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REsumo

E importante educar as criangas sobre género e diversidade sexual
com conteidos e materiais que ndo sdo estereotipados nem
discriminatorios para fazé-las compreender logo cedo as minticias
do corpo e das questdes sociais e politicas que circundam esses
conceitos. Assim, ¢ essencial incentivar e valorizar as expressoes
da diversidade na infincia e enfrentar o preconceito e a
discriminagdo antes que ecles sejam consolidados e naturalizados
durante o decorrer da vida. Este artigo apresenta o projeto para
desenvolvimento de Diverlandia, um jogo para dispositivos
moveis que aborda, de maneira introdutoria, apropriada e ludica,
questdes relacionadas a género e diversidade sexual, como a
existéncia de diferentes configuragdes familiares, a desconstrucdo
de papéis atribuidos a cada género ¢ homo e bissexualidade. O
produto ¢ direcionado para criangas em fase de alfabetizacdo ou
recém-alfabetizadas, isto ¢, que estdo cursando o Ensino
Fundamental I.

Palavras-chave: jogo digital, diversidade, género, sexualidade,
infancia.

1 INTRODUCAO

A educagido sobre género e sexualidade ainda na infancia, em uma
fase em que preconceitos ainda ndo estdo (fortemente) arraigados,
¢ imprescindivel para que definicdes culturais ndo sejam
naturalizadas nas criangas. Projetos como o Diverlandia, além de
contribuir com a aceitagdo e com a compreensao de problematicas
sociais, podem também ajudar criangas que tém problemas com
sua autoconcepgdo de género a entenderem que a ndo aceitagdo
desse processo vem de negociagdes sociais — ndo de questdes
naturais. Por meio desses recursos ¢ possivel auxiliar as criangas a
perceberem e a questionarem essas negociagdes, uma vez que elas
envolvem outras pessoas ¢ ultrapassam o reconhecimento da
propria crianga — um autorreconhecimento que muitas vezes €
subjugado pelos demais.

Com maior nimero de ferramentas de aprendizado e
compartilhamento de informagdes a disposi¢do, os membros da
Geragdo Z (definicdo socioldgica para pessoas nascidas a partir
dos anos 2000) estdo influenciando o processo de atualizagdo dos
métodos de educagdo. Profissionais da area buscam entender e
acompanhar a forma com que essas criangas e jovens
compreendem e apreendem o mundo. Nesse contexto, o0s
aplicativos e jogos tém sido uma alternativa para auxiliar na
educagdo, tendo em vista que estdo se tornando cada vez mais
acessiveis.

Diverlandia poderia servir como uma ferramenta para introduzir
criangas a tematicas de género e diversidade sexual, fazendo com
que elas pensem sobre essas questoes, que tenham curiosidade e
criatividade instigadas. O aplicativo funcionaria como um recurso
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para que as criancas possam entender essas preocupagdes e
discussdes de maneira interessante € menos impositiva.

2 GENERO E DIVERSIDADE SEXUAL

A sexualidade é uma construg@o discursiva que se inicia ainda na
infancia e se estende por toda a existéncia dos individuos,
atravessando o periodo da adolescéncia, da vida adulta e também
da terceira idade. Apesar disso, muitas pessoas, incluindo
familiares, educadores e outros responsaveis, acreditam na ideia
de que as discussdes acerca da sexualidade devem acontecer
apenas quando os jovens comegcam a desenvolver suas
caracteristicas sexuais. “Esse entendimento educacional ¢ limitado
e parece se amparar na ideia de que a 'iniciagdo sexual' s6 ¢é
possivel a partir da capacidade reprodutiva (puberdade)” [3].

Tal como apontado por Louro [5], o corpo serviu durante muito
tempo como uma referéncia para a definicdo da identidade dos
individuos: “Nossos corpos constituem-se na referéncia que
ancora, por forg¢a, a identidade. E, aparentemente, o corpo ¢
inequivoco, evidente por si; em conseqiiéncia, esperamos que o
corpo dite a identidade, sem ambigiiidades nem inconstancia.
Aparentemente se deduz uma identidade de género, sexual ou
étnica de ‘marcas’ biologicas” [5].

Em outras palavras, essa concep¢ao reduz o entendimento de
educagdo sexual a determinadas questdes bioldgicas, como
duvidas sobre o desenvolvimento dos 6rgdos sexuais e sobre o ato
reprodutivo em si. Nos, por outro lado, acreditamos que a
educagdo sexual — inclusive para criangas — perpassa esses €
outros topicos: bem-estar das pessoas com 0 seu proprio corpo;
respeito aos membros da familia e as outras criangas;
entendimento do conceito de privacidade; tomada de decisGes
adequadas a idade; preparagdo para a puberdade.

Por esses motivos defendemos a importancia da presenga da
educagdo sexual — com todos os pontos que envolvem as
questdes de corpo, de género e de diversidade sexual — nas
discussdes dentro do lar e também nos curriculos escolares desde
cedo. Para nos, trata-se de deixar claro que a sexualidade envolve
a aceita¢@o do seu proprio corpo, que as suas atitudes impactam as
outras pessoas, que as suas escolhas devem ser conscientes e que
deve haver respeito com os demais. Furlani [3] traduz essa ideia
da seguinte maneira: “Quando falo em educagdo sexual entendo
que os direitos sexuais ndo passam apenas pelas praticas sexuais
ou pela identidade sexual (orientagdo hétero, homo ou bissexual),
mas também pela incorporagdo do conceito de género e, neste
sentido, pela equidade nas relagdes sociais entre homens e
mulheres”. [3]

Encarar a educagdo sexual como um ato politico, tal como
apresentamos aqui, ndo ¢ uma posi¢do sem embasamento. Tal
como apontado por Altmann [1], “hoje em dia, também os
movimentos sociais ¢ a producdo de conhecimento buscam dar
visibilidade a diversidade sexual. De modo semelhante, pesquisas
ligadas a homofobia, a diversidade sexual, aos estudos queer,
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entre outros, surgem numa estreita relagdo com os movimentos
sociais, inicialmente chamados de “movimento gay”, mas que
receberam varias nomenclaturas, podendo hoje ser denominados
de movimentos sociais LGBTTIQ (Iésbico, gay, bissexual,
transexual, transgénero/travesti, intersexual e queer)” [1].

Ou seja, muitos movimentos foram fundamentais ndo somente
para dar visibilidade as diferencas e as desigualdades sociais, mas
também foram importantes para levantarem bandeiras de
contestagdo ¢ de resisténcia contra modelos autoritarios e
excludentes, que impediam determinados sujeitos de terem acesso
a saberes e, principalmente, de construir esses saberes a partir da
autorrepresentagao.

Por isso, ¢ muito importante incentivar e valorizar as expressoes
da diversidade na infincia e enfrentar o preconceito e a
discriminagdo antes que eles sejam consolidados e naturalizados
durante o decorrer da vida. Essa é uma maneira de construir uma
formacgao social mais justa e igualitaria.

3 JOGOS E EDUCAGAO

A proposta de Diverlandia estd baseada na inten¢do de que o
jogo pudesse ser usado como uma ferramenta para adultos
discutirem os temas que escolhemos com as criangas com as quais
eles convivem. De acordo com a Pesquisa Game Brasil 2015 [6],
90,6% dos filhos dos entrevistados jogam jogos eletronicos e
82,1% dos pais consultados costumam jogar esse tipo de game
com seus filhos.

Diverlandia ndo é um material didatico convencional, ndo ¢
educativo de maneira explicita e nem possui um sistema de
avaliacdo da aprendizagem dos usuarios. Entretanto, gostariamos
que ele pudesse agregar algo as criangas mesmo quando fosse
utilizado por elas de forma autonoma — e isso € feito na maneira
em que ele contempla representagdes que outros produtos infantis
ignoram. Escolhemos o formato dos jogos digitais pois
acreditamos se trata de uma boa estratégia para ganhar o interesse
dos publicos que gostariamos de alcangar.

Huizinga [4] afirma que o jogo ¢ um elemento anterior a
cultura, tendo em vista que antes dos homens os animais ja
realizavam o ato de brincar. Para o autor, o jogo acompanha e
marca a cultura desde as mais distantes origens, estando presente
em grandes atividades arquetipicas da sociedade, como o
desenvolvimento das linguagens e a criagdo de mitos.

A importancia social dos jogos e a relagdo proxima das pessoas
com eles fez com que passassem a ser utilizados em uma série de
atividades da vida cotidiana, e a educac¢do é uma delas. O uso de
jogos na escola ou na educacdo informal data de muito tempo, e
existe uma série de materiais didaticos ludicos para facilitar que
essa relagao acontega.

Com o desenvolvimento tecnologico, os jogos analdgicos
passaram a dividir espaco com os jogos digitais, inclusive no
ambito da educacdo. Ainda que possa existir, especialmente em
um pais como o Brasil, de grande desigualdade social, uma ideia
erronea de que produtos tecnoldgicos estdo acessiveis a quase
todas as pessoas, ndo se pode desconsiderar a difusdo que eles tém
tido nos ultimos anos. Junto com a popularizagdo dos dispositivos
caminha a popularizagdo dos jogos, que agora sdo mais facilmente
produzidos e distribuidos.

Existem intimeras criticas aos jogos digitais e ao uso deles na
educagdo, relacionadas principalmente a questdes como o
aumento da violéncia, o vicio e o sedentarismo. Entretanto, ha
também intmeros estudos que rebatem essas criticas. Seabra e
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Santos [7], por exemplo, argumentam que mesmo jogos violentos,
como Counter Strike, Medal of Honor e Everquest, funcionam
como emuladores de informacdo e podem colaborar com a
aprendizagem, seja na aproximagdo com as tematicas, com o
desenvolvimento de habilidades motoras ou em questdes como
melhoria do raciocinio légico.

Autores favoraveis ao uso dos jogos na educagdo também
fazem criticas ao que vem sendo produzido em termos
educacionais. O “edutretenimento” (conceito relacionado a
produtos que oferecem contetido educativo por meio do
entretenimento) muitas vezes ¢ produzido sob uma abordagem
behaviorista que em vez de ensinar o jogador sobre uma certa
area, foca no treinamento e em opera¢des mecanicas, o que leva a
memoriza¢do ¢ ndo a uma compreensdo profunda da habilidade
ou do contetdo.

Alves [2] enfatiza que existe um desencontro entre o que ¢
pedagogico e aplicavel em praticas escolares e as narrativas dos
jogos que seduzem a geragdo dos nativos digitais, o que “tem
levado a produgdo de jogos com baixa qualidade que buscam
enfatizar conteudos curriculares, sem se preocupar com a
interface, com a qualidade das imagens, jogabilidade e
interatividade” [2].

Acreditamos que qualquer jogo pode ser usado para fins
pedagogicos, tendo sido ou ndo desenvolvido com esse propdsito.
Vale destacar, porém, que os jogos digitais podem ser usados para
criar experiéncias de aprendizagens profundas, mas eles ndo
fornecem a experiéncia completa [8]. Quando reflete sobre o uso
de jogos na escola, Alves [2] explica que a ideia ¢ “os professores
identificarem nos discursos interativos dos games, questdes éticas,
politicas, ideolodgicas, culturais, etc. que podem ser exploradas e
discutidas com os discentes, ouvindo e compreendendo as
relagdes que os jogadores, nossos alunos, estabelecem com estas
midias, questionando, intervindo, mediando a construgdo de novos
sentidos para as narrativas” [2].

Nossa perspectiva ¢ a mesma da autora, mas ampliada no
sentido de que, para nods, os jogos podem ser usados como
ferramentas pedagdgicas ndo apenas na escola, dentro da relagao
docente-discente, mas em qualquer contexto em que exista uma
experiéncia voltada a reflexdo critica e a educacéo.

4 DESENVOLVIMENTO

Formulada nossa proposta, iniciamos o desenvolvimento do
projeto do aplicativo Diverlandia, apresentado como Trabalho de
Conclusdo do Curso de Comunicagdo Social. Logo de inicio,
buscamos superar os problemas e indagagdes que tinhamos a
partir da leitura de referéncias bibliograficas ligadas aos nossos
temas de interesse (ambiente virtual, aplicativos, criangas, género,
jogos, sexualidade etc.). Além das referéncias bibliogréaficas,
fizemos um levantamento vasto de referéncias de produtos.
Nossas buscas foram orientadas pelos seguintes topicos: jogos e
aplicativos voltados para o publico que pretendiamos alcangar;
produtos sobre género e sexualidade de maneira geral; produtos
para criangas que abordassem os temas que definimos e outros
assuntos sérios (como fome, violéncia sexual e bullying).

A partir dessas referéncias pudemos compreender melhor que
linguagens verbais e visuais deveriamos utilizar para dialogar com
0 nosso publico prioritario. Outro passo importante que ajudou a
moldar a proposta foi o contato continuo com noticias, artigos,
postagens em blogs, videos e filmes que nos serviriram de apoio
para compreender melhor o universo tematico e abordar os temas.

4.1 Definicdo dos temas

“Geénero” e “sexualidade” sdo palavras que contemplam muitos
significados e discussdes, muito mais do que seriamos capazes de
abordar em um projeto como esse e talvez também mais do que
seja adequado para o publico que definimos. Por isso, optamos
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por fazer alguns recortes dentro da nossa proposta mais geral.
Alguns topicos que achamos importante incluir foram:

4.1.1 Orientagdo sexual e afetividade

Como a compreensdo de que a orientagdo sexual ndo estd
relacionada ao sexo bioldgico ¢ importante, decidimos que
deveriamos abordar esse tema em nosso produto. Entretanto, por
ser uma questdo complexa, que demandaria conhecimentos que
ndo temos, optamos por nio abordar a sexualidade infantil. Por
isso, ela aparece na representacdo de configuragdes familiares que
ndo se encaixam no padrdo pai, méie e filho(s), com a orientacdo
sexual conotada no amor e sempre relacionada aos adultos.

4.1.2 Diversidade dos corpos

A primeira vista, as questdes sobre corpo sdo tratadas em
Diverlandia apenas no jogo de dress up, visto que pensamos em
um game que permite ao jogador experimentar diferentes
constru¢des de um avatar. Ha a liberdade, por exemplo, de decidir
qual sera a cor dos olhos, o formato no nariz e o estilo de cabelo
de um personagem. No entanto, também buscamos contemplar a
diversidade dos corpos na concepgdo de todas as ilustragdes do
aplicativo. Ha personagens com cor de pele, peso e estrutura
corporal diferentes. Sdo figuras que estdo em praticamente todas
as telas de Diverlandia e, sutilmente, mostram para o jogador que
a diversidade ¢ uma realidade, que ela ¢ boa e que deve ser
respeitada.

4.1.3 Papéis sociais femininos e masculinos

Houve um esforgo em desconstruir, nos jogos de Diverlandia, a
ideia de que existem certos papéis que garotas ¢ garotos devem
desempenhar. Além disso, buscamos mostrar que cada crianga
tem direito de se expressar como preferir — em relagdo aos seus
brinquedos, roupas, sonhos profissionais, hobbies, entre outros. A
intencdo ¢ tentar mostrar que essas questdes ndo sdo definidoras
de género e sexualidade e que as diferengas sfo construgdes
sociais, ndo naturais.

4.2 Definicdo dos minigames

Tendo em vista que o entretenimento ndo era o principal objetivo
do nosso aplicativo, optamos por utilizar estilos de jogos que ja
tivessem mecanicas consolidadas ¢ bem difundidas, que os
usuarios provavelmente ja conheceriam. Nossa intengdo era que a
ambientagdo e os assuntos tratados ndo perdessem espago para
uma possivel necessidade de aprendizagem de mecénica ou o
desenvolvimento de habilidades motoras. Escolhemos, entdo,
utilizar jogos que ndo sdo essencialmente digitais, mas que ja séo
tradicionalmente adaptados para esses meios. As principais
referéncias foram dois aplicativos de grande sucesso: Playkids e
Angry Birds.

4.2.1 Dress up

O dress up game, conhecido no Brasil como “jogo de vestir”, foi
escolhido para incentivar que os usudrios experimentem a
utilizagdo de diversos tipos de roupas e acessorios nos seus
personagens. Nesse tipo de jogo, normalmente ¢ necessario
escolher o sexo do personagem previamente para que as roupas
referentes a ele sejam carregadas pelo sistema.

Na nossa proposta modificamos esse funcionamento para
mostrar que o vestuario ndo deve estar relacionado a determinado
sexo ou género. Todas as opgdes estdo sempre disponiveis para
serem equipadas no personagem — que, representado por um
corpo infantil, também ndo possui distingdo de sexo.

Para as roupas, pensamos em diversas cores e em estampas que
remetessem a temas como ciéncia, matematica, natureza,
navegagdo, entre outros. Assuntos que fazem parte do imaginario
¢ do cotidiano infantil, mas que muitas vezes ndo estdo presentes
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em pegas de vestuario de ambos os sexos. Por que ndo um vestido
com dinossauros ou uma bermuda florida? A ideia foi inspirada na
marca norte-americana Princess Awesome', que produz roupas
para meninas com estampas ndo convencionais.

Outra decis@o que fizemos foi a de extrapolar a ideia do “jogo
de vestir” incluindo a dindmica da criagdo de avatares, em que as
caracteristicas fisicas também podem ser montadas. Entretanto, os
avatares ndo sdo definitivos. A cada vez que o jogo ¢é aberto a
crianga pode montar um novo personagem, que ao final pode ser
salvo em uma galeria do dispositivo.

4.2.2 Jogo da memoria

Pensamos que a pluralidade da formagdo de familias seria uma
boa maneira de abordar o tema diversidade sexual, pois dessa
forma trariamos essa questdo a tona sem envolver a orientagdo
sexual das proprias criangas — que, sob nosso ponto de vista, sdo
jovens demais para definirem sua afetividade com tamanha
certeza.

Escolhemos o jogo da memoria para tratar disso por causa da
propria mecanica do jogo. Nesse tipo de game, diversas figuras
sdo mostradas para um jogador de forma que ele possa relacionar
as imagens idénticas. Sendo assim, varias configura¢des
familiares podem ser apresentadas: casais homossexuais e casais
heterossexuais, pais solteiros e mades solteiras, avds ¢ avos que
cuidam dos seus netos etc.

Além disso, ao trabalhar com gravuras de adultos e de familias,
acreditamos que estamos criando uma forma de a crianga
reconhecer as diversas configura¢des familiares em seu cotidiano
— seja em sua propria casa ou no lar de um conhecido, como
primos ou colegas de escola.

Em Diverlandia, o jogo da memoria estd contextualizado em
um album de fotografias. Ou seja, as figuras que a crianga
encontra para relacionar entre si sdo, simbolicamente, retratos de
pessoas com as quais teoricamente ela tem algum tipo de relagao
afetiva, mostrando que diferentes configuragdes familiares sdo, na
verdade, normais ¢ fazem parte dos circulos de relacionamentos
das pessoas.

4.2.3 Cagca-palavras

No jogo de caga-palavras, aproveitamos a mecéanica convencional
para relacionarmos as palavras a serem procuradas a pequenos
textos com historias dos personagens. Ao ler, a crianga se depara
com casos cotidianos e que ndo se encaixam naquilo que
geralmente é esperado de meninas ou de meninos, pois as
tematicas ndo  necessariamente  representam  atividades
socialmente consideradas como tipicamente femininas e
masculinas.

Um exemplo: “Carol é conhecida como a melhor jogadora de
videogame do seu bairro. Quando pega em uma manete, ndo tem
para ninguém: ela detona nos jogos, principalmente nos de agdo e
de corrida! Certa vez Carol participou de um campeonato com
seus colegas e ficou em primeiro lugar”. Durante esse turno, a
crianga deve encontrar termos como ‘“‘videogame”, “manete” e
“acdo”.

4.2.4 Arremesso de objetos

“Brinquedos para meninas” e “brinquedos para meninos” sdo
setorizados por cores e tipo: meninos devem se divertir com
brinquedos relacionados a guerra e a construgdo, por exemplo,
enquanto meninas devem se distrair com brinquedos relacionados
a casa e a maternidade.

Sem duvida, nossa cultura define que meninos ¢ meninas tém
brinquedos especificos, e muitos pais e maes, professores e

https://princess-awesome.com/
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professoras acreditam que essa definicdo ladica determina, por
exemplo, a sexualidade futura da crianga. Representagdes
culturais como a sensibilidade ¢ a cor rosa (associadas as
meninas) e/ou agressividade e a cor azul (associadas aos meninos)
ndo apenas refletem o gosto e as atitudes dessas criangas, mas
estdo, permanentemente, constituindo essas criangas, na familia,
na escola, na rua.

No jogo de arremesso de objetos, utilizamos a mecénica de
mirar e atirar. A ideia do minigame esta relacionada ao ato de
separar os brinquedos dos amigos do protagonista guardando-os
no bau correto. Para o design do jogo, levantamos uma lista de
diversos brinquedos que sdo selecionados em ordem aleatéria para
serem atirados (casinha de boneca e ursinhos de pelucia, por
exemplo). No entanto, os brinquedos nio estdo relacionados a um
bau especifico, pois essa associacdo também ¢é aleatdria. Dessa
forma, a “panelinha” pode ser designada para o bai do amigo
Matheus enquanto um boneco masculino de guerra pode ser
designado para o bau da amiga Isabela.

Com esse tipo de funcionamento, buscamos mostrar para a
crianga que brinquedos e brincadeiras sdo objetos e atividades que
podem ser fazer parte da vida de qualquer um, independentemente
do seu sexo ou do seu género. A escolha, no caso, depende apenas
da crianga, e cabe a ela identificar qual ¢é a sua preferéncia — que
deve ser respeitada.

5 NomE

Poderiamos ter feito um menu convencional para acessar os
minigames, mas desde o inicio da proposta tinhamos a intengéo de
fazer algo que tivesse uma ligacdo com o cotidiano de uma
crianca. Assim surgiu da ideia de que ele fosse um quarto — e
clicando em alguns objetos desse quarto o usuario tem acesso aos
minigames, que tém suas tematicas relacionadas aos objetos.

O dress up ¢ aberto quando o jogador clica em um guarda-
roupa; o jogo da memoria é acessado quando a crianga clica em
um album de fotografias que fica sob uma mesa; o caga-palavras é
aberto quando o jogador clica em uma pilha de blocos de letras de
madeira dispostos no chdo do quarto; o jogo de arremesso de
brinquedo ¢ acessado ao clicar em um bat de brinquedos.

Quando comegamos a discutir o nome do aplicativo, pensamos
que ele poderia estar relacionado a esse menu. Do quarto, que
representa o “mundo” da crianga, surgiu o “landia”. Mas o quarto
de uma crianga é um territorio relacionado a brincadeira e,
consequentemente & diversdo. E, como menu de jogos, a tela do
quarto cumpre 0 mesmo objetivo.

Depois dessas primeiras ideias, uma feliz coincidéncia nos
ajudou na elaboragdo do nome — diversdo comega com as
mesmas letras de diversidade, palavra que ¢ muito significativa no
ambito dos temas que decidimos trabalhar. Assim nasceu
Diverlandia, a terra da diversidade e da diversdo.

6 CoNCLUSAO

Muito pouco ¢ produzido para o publico infantil quando o assunto
em pauta ¢ diversidade sexual e relagdes e construgdes de género.
As principais produgdes encontradas que abrangem essa tematica
sdo livros, o que evidencia que as potencialidades de outros meios
tém sido desconsideradas.

Ja os jogos educativos que estdo disponiveis abordam,
geralmente, tematicas que ndo se desprendem do modelo
tradicional que divide as disciplinas — Lingua Portuguesa,
Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, Arte, Educacdo Fisica
e linguas estrangeiras, por exemplo. Dessa forma, esses jogos
abrem mao da transdisciplinaridade para levar conteudo as
criangas.

Além disso, assuntos ligados a educag@o sexual acabam sendo
tratados apenas como ponto de partida para discussdes relativas
aos estudos da biologia, uma abordagem claramente defasada.
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Nio encontramos jogos para criangas do Ensino Fundamental I
que abordem a mono e a homoparentalidade, por exemplo. No
caso da transsexualidade, ndo encontramos sequer um material —
digital ou analdgico — pensado e desenvolvido para o publico
infantil.

Como ndo tinhamos muita familiaridade com os principais
temas da nossa proposta, educagdo e sexualidade, tivemos que
refletir diversas vezes sobre aquilo que estavamos produzindo,
questionando sempre se os resultados eram realmente educativos,
apropriados para criangas e atrativos em um aplicativo de jogos.

Diverlandia se apresenta como uma proposta transformadora
por ser pensada para ser utilizada diretamente pelas criangas, sem
a necessidade da mediagdo de pais, outros adultos responsaveis ou
professores, que podem utilizd-los como ponto de partida para
discussdes mas ndo precisam acompanhar integralmente as
atividades das criangas.

Consideramos que o resultado da elaboragdo desse projeto, que
serve como guia para o futuro desenvolvimento do aplicativo
correspondente, atende aos objetivos propostos, uma vez que
contemplamos a discussdo sobre corpo, género e diversidade
sexual de maneira apropriada para criangas. Esperamos que este
trabalho ajude a dar visibilidade aos problemas identificados e
aqui expostos.
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