizadas com este tipo de jogo. E de facil reproducdo o que facilita 0o acesso as criancas e até a sua
reproducdo, futura comercializagdo, partilha.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

7- Acessibilidade

Seria importante que 0 jogo pudesse chegar ao maximo de criangas e por isso acessivel a todas. Ele podera ser
usado com criangas mais velhas com algum tipo de compromisso cognitivo, mas sera importante verificar a sua
utilizacdo junto de outros publicos com outras necessidades, por exemplo outros tipos de deficiéncia.

Falhas ou auséncia de caracteristicas 0

NOTA 5

8- Reusabilidade

O jogo ndo se esgota na primeira utilizacdo e pode ser usado em espacos formais e informais de educacéo, casa,
escola.

Falhas ou auséncia de caracteristicas

NOTA 5

9- Aderéncia a padrdes

O jogo foi testado em Portugal junto de educadores e técnicos e foi considerado um recurso muito Util tendo em
conta que existem poucos materiais para trabalhar esta tematica da prevencdo da violéncia sexual e os que
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existem sdo dispendiosos e pouco apelativos. Considero por isso que este jogo tera muito potencial e podera
contribuir.

Falhas ou auséncia de caracteristicas
NOTA 5

Os comentarios finais da especialista nimero 2 foram:

O jogo apresenta-se como uma ferramenta importante para a capacitaciao
das criancas, ajudando-as de forma ludica a refletir sobre tematicas que podem
comprometer o bem-estar e saide das criancas. O jogo e o livro siao dois
instrumentos que se complementam e que potenciam a aprendizagem. Este material
facilita a comunicacio em sexualidade e permite uma reflexdo de varias tematicas

que promovem a protecio.

O somatorio dos pontos da especialista 2 somaram 44 (97,8%).

4.3 Somatorio total dos pontos de todas as avaliagdes

A soma dos pontos dos 9 itens na classificagdo, apds se realizar a média aritmética
simples acima sdo:

-40 +44 + 38 /3 =40,6 (90,2%).

Embora ndo haja uma classificagdo especifica no sistema LORI 1.5 para a interpretacao
do somatorio, o resultado de 90% de pontos do total pode ser interpretado como uma
comprovacdo de que o jogo Trilha da Protecio pode ser considerado um Objeto de

Aprendizagem, ressalvando-se os pontos de melhoria a serem observados.
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5 DISCUSSAO

5.1 Anélise geral

A maior parte do material que trata da prevencdo primaria do abuso sexual se baseia em
alguns conceitos-chave (Conte, 1993):

a) as criangas sdo donas de seus corpos (Junqueira, 2001) e, portanto, podem
controlar o acesso a eles;

b) ha diferentes tipos de toques (seguros e inseguros);

c) segredos a respeito de contatos fisicos podem e devem ser contados;

d) a crianga tem uma gama de individuos em seus sistemas de suporte para quem
pode contar seus problemas;

e) as criancas devem ser encorajadas a acreditar em seus sentimentos de modo que,
quando uma situagdo lhes parecer desconfortavel ou estranha, devem contar para
alguém;

f) as criancas devem aprender a dizer “nao”.

A discussao dos resultados encontrados na andlise do Jogo Trilha da Protecdo através do
sistema LORI 1.5 foca-se no jogo como proposta de ferramenta na prevengdo primdria da
violéncia sexual contra a infancia ¢ adolescéncia, conforme descrito na introducao, isto €, tem
como alvo a populagdo de faixa etdria de maior incidéncia; objetiva reduzir a incidéncia da

violéncia e atua através de intervengdes que educam, promovem a competéncia social,
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incentivam mudancas e ampliam as redes sociais da crianca ¢ do adolescente. Isto posto, tem-se
que avaliar se durante o processo de jogo os pontos precipuos para estes fins estdo presentes.

Independente da avaliacdo pelo sistema LORI 1.5, qualquer avaliador pode detectar se
estes pontos-chave estéo presentes e sdo apresentados repetidamente nos diversos contextos das
cartinhas.

Outrossim, os quesitos 1 e 2 do sistema LORI 1.5 (contetdo e alinhamento do objeto de
aprendizagem), pode-se apreender que tanto o meu resultado como o das especialistas
colaboradoras foi semelhante e coincidente com o encontro dos mesmos pontos-chave para a
prevencdo primaria da violéncia sexual.

A presenga dos conceitos principais na prevencdo primdria no jogo Trilha da Protegdo
poderia ndo ser suficiente para sua utilizacdo, se estas informagdes nao estiverem tratadas de
maneira apropriada ao aprendizado dos jogadores, conforme discutido na introdugdo, quando se
tratou dos niveis de desenvolvimento, conforme a teoria de Vigotski (1984). O periodo em que a
crianga utiliza um “apoio” até que seja capaz de realizar determinada atividade sozinha. Aquilo
que ¢ zona de desenvolvimento proximal serd o nivel de desenvolvimento real — ou seja, aquilo
que uma crianca pode fazer com assisténcia hoje, ela serd capaz de fazer sozinha amanha. Neste
principio, as estratégias surgidas do grupo para a identificacdo dos comportamentos e agoes de
violéncia sexual e a respectiva resposta ou reacao tem que gradativamente se incluirem no
arsenal de relagdo social dos jogadores.

Para isto, as autoras entenderam que o ladico funcionaria como veiculo desta apropriagao

e auxilio para o desenvolvimento das criancas e adolescentes utilizadores do jogo.
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O ludico entdo, como facilitador e mediador do fluxo de informagdes devera ser eficaz ¢
eficiente neste processo. Ao se analisar este aspecto, tem-se Johan Huizinga (2000), que foi um

importante historiador alemao, que viveu entre 1872 e 1945, e segundo ele o jogo é:

Uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regas livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao

e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana. (p. 24) .

Atualmente, muitos estudos sdo dedicados a compreensdo do instrumento lidico como
potencializador do desenvolvimento. Desde o brinquedo utilizado nas pré-escolas em ludotecas,
até como instrumento clinico, em consultorios. O brinquedo tem sido amplamente utilizado,
abrindo espagos para discussdo e reflexdo na procura em apontar como este instrumento, tipico
da fase da infancia, poder-se-ia configurar num objeto de aprendizagem bastante rico (Oliveira,
2003).

Segundo Rojas (2000), educar ndo se limita a repassar informag¢des ou mostrar apenas um
caminho, aquele caminho que o professor considera o mais correto, mas ¢ o ajudar a pessoa a
tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E saber aceitar-se como pessoa e
saber aceitar os outros. E oferecer varias ferramentas para que a pessoa possa escolher entre
muitos caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua visio de mundo e com
circunstancias adversas que cada um ira encontrar.

O brinquedo ¢, indiscutivelmente, um veiculo que media a relagdo da crianca com o

mundo e influencia na maneira de como as criangas se relacionam e interagem (Oliveira, 2003).
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Além disso, funciona excepcionalmente como ferramenta de estratégia mnemonica,
permitindo o jogador se utilizar das 3 formas internas de memorizagdo (retengdo, organizagio e
elabora¢do) (Bjorlund, 1997).

Por isso a utilizagdo de um material, cuja abordagem ¢ ludica, pode ser ponto crucial na
obtencdo de novas competéncias dos alunos e criancas em geral. Isto principalmente para o tema
da violéncia sexual.

No Jogo “Trilha da Prote¢do”, a divisdo diditica entre os toques do SIM e do NAO,
associados as ilustracdes precisas, equilibrando o ludico e o educacional trouxe grandes
vantagens ao apelo do brinquedo como objeto de aprendizagem na aquisicdo de competéncias
para o enfrentamento da violéncia sexual.

As situagdes imprevisiveis, dependentes do lancamento dos dados cria a tensdo e
expectativa desejadas na maioria das brincadeiras de crianca.

Os autores ao se utilizarem da plataforma de jogo de tabuleiro, tendo como modelo um
brinquedo que ¢ sucesso de vendas hd mais de 80 anos, o Banco Imobilidrio, simplificou a
assimilacdo das regras e sua facilidade de apreensdo, pois hd chance de a grande maioria das
criangas ja tera tido contato com jogos semelhantes quando for jogar o “Trilha da Prote¢ao”.

A utilizagdo do modo cooperativo, isto €, ndo ha ganhador unico, mas todos sdo
considerados “protegidos” se alcancarem o final do caminho do tabuleiro pode ser considerada
também uma estratégia beneficiadora das vantagens do grupo para o aprendizado mutuo.
Principalmente com o tema abordado, a faixa etéria talvez se constrangesse em trabalhar apenas
com o seu professor ou se sentiria incapaz de lidar com as referidas situagdes previstas no jogo,
caso o fizesse sozinha. As atividades com o brinquedo dirigido sdo previamente estruturadas e

dizem respeito ao trabalho com temas especificos, relacionados a uma problematica que pode ser
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individual ou de um grupo de criangas. Isto facilita a elaboracdo de sentimentos por uma
determinada questdo e a elaboragdo de estratégias de enfrentamento proprios. A manipulagdo de
um material, que estd diretamente ligada ao corpo das criangas, viabiliza a verbalizacdo dos
sentimentos encobertos (Oliveira, 2003).

Nota-se que as situagdes postas nas “cartinhas” trazem situagdes comuns descritas nos
estudos e publicagdes sobre violéncia sexual infantil, mas houve a sensibilidade para a
transcricdo dos dizeres apropriados a faixa etaria alvo.

O fato do jogo exigir a concentragdo do grupo no cumprimento das regras e da
participagdo cooperativa para responder as questdes apresentas, estimula a autorregulagao das
emocgdes e seu treinamento para situagdes especificas diante da presenga de violéncia sexual,
conforme demonstrado por outros estudos (Lewis, 1995).

Por exemplo, na carta: “O primo mais velho do Marcelo sempre mostra no celular videos
de pessoas sem roupas”, ha a descri¢ao sutil do conceito de pornografia. Esta ¢ descrita como
uma das principais técnicas utilizadas para a seducdo das vitimas de violéncia sexual (Abrapia,
2002a).

Em outra carta: “Na hora de dormir, o pai da Duda deita na sua cama e a abraga bem
apertado. Duda sente medo”, ha a descri¢do da subjetividade das emogdes. Neste caso, Duda
sente-se incomodada com a maneira que seu pai a abraga, deixando-se entender que mesmo o0s
membros mais proximos da familia podem ultrapassar limites e que se a crianga se sente com
medo quando isto acontece, deve procurar ajuda.

Neste sentido, € necessario entender que as estratégias utilizadas para controle da

emocgao, culturalmente tém sido constituidas para compreender e agir diante das varias situagoes.
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Este entendimento se configura extremamente importante para que se possa delinear um plano de
intervengao (Oliveira, 2003).

Observamos que quando existe representacio de uma determinada situacdo
(especialmente se houver verbalizagdo) a imaginagdo ¢ desafiada pela busca de solugdo para
problemas criados pela vivéncia dos papéis assumidos. As situagcdoes imaginarias estimulam a
inteligéncia e desenvolvem a criatividade.

Outras perguntas como: “fala 0 nome de uma pessoa em que vocé confia”; “Maria aceitou
o sorvete de uma pessoa estranha, que conselho vocé daria para ela?” trabalham os conceitos
subjetivos da moral e a cria¢do de julgamentos proprios, conforme descrito por Kohlberg (1969).

Na carta: “Guilherme percebeu que seu padrasto fica entrando no banheiro durante seu
banho. Guilherme fica envergonhado. O que ele pode fazer para que isto pare de acontecer?” A
proposta apreendida aqui remete ao conceito de raciocinio hipotético-dedutivo, e que ¢€
caracteristica desta faixa etaria. Extremamente Util para o aprimoramento da fun¢do executiva
em desenvolvimento (Papaglia, 2013).

O fato de haver um adulto gerenciando o desenvolvimento do jogo também pode ser
avaliado como algo de extrema utilidade. No tema da violéncia sexual, o que se observa
primeiramente na maioria dos casos ¢ a perda da confianga da crianga nos adultos (Abrapia,
2002a). Entretanto este adulto teve ter flexibilidade, habilidade e conhecimentos bésicos para
lidar com os pequenos jogadores, de maneira nenhuma podendo ser uma pessoa que entende que
a relacdo adulto/crianga deva ser estabelecida apenas pela obediéncia, submissdo e auséncia de
questionamentos da palavra do “mais velho™.

Hé um detalhe que ndo pode ser deixado sem comentério. A denominagao recebida pelo

jogador que atinge o final da trilha no tabuleiro, como PROTEGIDO. Embora possa transparecer
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uma defini¢do correta, haja vista que tendo o jogador ultrapassado todos os desafios propostos
pelas cartinhas (que simulam situagdes envolvendo questdes da violéncia sexual), poder-se-ia
considerar com habilidades suficientes para manter-se protegido. Entretanto ao se tomar toda a
complexidade da violéncia sexual e suas nuances, diferencas e aplicagdes; o termo pode se
transformar em uma falsa impressao, deixando outros fatores importantes no enfrentamento da
violéncia sexual de lado. Isto posto, vale a pena registrar que apesar do termo utilizado pelas
autoras, as criancas e adolescentes nao estardo completamente protegidas apenas e se utilizarem
do jogo Trilha da Prote¢do. Uma abordagem ampla e multidisciplinar nunca deixard de ser o
melhor meio de se atingir a melhor protecdo possivel. Aqui fica uma sugestdo as autoras para
repensarem a denomina¢ao dada para os jogadores ao final da trilha do tabuleiro.

Outrossim, ponto importante para discussao ¢ o da utilizagdo do cooperativismo, o fato de
o jogador ao colocar uma resposta errada ter a possibilidade de responder novamente na proxima
jogada, sem a conotacdo de que perdeu, mas sim que sera estimulado pelo grupo e pelo adulto
condutor a dar a resposta correta na proxima pergunta, estreita os lagos entre os jogadores e o
adulto em questdo, cujo objetivo principal € o de ajudar a crianga a criar sua resposta correta.

Para Oliveira (2003), a afetividade ¢ estimulada por meio da vivéncia, a qual o educador
estabelece um vinculo de afeto com o educando. A crianca necessita de estabilidade emocional
para se envolver com a aprendizagem. O afeto pode ser uma maneira eficaz de se chegar perto do
sujeito e a ludicidade, em parceria, um caminho estimulador e enriquecedor para se atingir uma
totalidade no processo do aprender.

Tendo isto em conta, o adulto que for trabalhar com o jogo, sendo educador ou nao, deve
estar aberto e atento ao seu contetido ludico, isto ¢, sua capacidade de realmente brincar e

aprender junto com o grupo.
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A formagdo ludica interdisciplinar se assenta em propostas que valorizam a criatividade,
o cultivo da sensibilidade, a busca da afetividade, a nutricdo da alma, proporcionando aos futuros
educadores vivéncias ludicas, experiéncias corporais que se utilizam da a¢do do pensamento e da
linguagem, tendo no jogo sua fonte dinamizadora.

A afetividade como sustentdculo significativo e fundamental de uma pedagogia que se
alicerca na arte-magia interdisciplinar do ensinar-aprender (Rojas, 1997). Isto dentro ou fora da
escola.

O brinquedo supde uma relagdo intima com o sujeito, uma indeterminacdo quanto ao uso,
auséncia de regras. O jogo pode ser visto como um sistema linguistico que funciona dentro de
um contexto social; um sistema de regras, um objeto (Rojas, 2000)

O enfoque teodrico dado ao brincar por Santos (1998), traz os seguintes aspectos:

- Filoséfico: o brincar ¢ abordado como um mecanismo para contrapor a racionalidade. A
emocado devera estar junta na agdo humana tanto quanto a razao;

- Sociolégico: o brincar tem sido visto como a forma mais pura de inser¢do da crianca na
sociedade. Brincando a crianga vai assimilando crengas, regras, leis e habitos do meio em que
vive;

- Psicolégico: o brincar estd presente em todo o desenvolvimento da crianga nas
diferentes formas de modificacdo de seu comportamento;

- Criatividade: tanto o ato de brincar como o ato criativo estdo centrados na busca do
“eu”. E no brincar que se pode ser criativo, ¢ é no criar que se brinca com as imagens e signos
fazendo o uso do proprio potencial,

- Pedagdgico: o brincar tem-se revelado como uma estratégia poderosa para a crianca

aprender.
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E ao se analisar o jogo Trilha da Prote¢do pelo sistema LORI 1.5 ja foi possivel
identificar o seu papel como objeto de aprendizagem e os pontos que podem ser trabalhados no
futuro para sua melhoria continua.

As pessoas adotam objetos de aprendizagem que apresentem conteudo util e de facil
utilizacao (Lau, 2009). O ideal ¢ que cada passo do processo de criacdo destes objetos fosse
avaliado e verificado, entretanto isto ndo ocorreu. Mas ha varias maneiras de se avaliar a
funcionalidade de um objeto de aprendizagem. No geral, os instrumentos avaliativos segundo
Leacock (2007) procuram identificar os mesmos pontos:

* O conteudo tem modelos, atividades e conceitos validos?

» Ha algum tipo de erro ou viés?

* O conteudo traz conceitos, atividades ou modelos com valor educacional?

* O conteudo ¢ apresentado de maneira logica e efetiva?

* O conteudo apresentado e as experiéncias de aprendizado sdo suficientes para a
aquisicao do resultado esperado?

» H4 atividades suficientes no conteudo para isto?

Ainda segundo o mesmo autor, em relagdo a facilidade de uso:
* O esquema visual apresentado ¢ de fécil interpretacdo e utilizagao?
* O esquema tem facilidade de acesso a todas as etapas a qualquer tempo, podendo
0 usuario percorré-lo sem dificuldades?
* O visual e instrugdes sao intuitivos e claros?

* Ha boa legibilidade e entendimento dos contetidos mostrados?
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* Ha descri¢do ou legenda para as figuras, videos, musica e outros objetos de
aprendizagem para facilitar seu entendimento?

* O visual ¢ atrativo para o usuario?

Estes questionamentos puderam ser avaliados no jogo “Trilha da Protecdo” e foram
respondidos ao longo deste estudo. O fato da analise ter sido apenas subjetiva e baseada na
entrevista realizada com uma das idealizadoras do jogo Trilha da Prote¢do e na avaliagdo do
autor deste trabalho através do sistema LORI 1.5 poderia criar um viés de interpretacdo digno de
critica a metodologia do trabalho. Isto posto, a confeccdo do questiondrio on-/ine e a participacao
de duas especialistas relacionadas ao assunto, isentas de vinculos com a produg¢ado ou criagdo do
jogo Trilha da Protecao foi tida como a melhor saida metodoldgica para o término deste estudo e
creditagdo de seus resultados.

Poder-se-ia criticar a imparcialidade da avaliacdo, haja vista que como membro da
diretoria do Instituto CORES, vinculado aos autores deste material, tenderia a sobrevalorizar as
qualidades positivas do jogo Trilha da Prote¢do e minimizar os aspectos negativos. Isto posto, a
escolha do sistema LORI 1.5 foi proposital, pois permitira que os leitores deste trabalho, ao
seguirem esta mesma metodologia, também possam realizar suas proprias avaliagdes e divulgar
pareceres, dando maior credibilidade ao jogo Trilha da Protecdo e enriquecendo-o com melhorias
no futuro.

Ainda mais, ao se compararem os resultados e pareceres para cada item, pode-se observar
que tanto os pontos positivos como também as situagdes passiveis de melhoria foram

semelhantes entre todos os 3 avaliadores. Nao houve em nenhum item sequer uma resposta ou
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contraditoria. Isto tanto se deveu a caracteristica do sistema LORI 1.5 de avaliagdo, como o este
estudo demonstrou, assim como das peculiaridades do objeto em estudo.

Como cita a especialista nimero 2, o jogo inclusive foi testado por grupos de criancas em
Portugal e dentro de sua avaliagdo, foi considerado um recurso muito util na tratativa do tema

violéncia sexual.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A violéncia sexual, infringida contra a crianga, mesclada e permeada pelas inimeras
outras formas de violéncia que os adultos podem realizar, deve ser tratada como um problema
social e cultural e ndo apenas como casos isolados de familias em desarranjo ou sob a influéncia
de vicios ou doencas mentais. A analise do desenvolvimento através da historia de como de da a
relagdo adulto-crianga cabe como processo de reflexdo para um amplo entendimento das
situacdes socioculturais envolvidas. O proprio entendimento e significacdo da violéncia, em seus
variados aspectos, dentro dos multiplos atores da sociedade e sua evolucao, concorrente a ciéncia
e descoberta de como ocorre o desenvolvimento humano em suas primeiras fases da vida ¢ de
suprema relevancia, haja vista que os processos relacionais tidos como apropriados para a
conduta e cuidado dos pequenos seres humanos, ante as mais atuais evidéncias da medicina,
psicologia e sociologia, transformam-se em atos reprovaveis e classificados como proibidos, haja
vista o maleficio a médio e longo termos na formagao da personalidade e carater do individuo.

Isto posto, seria leviano entender e tentar-se explicar o fendmeno da violéncia sexual
contra a infancia e adolescente como um mero capricho de adultos perversos, doentes mentais ou
afastados da palavra de Deus. Pensamentos simplistas levardo invariavelmente a ideias e
conclusdes simplistas. O que se precisa ter em pleno século XXI ¢ um panorama completo, um
amalgama das ciéncias, uma sele¢do dos mais atuais e melhores conhecimentos acumulados ao
longo da histéria da humanidade para se entender os erros, os desafios e os objetivos para o
futuro da infancia, e por conseguinte das geragdes vindouras. Alijadas das praticas nocivas e
violentas do passado, talvez possam essas criangas devolverem ao seu meio social, atitudes mais

benéficas e pacificas.
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Tendo como intengdo, a utilizagdo de estratégias modernas no processo de aprendizagem,
inimeros estudiosos vém repetidamente salientando a importancia do ludico, seja nas mais
variadas dreas do conhecimento humano. Sua capacidade de apelo com os pequenos estudantes ¢
ainda maior devido as circunstancias em que se encontram seus pensamentos ¢ maturidade
mental/emocional. Contrapartida ainda esquecida em alguns contextos, em que se tenta empregar
técnicas que fatalmente levam ao insucesso, pois entendem a criang¢a ainda como um adulto em
miniatura.

A 1ideia original de usar o ludico na tematica da violéncia sexual ¢ digna de atencdo e
proposta provocativa para os demais estudiosos do assunto, no ambito da criacdo de outras e
novas estratégias de enfrentamento.

Ao se utilizar de uma metodologia peculiar e focada nas caracteristicas do grupo etario,
os resultados tendem a se revelar eficazes mais a mitde. A vida ja € perigosa por si, a partir do
nascimento, ja se estd em constante batalha para o adiamento no inevitavel desfecho, a morte.
Deste jogo, o da vida, ninguém escapa! Portanto, as criagdes humanas, em qualquer aspecto de
nosso cotidiano, que traga leniente ou unguento para as vicissitudes da humanidade, seja um
medicamento revolucionario, ou uma estratégia de ensino baseada no sorriso, sdo de importancia
e devem ser de alguma forma referenciados.

Dentro desta l6gica, ndo se poderia aquietar e tomar como panaceia o que apenas sugere
um pequeno alivio dos sintomas. O enfrentamento da violéncia sexual contra infincia merece
combate diario em todos os campos das relagdes humanas, ndo s6 devido a sua nefasta
consequéncia individual na vitima, mas também como depoente da incapacidade dos adultos,
seja dentro de suas instituigoes, legislagdes ou lares, em proteger os mais vulneraveis, isto ¢, as

criancas e adolescentes.
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A historia neste sentido mostra-se profética. Se o que a humanidade almeja ¢ um futuro
melhor, tem-se que trabalhar para que a humanidade seja também melhor para aqueles que serdo
o seu futuro.

Espera-se que os dados aqui apresentados possam contribuir para o trabalho no
enfrentamento e prevengao da violéncia sexual. A humildade do trabalho aqui apresentado nao ¢
pedante. O intento foi grande, mas as capacidades exiguas. Isto posto, roga-se que outros
estudiosos, com certeza melhores capacitados possam desenvolver e ampliar os achados aqui
apresentados.

Nao ha, entretanto, a pretensdo de esgotamento do assunto neste unico estudo, mas sim o
desejo deste autor de que outros pesquisadores se interessem pelo tema e iniciem suas proprias
investigacoes.

Para um tema tdo importante e complexo quanto o da violéncia sexual infantil, quanto
maior o arsenal de conhecimento sobre o assunto, melhores chances se tera no seu
enfrentamento.

Com a maior utilizagdo do jogo e sua experimentacdo em variados contextos, outras
ideias poderdo surgir, melhorando sua estratégia ou permitindo a criacdo de novas e mais

eficientes como objetos de aprendizagem.
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