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RESUMO

A violéncia infantil a cada dia apresenta indices mais elevados, gerando muitas discussoes e
sendo visto como um problema de saude publica. Objetivo: descrever a trajetdria de construcao
de um jogo de memoria, denominado “nem tudo € carinha”, para prevengdo da violéncia sexual
infantil. Metodologia: Utilizado referencial metodoldgico de Designer Thinking, seguindo o
método Double Diamond, aplicando as quatro etapas (descobrir, definir, desenvolver e
entregar). A construcdo do jogo e do folder foi realizada no periodo de setembro de 2024 a abril
de 2025. Resultados e discussdes: Apresentam-se duas categorias, intituladas “satde e
educacdo na prevencgédo da violéncia sexual infantil”, abordando o jogo como ferramenta de
prevengdo da violéncia sexual infantil. “A constru¢do do jogo de memoéria: “Nem tudo ¢
carinho” em se descreve a construgdo do jogo, que ¢ composto por 30 cartas, sendo 15 frases e
15 desenhos com as frases repetidas, as regras e as potencialidades deste jogo. Conclusdo: E
importante as abordagens lGdicas e educativas que respeitem o nivel de desenvolvimento
infantil. Igualmente deve-se oportunizar momentos de orientacdo e escuta, fortalecendo
vinculos para os profissionais de saude e de educacao.

Palavras-chaves: Jogos anal6gicos. Violéncia Infantil. Prevencdo. Tecnologia em salde.
Educacao.
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A historicidade civilizatoria aponta que a violéncia acompanha diferentes sociedades
humanas desde a antiguidade ao periodo contemporaneo. Por essa perspectiva, a violéncia
possui diversas facetas e abrange um leque de situagdes como os direitos civis, 0s politicos, 0s
econdmicos, e 0s sociais e culturais. Caracterizando-se como um fendmeno que gera prejuizos
a saude biologica, mental e social (Brasil, 2005; Brasil,2018).

Embora a violéncia possa ocorrer por diversas formas na sociedade, 0s sujeitos em
condicdo de vulnerabilidades apresentam os maiores riscos de sofrerem seus impactos. Entre
esses grupos de potencial vulnerabilidade estdo as criancas e adolescentes, sendo que de acordo
com o Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA) estes integram 0s principais grupos de
vitimas de violéncia, a qual pode ocorrer de forma intra ou extrafamiliar (Brasil,1990;
Brasil,2018).

Para esclarecer esta demanda, existem ferramentas metodoldgicas que podem auxiliar
na construcdo de tecnologias possiveis de serem utilizadas pelos profissionais de salde e de
educacgdo, dentre as quais destaca-se o referencial metodoldgico Designer Thinking (DT),
utilizando o método Double Diamond (DD) (Santos-Filho, et al., 2024). Dentre as ferramentas
gue podem ser construidas estdo os jogos analdgicos.

Mediante estas ideias a questdo norteadora desta pesquisa ¢: O jogo de memoria “nem
tudo ¢ carinho”, pode ser utilizado como ferramenta para auxiliar as criangas a prevengao da
violéncia sexual infantil?

Embora o enfrentamento da violéncia sexual infantil seja de fundamental importancia,
grande parte dos profissionais ainda enfrentam algumas limitagdes para lidar com essa
realidade. Os aspectos sdo diversos desde a auséncia de discussfes sobre esse assunto, as
vulnerabilidades da rede local responsaveis pela protecdo a infancia nos casos de violéncia e o
também pode ocorrer de o profissional sentir receios de envolver-se legalmente em certas
situacOes especificas (Batista; Quirino, 2020).

Estas questdes justificam a necessidade de discussdes e construcfes de ferramentas
relacionados a essa tematica. Assim, a utilizacdo de jogos analdgicos, como ferramenta de
aprendizagem, pode preencher esta lacuna, instigando criancas e adolescentes a aprender mais,
para saber se defender. Pelo seu formato dindmico os jogos podem oferecer um feedback
importante, bem como um facilitador para o reconhecimento da situacéo entre os envolvidos
(Jaffe, 2011; Fernandes et al, 2016).

Nessa direcdo, objetiva-se neste artigo descrever a trajetoria de construcao do jogo “nem

tudo ¢ carinha” como uma ferramenta de preven¢do da violéncia sexual infantil.
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METODOLOGIA

A metodologia sera desenvolvida utilizando-se do Designer Thinking, processo
facilitador para o desenvolvimento da sensibilidade e do Designer associando esses elementos
por meio da inovacdo as necessidades dos individuos com o que € tecnologicamente possivel
diante de uma realidade. O Designer thinking se constitui em uma ferramenta importante para
a construcgéo de novos produtos, promove a solugéo de questionamentos com empatia, tornando
um espaco inovador.

O entendimento dessas abordagens origina um ambiente educacional ativo e instigante,

alavancando a criatividade e talento para solucdo de problemas (SantosFilho, et al., 2024; Silva;
Silva; Memo, 2024).
A partir do referencial, embasada no Designer Thinking, foi utilizado o método Double
Diamond (DD) foi criado em 2004, a fim de melhorar a aplicacéo préatica do DT. Dessa forma,
0 método de utilizacdo do DD foi desenvolvido aplicando os mesmos conceitos ja utilizados no
Designer Thinking. Apresenta o foco centrado no usuério, ou seja, o que é melhor e mais
plausivel ao usuario, e com as os ideais do DT nos processos e nas etapas definidas. Desta
forma, o DD possui quatro etapas principais:

Discover (descobrir), Define (definir), Develop (desenvolver) e Deliver (entregar).
Mesmo sendo etapas sucessivas, a proposta do DD se caracteriza como uma metodologia néo-
linear, pois ocorre interacdo em qualquer uma das etapas sugeridas, a fim de alcancar o objetivo
proposto em cada uma delas (Lugédo, 2022).

No metodo Double Diamond cada etapa pode divergir ou convergir, formando
visualmente dois diamantes conforme o quadro 1.

Quadro 1: Etapas do Double Diamond, no definir estratégias e executar solucdes.

Definir a Estrategia Executar a Solugao

Problema, Solugao

Gatilho, @ Descobrir Definir . Desenvolver Entregar Resultado
Desafio Entrega

Fonte: Designer Council’s evolved no Double Diamond. 2021.
Para compreender a aplicagdo do DD nesta pesquisa, séo apresentadas no quadro 2, cada

etapa, com a descri¢cdo metodologica do que foi realizado.
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Quadro 2- Descri¢ao da construgao do jogo de memoria “nem tudo é carinho”, seguindo

cada etapa do método Double Diamond.

Etapas Operacionalizagéo

Para solucionar o problema e aliviar a dor, foram realizados encontros e
12 Etapa - rodas de conversa sobre com profissionais de saude e de educacdo, a fim
Descobrir de definir qual a melhor solugéo para prevenir a violéncia sexual, sempre

tendo empatia com a populagéo infantil.

Ap0s identificar a dor, foi definido que a melhor maneira de sensibilizar
as criancas, seria por meio do lddico utilizando um jogo. Foram
2% Etapa - pesquisados o0s tipos de jogos existentes e definido a construcdo de um
Definir jogo analdgico para ser trabalhado em cenérios de salde e de educacéo.

Com muitas ideias propostas, foram especificados os tipos de jogos que
poderiam ser testados. Inicialmente, veio a questdo: jogo digital ou
3% Etapa — analogico? O consenso geral foi de jogo analdgico. Criancas em grupo e
Desenvolver | fora das telas de celular. Aprender competir brincando e socializando
ideias, sendo que o jogo deveria ser visivel para todos do grupo e assim,

foi construido o jogo de cartas de memoria, denominado “Nem tudo ¢

carinho”.

Entrega do produto Minimo Viavel, na modalidade de protétipo que sera
42 Etapa — submetido a validacdo e avaliacdo, ocasido em que sera confirmado o seu
Entregar valor na solucéo da dor apresentada, nas etapas do descobrir e definir.

Fonte: Construido pela autora. 2025
A operacionalizagdo destas etapas do Double Diamond (descobrir, definir, desenvolver
e entregar), ocorreu no periodo de setembro de 2024 até abril de 2025. Salienta-se que
juntamente com a pesquisadora e orientadora, participaram também, do processo de

operacionalizacdo do Double Diamond, quatro graduandas de enfermagem.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A enfermagem possui uma funcdo social muito significativa, e por isso esta inserida

ativamente nos programas da saude coletiva, atuando na promogédo da saude e prevencao de
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doencas tanto de origem bioldgica, como também nas comorbidades de atingem o emocional,
psicoldgico e social. A violéncia sexual pode ser considerada como um grave problema de
salde publica global, razéo pela qual, muitas atividades vém sendo realizadas a fim de discutir
sobre esta tematica e propor intervencgdes de prevencao, acolhimento e tratamento adequados a
cada situacgéo (Facuri, et al., 2013).

Com o intuito de ancorar a enfermagem para atuar na prevencao da violéncia sexual infantil,
estdo as evidéncias cientificas, as quais destacam que 0s jogos sdo considerados estratégias que
podem ser aplicados por profissionais de salde e de educacdo para auxiliar na prevencdo da
violéncia sexual infantil. A literatura especializada destaca também outras abordagens, como
acoOes escolares na modalidade de oficinas capazes de sensibilizar os profissionais, encenacdes
de teatro, casos clinicos, além de, campanhas educativas.

Portanto, mediante os dados estatisticos avassaladores mostrando as incidéncias da
violéncia sexual infantil, decidiu-se criar um jogo infantil, que pudesse ser jogado nas series
iniciais, e em unidades de internacao pediatrica, ou outros cenarios, visitados por criangas.

A escolha por um jogo analogico se justifica por instigar a interacdo entre 0s
participantes, exercitar atitudes de competicdo saudavel e reduzir o uso de telas tanto celular,
como outros meio eletrénicos. Os jogos também sdo considerados excelentes ferramentas de
ensino configurando-se como estratégias que podem auxiliar na participacdo ativa dos
envolvidos e melhorar o processo de aprendizagem.

O conteudo que alicerca o jogo envolve frases de acdes que podem ser vistas como
cotidianas e que a crianga necessita entender para aprender a se cuidar com relagdo ao que o
mundo oferece sobre a violéncia sexual infantil. Salienta-se que os profissionais devem ter
preparo para abordar esta temética ou jogar com as criangas.

Defende-se que a utilizacdo de tecnologias educativas, do tipo jogos, se estiverem
relacionadas ao objeto de estudo, auxiliam sobremaneira no éxito das atividades em sala de
aula, ou em outros cenarios de internagdo pediatrica. No entanto, é essencial que sejam
respeitados alguns aspectos como: planejar o que sera realizado, mostrar seguranga com o tema,
instigar a imaginacéo e exercitar a repeticao, permitindo que a crianga memorize melhor.
Construcgdo de um jogo de memdria: Nem tudo é carinho

Para operacionalizar a construcdo do jogo foram realizadas rodas de conversa,
brainstorm e leituras de jogos infantis a fim de estudar e decidir a escrita adequada para este
publico. Apds foram definidas as frases que foram descritas nas cartas, e concomitante 0s

desenhos representativos de cada frase. Foram um total de 15 frases e 15 desenhos (quadro 3).
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Todas as etapas foram construidas e discutidas pelo grupo (pesquisadora, orientadora e
graduandas de enfermagem).
Quadro 3: Apresentacao das frases descritas nas cartas do jogo de memoria: “Nem tudo

¢ carinho

“Encostar nas partes intimas, vocé deve dizer nao”

“Ninguém pode te abragar ou te beijar contra sua vontade”

“Demonstracdes de afeto em segredo nunca devem acontecer”

“Vocé deve ter segredo apenas com adultos de confianga”

“Ninguém deve fazer voc€ sentar no colo contra sua vontade” “Se alguém que vocé néo
conhece, te encontrar na escola e dizer que foi enviado por seus pais para lhe buscar, ndo va
com essa pessoa e avise um adulto da escola”

“Se algo te incomoda ou te deixa triste, conte para um adulto”

“Na hora do banho vocé deve deixar apenas um adulto de confianga ajudar”

“Se alguém tentar tocar em vocé sem sua permissao conte para sua professora ou um adulto de
confianca”

“Diga ndo se uma pessoa estranha lhe oferecer doce ou te convidar para ir a casa dele”
“Nenhuma pessoa deve tirar foto das suas partes intimas”

“Um toque no corpo pode fazer cocegas ou parecer legal, mas pode ser desrespeitoso”

“E importante saber a diferenca entre o corpo de uma menina e de um menino para entender
quais partes devem ser respeitadas e protegidas sempre”

“Mesmo que vocé conheca 0 adulto ou que seja outra crianga, ndo deixe que toquem ou batam
em voce”

“Abuso sexual, nem sempre tem toque, podendo também ser algo que a pessoa diz”

Fonte: Elaborado pela autora. 2025

Com relacdo as caracteristicas das cartas, as mesmas se combinam em pares que
possuem o0 mesmo colorido, em uma carta esta a frase e na outra esta o desenho com a mesma
frase. O design do jogo foi construido em computador, no programa Corel Draw Graphics
Suite®, e posteriormente as cartas foram impressas em papel com grossa textura e plastificado.
Salienta-se que a plastificacdo € exigida para que 0 jogo possa ser higienizado, principalmente
se usado no ambiente hospitalar.
Fazem parte dos componentes estruturais do jogo: 30 cartas, ou seja, 15 pares, uma caixa
(embalagem do jogo); Carta extra com a descri¢do das regras do jogo.

Quadro 4: apresentacio das cartas do jogo de memoria “Nem tudo é carinho”.
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Esta é a imagem
que consta no
verso de cada

carta. Todas
estardo
apresentadas na

mesma cor.

N
o i —————
/ € CARINHO!

N

ENCOSTAR NAS SUAS
PARTES INTIMAS?
VOCE DEVE DIZER

[.00]]

DEMONSTRAGOES DE
AFETO EM SEGREDO
NUNCA DEVEM
ACONTECER.

P
NEM TUDO
E CARINHO!

ZTN
A BT T
£ CARINHO! N\
BN \

ENCOSTAR NAS SUAS PARTES
INTIMAS? VOCE DEVE DIZER NAO.

P

DEMONSTRACOES DE AFETO EM
SEGREDO NUNCA DEVEM ACONTECER.

NEM TUDO
£ CARINHO|
by

SE ALGO TE
INCOMODA OU TE
DEIXA TRISTE,
CONTE A UM
ADULTO.

NINGUEM PODE FAZER VOCE SENTAR
NO COLO CONTRA A SUA VONTADE,

SE ALGO TE INCOMODA OU TE
DEIXA TRISTE. CONTE A UM ADULTO
EM QUEM VOCE CONFIE.

NINGUEM PODE
TE BEIJAR OU
ABRACAR CONTRA
A SUA VONTADE.

A M T

e E CARINHOI N
/ N

VOCE DEVE TER
SEGREDOS APENAS
COM UM ADULTO DE
CONFIANGA.

FEEN

fEM T ——————
£ CARINHOI

N

SE ALGUEM QUE VOCE NAO
CONHECE TE ENCONTRAR NA
ESCOLA E DISSER QUE FOI
ENVIADO POR SEUS PAIS PARA
TE BUSCAR, NAO VA COM ESSA
PESSOA E AVISE UM ADULTO
NA ESCOLA.

NA HORA DO BANHO,
VOCE DEVE DEIXAR
APENAS UM ADULTO
DE CONFIANCA
AJUDAR.

DIGA NAO SE UM
ESTRANHO OFERECER
DOCE OU CONVIDAR
VOCE PARA IR A CASA
DELE.

y
NINGUEM PODE TE BEIJAR OU
ABRACAR CONTRA A SUA VONTADE.

VOCE DEVE TER SEGREDOS APENAS
COM UM ADULTO DE CONFIANCA.

o o
TS
EM TUDO N

7 £ CARINHO!
N

SE ALGUEM QUE VOCE NAO CONHECE TE
RAR NA ESCOLA E DISSER QUE FOI
S PAIS PARA TE BUSCAR
SA PESSOA E AVISE UM
ADULTO NA ESCOLA.

»
e

L N
NA HORA DO BANHO, VOCE DEVE
DEIXAR APENAS UM ADULTO DE

CONFIANCA AJUDAR.

DIGA NAO SE UM ESTRANHO OFERECER
DOCE OU CONVIDAR VOCE PARA IR
A CASA DELE.
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quadro 5, os objetivos que é de contribuir para que as criangas consigam identificar os perigos
que permeiam a vida cotidiana, e de forma divertida, mas séria, fortalecer a autoconfianca para

que consigam identificar quando algumas atitudes ndo séo so6 carinho.

L

NEMTUDD ————
7/ £ CARINHOY \
( N

A

CASO ALGUEM TENTE TOCAR EM VOCE
SEM SUA PERMISSAO, CONTE PARA
SUA PROFESSORA OU UM ADULTO

DE CONFIANCA.

\ 74
N

NENHUMA PESSOA

DEVE TIRAR FOTOS

DAS SUAS PARTES
INTIMAS.

FN
o Mo
/ £ CARINHO}

S

E IMPORTANTE SABER A
DIFERENCA ENTRE O CORPO DE
UMA MENINA E DE UM MENINO
PARA ENTENDER QUAIS PARTES

DEVEM SER RESPEITADAS E
PROTEGIDAS SEMPRE.

Com relagdo as regras do jogo de memoria ‘nem tudo ¢é carinho” apresentam-Se no

Para direcionar este jogo, 0 monitor ou profissional, deve dominar um pouco o tema,

NEM TUDO
£ CARINHO!
N

CASO ALGUEM TENTE
TOCAR EM VOCE SEM
SUA PERMISSAO, CONTE
PARA SUA PROFESSORA
OU UM ADULTO DE
CONFIANCA.

NENHUMA PESSOA DEVE TIRAR
FOTOS DAS SUAS PARTES INTIMAS.

\

7
NEM T

E CARINHOY
e

3 b
g ¥

E IMPORTANTE SABER A DIFERENCA
ENTRE O CORPO DE UMA MENINA
£ DE UM MENINO PARA ENTENDER QUAIS
PARTES DEVEM SER RESPEITADAS E
PROTEGIDAS SEMPRE.

N

0 ABUSO SEXUAL NEM
SEMPRE TEM TOQUE,
PODENDO TAMBEM SER
ALGO QUE A PESSOA DIZ.

UM TOQUE NO CORPO
PODE FAZER COCEGAS
OU PARECER LEGAL,
MAS PODE SER
DESRESPEITOSO.

NEM TUDO
E CARINHO!
S

MESMO QUE VOCE
CONHECA O ADULTO,
OU QUE SEJA OUTRA
CRIANCA, NAO DEIXE

QUE TOQUEM OU
BATAM EM VOCE.

0 ABUSO SEXUAL NEM SEMPRE
TEM TOQUE, PODENDO TAMBEM SER
ALGO QUE A PESSOA DIZ.

UM TOQUE NO CORPO PODE FAZER
COCEGAS OU PARECER LEGAL. MAS
PODE SER DESRESPEITOSO.

MESMO QUE VOCE CONHEGA O ADULTO,
OU QUE SEJA OUTRA CRIANCA NAO
DEIXE QUE TOQUEM OU BATAM EM VOCE.

Fonte: Arquivo original das pesquisadoras. 2025.

para conseguir sanar as duvidas e poder orientar de maneira segura as criangas,

Quadro 5: Apresentacio das regras do jogo de memoria: “Nem tudo é carinho”
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Regras do jogo de meméria: “NEM TUDO E CARINHO”

Objetivo:

Combinar pares de cartas que trazem situacdes do dia a dia com mensagens
de protecdo, ajudando as criancas a identificarem perigos, fortalecer a
confianca e aprender a se proteger de forma segura e divertida. Sempre com
acompanhamento de um adulto.

Para quem é:

-Criangas a partir de 7 anos

-Podem jogar dois ou mais participantes

-Pode ser jogado em casa, na escola ou em rodas de conversa com
profissionais de salde e de educacao.

Materiais:

-30 cartas (15 pares) com imagens e frases educativas;

-Cada par é formado por: 1 carta ilustrada e 1 carta com a mensagem. Como
jogar:

-Embaralhe todas as cartas e distribua em uma superficie (mesa, balcdo ou
piso, depende do local que o jogo vai acontecer) manté-las viradas para baixo.
-Inicia pelo jogador mais novo, ou o grupo pode decidir como iniciar o jogo.
-Vira duas cartas por vez, tentando formar um par correto (exemplo: uma
situacdo e a mensagem que ensina como agir naquela situacao).

-Se formar o par certo, ler em voz alta. O professor deve explicar a frase e a
figura, e, posteriormente, reserva o par ao lado e joga novamente.

-Se ndo formar o par, vira as cartas de volta e passa para outro jogador.

-0 jogo continua até que todos os pares de cartas forem encontrados.
-Ganha quem tiver mais pares no final.

Dicas para Educadores/Responsaveis:

-Converse sobre os pares encontrados durante o jogo. Use linguagem
acolhedora e incentive a crianga a falar.

-Reforce sobre as pessoas de confianca e a importancia de dizer "NAO" caso
se sentir desconfortavel.

-Transmita seguranca, assim o jogo pode fortalecer a autonomia e a confianca

da crianca.

Fonte: Elaborado pela autora. 2025
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Convém enfatizar que os beneficios proporcionados pela utilizacdo de jogos educativos
analdgicos, transcendem os entendimentos exclusivamente tedricos, pois despertam para uma

melhor autonomia, interacédo, dialogo e lideranca.

Discussao

Ao descrever as etapas delineadas para o desenvolvimento do jogo de
memoria “nem tudo é carinho”, necessitou-se de muita leitura e disposicdo de tempo para
adequar os componentes balizadores do conteldo que forma o jogo. Assim, menciona-se
pesquisas que delineiam a organizagdo como um ponto que pode potencializar as caracteristicas
do jogo ampliando os resultados esperados e promover efetividade, eficiéncia e eficacia do
processo ensino-aprendizagem (Pinto, 2015; Panosso; Souza; Haydu, 2015).

Neste sentido, a elaboracdo e o cumprimento de cronograma detalhado
em cada etapa da operacionalizacdo do estudo configuraram estratégias essenciais. Além disso,
durante a construcdo do jogo, refletir constantemente, se 0 jogo analdgico tera éxito, e se 0
grupo pensante do jogo, esta oferendo um resultado atraente. Para isso, devem ser investigados
trés aspectos para ver como o0s jogadores podem se relacionar com 0 jogo, que sdo: como 0S
jogadores aprendem ou entendem o objetivo do jogo enquanto estdo jogando; como a
apresentacdo e a operacionalizacdo do jogo garante que os jogadores permanecem motivados
para jogas; como a motivacdo e a educacdo devem ser consideradas sob a perspectiva da
jogabilidade (Qizi, 2023).

Os estudo que destacam as metodologias inovadoras de ensino e
aprendizagem, com criancgas e adolescentes, mostra a necessidade de combinar técnicas para
gue o ensino seja mais eficaz na aprendizagem. Por isso, a implementacdo de métodos de ensino
inovadores, como a gamificacdo, melhorou as relacBes entre os alunos e incentivaram a
participacdo ativa, tornando a aprendizagem mais agradavel (Gullola, 2023).

Relembrando o objetivo do jogo aqui apresentado, é gritante a necessidade de a¢Bes que
oportunizem as criancas aprenderem se defender das situacGes que envolvem violéncia sexual.
A metodologia utilizando o ladico combinado com o ser crianca, atendem estes objetivos
(Garcia; Losada, 2023).

CONCLUSAO
Inserir as questdes de prevencgdo a violéncia sexual infantil no curriculo das escolas é

uma medida fundamental para promover a protecdo e o desenvolvimento integral das criangas.
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Ao abordar o tema de forma adequada a faixa etaria, a escola contribui para a formagéo de
alunos mais conscientes sobre seus direitos, seus corpos e os limites nas relagdes interpessoais.

Defende-se esta ideia pois muitas vezes a crianca ndo tem nocao de que estao sofrem da
violéncia, ou principalmente se o agressor ¢ alguem de sua confianca. Neste aspecto o
esclarecimento em locais estratégicos como escolas, creches, unidades de salde, e demais ja
citadas neste artigo, que sdo considerados cenarios neutros em que a crianga esta distante do
agressor e assim, os profissionais tendo um preparo para intervir, vao passar confianca para que

esta crianca verbalize os acontecimentos.
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