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Título

Estratégia de apoio à prevenção da violência sexual infantil por meio de uma tecnologia educacional

Introdução e Justificativa

O presente projeto busca definir uma estratégia de apoio à prevenção da violência sexual infantil por meio de uma tecnologia educacional. Para isso, foi desenvolvido
jogo sério baseado em orientações técnicas internacionais de educação em sexualidade, as quais serviram de alicerce para a formulação dos ensinamentos do jogo. O
processo avaliativo do jogo desenvolvido foi realizado com crianças da Escola Municipal Pauline Parucker. Para tal avaliação, foi necessário a anuência da secretaria d
educação de Joinville, bem como a aprovação do projeto no Comitê de Ética. O presente projeto obteve essa aprovação no protocolo CAAE: 43602921.2.0000.0118.
Contudo, ainda serão necessárias algumas atividades para a finalização do projeto. Essa pesquisa objetiva desenvolver um programa de educação, baseado em jogos
sérios, voltado a coibir o abuso sexual de crianças. Estratégias baseadas em jogos didáticos agregam e facilitam o aprendizado infantil, principalmente em temas
extremamente sensíveis e delicados, como na temática da violência sexual.

Objetivos

a) Um dado a ser problematizado no estudo está relacionado com a baixa adesão de crianças. A baixa adesão traz à tona alguns questionamentos que possibilitam
reflexões sobre o silêncio das famílias. Qual a razão dos responsáveis rejeitarem a participação das crianças na pesquisa? Outra temática teria uma taxa rejeição tão
elevada? A temática da pesquisa intimida as famílias? Ou o resultado pode ser apenas uma medida cautelar dos pais ou responsáveis, que optaram por limitar as
atividades de suas crianças ao mínimo necessário? Sabendo-se que a falta de informação torna as crianças vulneráveis em relação à violência sexual infantil, a alta t
de proibição dos responsáveis pode ser vista como uma barreira de silenciamento e é um fator que merece ser melhor investigado. b) Em relação às questões técnic
ainda precisamos desenvolver um sistema de identificação das fases já concluídas. Durante a etapa de testes com o jogo, forneceu-se liberdade para as crianças
jogarem as fases do jogo na ordem que melhor lhe agradassem. Isso gerou um problema que dificultava identificar quais fases as crianças já haviam concluído, pois
muitas crianças também não lembravam. b) Outra questão técnica está associada com a ideia de aleatorização das perguntas em relação às imagens no que diz resp
aos níveis. No caso, observou-se durante os experimentos que as crianças, ao rejogarem o jogo, selecionavam as figuras que haviam memorizado como corretas, se
dar atenção novamente aos diálogos para reforçar seus conhecimentos. Nesse sentido, surgiu a ideia de aleatorizar as perguntas com as imagens de modo a ter dua
perguntas, uma na negativa e outra na positiva. Desse modo, não haveria como os jogadores memorizarem a imagem correta, pois as perguntas para as mesmas
imagens poderiam mudar, mudando assim, a resposta final. c) E ainda, precisamos implementar a remoção do sistema de pontuação por tempo. Acredita-se que mu
crianças poderiam ter se apegado a esse sistema, respondendo e realizando as ações no jogo de forma mais rápida e automatizada possível, sem nem prestar atenç
nos ensinamentos dados. d) Além disso, o trabalho gerou uma nova linha de investigação que está relacionada com técnicas predatórias de monetização em jogos
digitais. Essas técnicas são práticas projetadas para tirar vantagem dos jogadores, envolvendo geralmente a manipulação emocional ou o uso de táticas agressivas d
venda. Essas técnicas ainda podem ser extremamente prejudiciais aos jogadores, levando a problemas de vício, perda financeira ou problemas de saúde mental. O
objetivo desta linha de pesquisa no trabalho é conscientizar os jogadores de jogos digitais sobre as técnicas predatórias de monetização usadas por alguns
desenvolvedores e editores, oferecendo uma visão crítica sobre práticas de monetização em jogos digitais, destacando técnicas predatórias, explorando conceitos da
semiótica e apresentando uma metodologia prática de análise. Sua contribuição fundamental reside na promoção da conscientização e educação dos jogadores, além
estimular discussões sobre a ética e o impacto financeiro dessas táticas na indústria de jogos.

Metodologia

A natureza de um projeto de pesquisa vislumbra sobre o seu impacto na sociedade. Há, portanto, duas classificações: pesquisas básicas e pesquisas aplicadas.
Pesquisas de natureza básica buscam o enriquecimento teórico do corpo científico. Já as pesquisas de natureza aplicada buscam por soluções para determinados
problemas pragmáticos. A corrente pesquisa almeja contribuir para a construção de habilidades autoprotetivas para previnir a violência sexual infantil no Brasil. A
solução pensada assume a forma de materiais como cartilhas, vídeos com animações e jogos focados no ensino-aprendizagem sobre a prevenção da violência sexual
infantil. Espera-se que tais materiais capacitem os estudantes de modo a coibirem e relatarem episódios de violência, culminando assim, na redução dos crimes. O
corrente estudo opera em uma janela curta de tempo. As informações analisadas dizem respeito pura e simplesmente a dados colhidos durante o andamento do estu
por tal razão a atual pesquisa remete a um recorte transversal no tempo. A atual pesquisa mensura o desempenho, a aprendizagem e o engajamento dos participant
envolvidos no processo de avaliação de estratégias educacionais. O desempenho (quantitativo) é colhido de maneira virtual por meio de arquivos gerados durante os
experimentos realizados com as estratégias utilizadas; neste quesito informações como os acertos, erros e os tempos de resposta para exercícios são colhidas. A
aprendizagem (quantitativo) é mensurada por meio de um conjunto de questões focadas em medir o nível de conhecimento adquirido pelos participantes do program
O engajamento (qualitativo) é alcançado por meio de entrevistas e depoimentos em um grupo focal com o intuito de identificar os níveis de agradabilidade do progra
ao seu público-alvo. Definidas as variáveis mensuradas, afirma-se que o atual trabalho possui uma abordagem quanti-qualitativa.

Habilidades Adquiridas

Essas habilidades demonstram uma combinação de competências técnicas, criativas, pedagógicas e de responsabilidade social, essenciais para o desenvolvimento de
jogo com este importante objetivo. Empatia e Sensibilidade: O desenvolvimento deste tipo de jogo requer uma profunda compreensão e empatia pelas vítimas de
violência sexual infantil, demonstrando sensibilidade ao abordar esse assunto delicado. Pesquisa e Análise: Foi necessário realizar uma extensa pesquisa sobre o tem
da violência sexual infantil, analisar dados, estatísticas e informações relevantes para embasar o conteúdo do jogo de forma precisa e informativa. Design Inclusivo e
Acessível: O jogo deve ser projetado de maneira inclusiva e acessível, de modo a alcançar e apoiar o público-alvo, que pode incluir crianças, pais, educadores e
profissionais da área. Habilidades Pedagógicas: A capacidade de transformar um assunto complexo e delicado em um formato lúdico e educativo, que ensine e engaj
jogadores de forma efetiva. Gerenciamento de Projeto: A organização e gestão do desenvolvimento do jogo, incluindo a coordenação de equipes multidisciplinares,
planejamento de prazos e recursos. Pensamento Criativo e Inovação: A habilidade de criar uma abordagem inovadora e diferenciada para abordar o tema da prevenç
da violência sexual infantil por meio do formato de um jogo. Responsabilidade Social: O compromisso em desenvolver um jogo que contribua positivamente para a
conscientização e prevenção da violência sexual infantil, demonstrando uma postura ética e de responsabilidade social.
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