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1. INTRODUCAO

A violéncia de género apresenta-se como um assunto recorrente na sociedade,
e suas consequéncias afetam a todos de forma cada vez mais precoce. De
acordo com dados preliminares do Atlas da Violéncia de 2025, aproximadamente
34 mil brasileiros com idade entre 0 e 14 anos foram vitimas de violéncia sexual,
de modo que destaca-se a importancia da conscientizagdo precoce sobre a
tematica. Exposta a problematica e com o objetivo de proporcionar um
aprendizado ludico e interativo para o publico infantojuvenil, foi desenvolvido o
boneco semaforo do toque. O boneco/jogo foi desenvolvido com a utilizagdo de
materiais reciclaveis, e sua dindmica consiste em colocar tampas de diferentes
cores nas partes do corpo do boneco, considerando quao passivel de atengdo um
toque naquela regiao é.

Os jogos possuem importante papel na construgao do raciocinio, inteligéncia,
criatividade, habilidades sociais e expressividade dos individuos (SILVA;
PORDEUS, 2021). Ademais, os jogos educativos promovem estimulos sensério
motores, de modo que a motricidade fina, que é a capacidade de realizar
movimentos mais delicados e que necessitam de grande precisdo, como segurar
uma tampa e fechar uma garrafa, € aprendida de forma mais fluida e intuitiva
(KOLYNIAK FILHO, 2010).

A respeito das capacidade cognitivas e motoras exigidas pelo presente jogo,
destaca-se que durante a infancia e juventude a neuroplasticidade é ainda maior,
ou seja, a capacidade que o ser humano tem de aprender novas habilidades e
coordenar de maneira melhor seus movimentos esta no auge. Acerca da atividade
de apreensdo da tampa e colocagdo adequada dela no bocal da garrafa,
espera-se que a crianga seja capaz de realiza-la a partir dos 4 anos de idade
(Sociedade Brasileira de Pediatria, 2022).

O boneco semaforo do toque objetiva compreender o conhecimento que o
publico-alvo (criangas e adolescentes) possui, além de conscientiza-los sobre
violéncia sexual de forma ludica e interativa, de modo que engaje com o tema e o
aprendizado seja mais eficiente.

2. METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido de acordo com os principios da Pesquisagado, um
tipo de pesquisa social empirica, desenvolvida cooperativamente entre
pesquisador e participantes, e € utilizada principalmente para observagdo de
problemas sociais (THIOLLENT, 2022) e a relagdo da sociedade com o mesmo
(LEWIN, 1978). Portanto, a base dessa metodologia constitui-se através da
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descricdo de situagdes/problemas sociais a partir de observacdo ou acdes no
contexto onde ocorrem (TRIPP, 2005).

Desse modo, o método amplia a consciéncia sobre o tema, e os resultados
obtidos através dele séo relevantes para a construgdo conjunta da resolugéo do
problema. Quanto a natureza das informacgdes obtidas, essas sao qualitativas e
de carater descritivo. Acerca da confiabilidade das informagdes e do anonimato
dos participantes, Tripp (2005) esclarece que a pesquisagédo nao pode oferecer as
garantias de outros métodos de pesquisa, porém, segue tendo valor
metodoldgico.

A respeito da pesquisacdo desenvolvida neste trabalho, o problema social
observado foi violéncia de género no contexto infanto juvenil. O meio onde a
pesquisagao foi realizada foi o primeiro evento Ruas de Lazer de 2025 (na
avenida Bento Gongalves), promovido pela Prefeitura Municipal e pela
Universidade Federal de Pelotas. O publico do evento era a populacéo de Pelotas
(336 mil habitantes, conforme a Prefeitura do Municipio) e regido. A pesquisagao
foi realizada com a observacéo do interesse e participagéo do publico-alvo, além
da interacao dele com as pesquisadoras.

3. RELATOS E IMPACTOS GERADOS

A ideia do desenvolvimento de um jogo sobre violéncia sexual surgiu da
necessidade que o projeto Mais Juntas (projeto unificado com énfase em
extensdo da UFPel) que promove o debate e a cocriagdo de inovagdes sociais
visando minimizar problemas sociais e socioambientais ligados a género
percebeu em abordar o tema de maneira mais didatica com criangas. Essa
percepcao ocorreu, principalmente, apés uma escola do municipio do Capao do
Ledo ter procurado o projeto para palestrar sobre violéncia de género no més de
maio. Nessa escola, o publico-alvo eram adolescentes do ultimo ano do ensino
médio, que conseguem compreender sobre o tema através de uma maneira mais
convencional. Contudo, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro para essa acéo, e
posterior a isso, surgiu o questionamento sobre como abordar um assunto téo
sensivel com criangas.

E entdo surge a ideia do boneco semaforo do toque, que foi desenvolvido com
utilizacdo de materiais reciclaveis, sendo eles caixas de papelao, garrafas PET e
tampas de garrafa PET (vermelhas, verdes e laranjas), e a escolha desses
materiais foi devido a preocupagao socioambiental do projeto e para que o jogo
tivesse facil reprodutibilidade por outras pessoas (comunidade escolar e
responsaveis). O desenvolvimento do jogo se deu em fases, que foram as
seguintes: o desenho do boneco, a escolha dos pontos onde as tampas poderiam
ser colocadas pelos participantes (topo da cabecga, bochecha, boca, peito, barriga,
antebrago, mao, regido intima, coxa, panturrilha e pé), os recortes do papelédo, a
colagem dos bocais da garrafa PET, a decoragéo e o acabamento do jogo .

A fim de tornar o boneco mais atrativo, ele recebeu o nome Maisk, de modo
que o nome do projeto Mais Juntas (desenvolvedor do jogo) é referenciado e a
letra “e” no final do nome pode ser considerada linguagem neutra, de modo que é
reafirmado para os jogadores que o toque sempre merece cuidado, independente
do género de quem é tocado e de quem toca. Além de representar que o
conhecimento sobre o tema deve ser obtido por todos.

O primeiro contato da populagcdo com o boneco semaforo do toque foi no
evento Ruas de Lazer realizado na avenida Bento Gongalves, no qual ficou
exposto em uma mesa com as tampas coloridas (verdes, laranjas e vermelhas)
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que podiam ser rosqueadas nele. Logo no inicio do evento o jogo ja atraiu
atencdo do publico, que demonstrou interesse em saber sobre qual era sua
dindmica, e conforme isso acontecia, era explicado que cada bocal de garrafa
tinha que ter uma tampa colocada, e que a cor de tampa escolhida representaria
quio necessario de atencdo um toque naquela parte do corpo €. Sendo vermelho
um toque de extremo alerta, laranja um toque que merece atengcédo e verde um
toque que nao representa perigos iminentes. Apos as escolhas, ocorria uma
conversa com o jogador para alerta-lo sobre os tipos de toque e que algum adulto
(responsavel ou profissional da escola) devia ser avisado caso ele (jogador) fosse
tocado por alguém desconhecido ou conhecido mas de forma que o deixasse
desconfortavel. Além disso, era dito que caso alguma situagédo dessas ocorresse,
a crianga nao tinha culpa e nao devia sentir vergonha ou medo de falar sobre,
para que as devidas medidas sejam tomadas.

Ao longo da tarde observou-se que as meninas eram mais cautelosas na
escolha das cores, e selecionavam em sua maioria tampas vermelhas ou laranjas,
enquanto os meninos selecionavam predominantemente tampas verdes ou
laranjas, e as rosqueavam inclusive nos bocais que estavam localizados na boca
e na regido intima do boneco. Além disso, as meninas demonstravam mais
interesse, enquanto 0s meninos eram em sua maioria incentivados pelos seus
responsaveis a participarem do jogo. Outro ponto que chamou atencdo foi o
interesse dos adultos no jogo, que inumeras vezes perguntaram se poderiam
jogar (mesmo sem estarem com algum menor de idade os acompanhando), além
de exporem que conversavam sobre o assunto com as criangas que conviviam.
Fato que vai ao encontro ao comentado pelos jogadores, que em sua maioria,
relataram que as escolhas foram realizadas com base nas informagdes que
haviam recebido no ambiente domiciliar.

Ademais, o evento contava com a presenca de varios professores do ensino
fundamental, principalmente da rede publica, que demonstraram interesse em
reproduzir o jogo, para realiza-lo com seus alunos, e também questionaram sobre
a disponibilidade do projeto para realizar parcerias para falar sobre o tema nas
escolas. Portanto, expostos os fatos, entende-se que o jogo foi bem recebido pela
comunidade e cumpriu o seu papel de conscientizagdo, tanto para criangas
quanto para adultos, além de ter sua replicabilidade validada (inumeros
comentarios sobre ser feito de materiais reciclaveis) e ter aberto a possibilidade
para realizagdo de parcerias, aproximando ainda mais o meio académico da
comunidade.

No que se refere a contribuicdo para a formacédo da académica, os principais
aprendizados obtidos pela experiéncia foram contato com pessoas de diferentes
contextos, a colocagao dos aprendizados tedricos em pratica (motricidade fina e
seu processo de aprendizagem) e a importancia de comunicar e alertar sobre os
tipos de toque, visto que a académica é estudante de fisioterapia, area que o
toque é sempre presente e precisa ser esclarecido sobre qual seu objetivo, além
de o profissional da saude poder detectar violéncias que o paciente sofre.

Apos o evento, a equipe do projeto teve conversas iniciais com alguns dos
professores que comentaram sobre parcerias, e esta desenvolvendo novos jogos
educativos que abordam a tematica violéncia de género, de modo a expandir
ainda mais a conscientizagao de formas ludicas e interativas.

4. CONSIDERAGOES
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Por fim, entende-se que o jogo foi bem recebido pelo publico-alvo e pelo publico
geral, visto que propiciou troca de conhecimento e aprendizado entre os
jogadores e a equipe do projeto. Além disso, a receptividade da comunidade foi
fator fundamental para a organizacdo do desenvolvimento de mais jogos
educativos, que contribuem para o publico geral e também podem proporcionar
parcerias do projeto com cursos de graduagao, como pedagogia e ciéncias da
computacao.
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