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RESUMO: O abuso sexual infantil (ASI) € um grave problema de sadde publica no Brasil,
representando 76% dos casos de estupro de vulnerdveis em 2023. Diante dessa realidade alarmante,
este o projeto propde a criacdo de um jogo educativo para a prevengdo do ASI. O objetivo € capacitar
criancas a identificar e proteger suas partes intimas de forma lidica e interativa. O jogo apresenta uma
interface intuitiva, onde o participante escolhe e nomeia um personagem. Em seguida, ha interagdo
com partes do corpo do personagem, classificando os toques em categorias. O sistema oferece
feedback imediato, reforcando o aprendizado de forma segura. O jogo foi projetado para desktops,
garantindo acessibilidade e privacidade. Com animacdes suaves e interface amigéavel, busca-se
empoderar criancas com informagdes essenciais, contribuindo para a quebra do ciclo de violéncia e
para o bem-estar infantil.

PALAVRAS-CHAVE: abuso sexual infantil; prevencao; escola; profissionais; educacao; criangas.
THE MAPE OF PROTECTION: A GAME TO PREVENT CHILD SEXUAL ABUSE

ABSTRACT: Child sexual abuse (CSA) is a serious public health issue in Brazil, accouting for 76%
of vulnerable rape cases in 2023. In response to this alarming reality, this Project porposes the creation
of na educational game aimed at preventing CSA. The goal is to empower children to identify and
protect their private parts in a playful and interactive way. The game features an intuitive interface
where the child selects and names a character. Then, the child interacts with diferente parts of the
character’s body, classifying touches into categories. The system provides immediate feedback,
reinforcing learning in a safe manner. Designed for desktop use, the game ensures both accesibility
and privacy. With smooth animations and a child-friendly interface, the game seeks to empower
children with essential information, contributing to breaking the cycle of violence and promoting child
well-being.

KEYWORDS: Tradug¢do das palavras-chave para a lingua inglesa. (Times New Roman, 11,
Justificado).

INTRODUCAO

O abuso sexual infantil (ASI) € um grave problema de satide publica, com impactos profundos
no desenvolvimento biopsicossocial de criangas e adolescentes. Entre as consequéncias mais comuns
estdo sentimentos de culpa, ansiedade, depressdo, vergonha e baixa autoestima, que podem evoluir
para transtornos mais complexos, como distirbios alimentares, dificuldades de socializagdo e
comportamentos de risco (FUKS, 2006, p.6). A vitimizagdo precoce compromete a saide mental e a
qualidade de vida, exigindo respostas urgentes da sociedade e do poder publico.
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FIGURA 1. Distribui¢ao das ocorréncias de estupro de vulneravel Brasil, 2023.

Segundo o Anudrio Brasileiro de Seguranca Publica (2024), cerca de 76% das ocorréncias de
estupro de vulnerdvel em 2023 atingiram criangas entre 10 e 13 anos, como mostrado na figura 1,
sendo a residéncia o principal local dos crimes (64,7% dos casos). Em grande parte das situagdes, o
agressor ¢ um membro da prépria familia, o que intensifica o silenciamento e a dificuldade de
dentncia. Esse cendrio reforga a urgéncia de medidas preventivas e educativas.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo contribuir para a prevencido do abuso sexual
infantil por meio da conscientizagdo social e do fortalecimento da informagdo, destacando a
importancia da identificagdo precoce de sinais de violéncia. Como estratégia pratica, propde-se o
desenvolvimento de um jogo educativo, que busca sensibilizar criancas e adolescentes de maneira
lidica, além de oferecer subsidios para que familiares e educadores possam atuar na protegao efetiva.
MATERIAL E METODOS

A metodologia utilizada nesse texto consistiu, inicialmente, em uma pesquisa bibliografica
sistematica da literatura. Para isso, foram utilizados os repositérios Google Académico e Portal
Periodicos Capes.

Para a pesquisa no Portal de Periddicos Capes utilizou-se os seguintes descritores: “Abuso
sexual infantil” and “escola” and “professores”, foi aplicado o filtro de pesquisar paginas em
portugués e selecionados os artigos postados no periodo de 2019-2023, o que resultaram em 5 artigos.
No Google Académico utilizamos descritores especificamente focados no tema do projeto, sendo eles:
“Educag¢ao sexual” and “Estupro de vulneravel” and “escola” and “protecdo” and “educacdo infantil”,
também aplicado para recomendar apenas paginas em portugués e no periodo de 2019-2023, o que
resultou em 36 artigos. No total foram encontrados 41 artigos.

Logo apds essa primeira sele¢do, os resumos foram avaliados e selecionados os artigos que se
aderiram ao projeto. Os critérios de inclusdo foram: Artigos sobre o desenvolvimento infantil,
educacdo sexual nas escolas e visdo dos professores sobre o tema.

Logo apds todas as pesquisas, realizamos o prototipo do jogo, utilizando o Figma como
principal e tUnica ferramenta. O Figma ¢ uma plataforma de design de interface e prototipagem
amplamente utilizada no desenvolvimento de produtos digitais. Por ser uma ferramenta online e
colaborativa, utilizamos o Figma para desenvolver todas as telas do projeto, garantindo consisténcia
visual e uma navegacdo intuitiva. Além disso, seus recursos intuitivos para a construgdo de
wireframes, fluxos de navegacdo e interagcdes foram essenciais para representar com fidelidade a
proposta ludica e educativa do jogo. Na realizagdo do protétipo, optamos por deixar o jogo interativo e
ludico para que chame e mantenha a atengdo da crianca, fazendo com que ela aprenda um assunto de
extrema importancia de uma maneira mais leve.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O sistema apresenta uma interface inicial, como pode ser observado na figura 2, com um botdo
de facil visualizacdo, permitindo que o jogador inicie o jogo de forma simples. Apds a interacao
inicial, a0 comecar o jogo, o jogador sera direcionado para uma tela onde podera escolher um
personagem, o sistema devera fornecer uma tela subsequente, representada pela figura 3, para o

jogador nomear seu personagem, garantindo uma personalizagdo adicional.
FIGURA 2. Tela inicial.
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Em seguida, uma tela sera exibida com o personagem selecionado, como foi apresentado na
figura 4, onde as partes do corpo serdo identificadas de forma clara e interativa. Cada parte do corpo
sera clicavel, permitindo ao jogador interagir com o personagem de maneira dindmica. Quando o
jogador clicar em uma dessas partes, sera direcionado para uma nova tela que apresentara trés botdes
distintos. O primeiro botdo, de cor vermelha, tera a mensagem ‘“Nao pode tocar”, o segundo, de cor
amarela, indicard ‘“Precisa de atencdo” e o terceiro, de cor verde, sinalizara “Pode tocar com
permissdao”. Essas op¢des permitirdo que o jogador registre suas escolhas de forma interativa.

FIGURA 3. Tela em que o personagem e o nome estdo selecionados.

........

FIGURA 4. Tela em que os botdes aparecem.

Além disso, o sistema registra as escolhas feitas pelo jogador, € como é mostrado nas figuras 5
e 6 ¢ permitida uma analise ou feedback sobre o desempenho ou as decisdes tomadas durante o jogo.
Apds a conclusdo da interacdo, o sistema retorna automaticamente a tela inicial ou oferece a
possibilidade de reiniciar o jogo, permitindo que o jogador continue sua experiéncia de forma
continua.
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FIGURA 5. Tela de feedback para as respostas erradas.

FIGURA 6. Tela de feedback para as respostas certas.

A interface do sistema ¢ intuitiva e facil de navegar, garantindo que criangas de diferentes
faixas etarias consigam compreender rapidamente como interagir com o jogo, sem a necessidade de
explicacdes complexas. Desde o inicio da navegagdo o ambiente virtual convida a exploracdo de forma
segura e acessivel, o que potencializa o engajamento e favorece o aprendizado ludico.

Além disso, a seguranca e a privacidade dos dados sdo requisitos essenciais especialmente
considerando o publico-alvo sensivel. O sistema garante que as informacdes dos jogadores sejam
armazenadas e tratadas de forma segura, cumprindo as melhores praticas de protecdo de dados. Isso
garante tranquilidade tanto para os usuarios quanto para pais e responsaveis.

FIGURA 7. Logica inicial de gerenciamento de sessao.

A sessdo PHP ¢ utilizada para armazenar dados temporarios do jogador, como a pontuagéo (
$ SESSION][‘pontos’] ) e as perguntas ja respondidas ( $ SESSION] ‘respondidas’] ). Essa abordagem
apresentada na figura 7 garante que o processo do jogo seja mantido durante a navegagdo entre as
telas, assegurando continuidade e coeréncia na experiéncia do usuario. O cddigo verifica se essas
variaveis de sessdo ja existem; caso contrario, as inicializa com valores padrdo (zero para a pontuagao
e um array vazio para as perguntas). garantindo uma experiéncia estavel desde o inicio da interagao.

Além disso, a sessdo também armazena a imagem do personagem escolhido (
$ SESSION[ ‘personagem’] ). O codigo recupera esse valor para exibir o personagem correto na tela
do jogo, garantindo a personalizagdo ¢ a continuidade da experiéncia. Essa funcionalidade contribui
diretamente para o envolvimento emocional da crianga com o jogo, refor¢ando a sensagdo de
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pertencimento e identidade no ambiente virtual. A estrutura HTML e CSS, por sua vez, ¢ responsavel

pela interface visual, enquanto o PHP gerencia a logica de pontuacdo e o estado do jogo

dinamicamente. Essa arquitetura permite que o jogo seja interativo e adaptavel as escolhas da crianga.
FIGURA 8. Légica de processamento de respostas.

A figura 8 ilustra a logica de processamento de respostas. Quando a crianga interage com uma
parte do corpo e acerta a classificacdo do toque, o sistema registra essa resposta e atualiza a pontuagao.
O trecho $§ SESSION[‘pontos’] = $ SESSION[‘pontos’] + 2 demonstra como a pontuacdo ¢
incrementada em 2 pontos a cada acerto, mantendo o controle do desempenho do jogador durante a
sessdo. Essa funcionalidade ¢ essencial para fornecer feedback imediato, estimulando a motivagado e o
senso de progresso, dois aspectos fundamentais na aprendizagem infantil.

O codigo também gerencia as perguntas respondidas, utilizando a variavel de sessdo
$ SESSION] ‘respondidas’]. Isso impede que a mesma pergunta seja feita novamente, garantindo que
0 jogo ndo seja repetitivo € que a crianga explore todas as partes do corpo propostas. A fungdo in-array
verifica se a pergunta atual ja esta na lista das respondidas. Se ndo estiver, ela é adicionada, permitindo
um controle dindmico da progressao do jogo. Essa logica assegura que o conteudo seja variado e que o
aprendizado ocorra de forma ampla e estruturada.

Finalmente, a estrutura de controle if/else é utilizada para fornecer feedback personalizado a
crianca. Por exemplo, se a pergunta foi sobre o “braco” ( $pergunta == ‘braco’ ), o jogo exibe um
paragrafo de texto especifico sobre essa parte do corpo. Essa abordagem permite que o contetido
educativo seja apresentado de forma contextualizada, reforcando a mensagem de maneira mais eficaz
e didatica. Além de ser uma fungdo de exibi¢do, esse mecanismo representa uma estratégia pedagogica
que valoriza a contextualizag@o e a associag@o entre estimulo visual e informagdo verbal, otimizando o
processo de ensino-aprendizagem.

CONCLUSAO

O projeto “O Mapa da Protegdo” alcangou seu objetivo principal ao desenvolver um jogo
educativo que atua como ferramenta inovadora na prevengdo do abuso sexual infantil (ASI). A partir
de uma pesquisa bibliografica aprofundada, foi possivel constatar a alarmante incidéncia do ASI no
Brasil e a necessidade premente de intervengdes eficazes e acessiveis, especialmente em ambientes
escolares.

O jogo construido com uma abordagem ludica e interativa, demonstrou ser uma solucdo
promissora para capacitar criangas a reconhecer e proteger suas partes intimas de forma segura e
didatica. A mecanica de jogo, que utiliza a classificacdo de toques e oferece feedback imediato, traduz
um tema complexo em um formato compreensivel para o publico infantil.

Em suma, este trabalho apresenta uma contribui¢do significativa ao oferecer uma nova via
para a conscientizacdo e a quebra do ciclo de violéncia. O “Mapa da Protecdo” ndo ¢ apenas um jogo,
mas um instrumento de empoderamento que, ao oferecer conhecimento essencial, promove o
bem-estar e a seguranca de criangas e adolescentes.
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