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Figura 1: Vista superior do jogo Formas com seus componentes

REsumo

A violéncia contra a mulher é um problema de satide publica e sua
ocorréncia tem consequéncias para a vitima e para a sociedade. O
ciclo da violéncia ¢ perpetuado pelos individuos que convivem em
ambientes violentos, portanto as escolas e outros 6rgdos publicos
como os Juizados de Violéncia Doméstica e Familiar contra a
Mulher t€ém o papel de minimizar esse problema por meio da
conscientizagio e formagao do carater dos individuos com os quais
trabalham. Este artigo objetiva validar a usabilidade do jogo
analdgico educacional Formas desenvolvido por uma Institui¢ao de
Ensino Superior brasileira, que tem como proposito promover
acdes de prevengdo da violéncia contra a mulher a partir da
educagio de base e servir como um material de apoio para o Juizado
de Violéncia Doméstica e Familiar contra a Mulher do Tribunal de
Justica do Parana. Utiliza como metodologia um questionario
semiaberto aplicado com 46 individuos classificados como jovens
e adultos. Analisa os dados por meio de estatistica descritiva
baseada em medidas de tendéncia central e dispersdo, nuvem de
palavras e ranking médio. Os resultados mostram que o Formas ¢
bem aceito independentemente da idade entre jovens e adultos. A
proxima etapa ¢ testa-lo com o publico infantil. Conclui que o jogo
atende seu objetivo em relag@o a usabilidade.

Palavras-chave: jogos educativos, usabilidade, violéncia,
mulheres.

1 INTRODUGAO

Em 2006 foi sancionada a Lei n.° 11.340 de 07 de agosto de 2006,
também conhecida como Lei Maria da Penha. Além de dispor sobre
0s mecanismos para coibir a violéncia contra a mulher, também
institui a criagdo dos Juizados de Violéncia Doméstica e Familiar
contra a Mulher nos estados, territorios e no Distrito Federal. Estes
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orgdos sdo responsaveis por processar e julgar as causas
decorrentes desse tipo de violéncia [1].

O Juizado de Violéncia Doméstica e Familiar contra a Mulher do
estado do Parand ¢ vinculado a Casa da Mulher Brasileira e
subordinado ao Tribunal de Justi¢a do Parana (TJPR) em Curitiba.
Este orgdo atende especificamente os autores de violéncia e
promove tarefas de conscientizagdo e reeducagdo previstas no Art.
35 da Lei Maria da Penha. Embora seja uma legislagdo reconhecida
pela Organizagdo das Nag¢des Unidas (ONU) devido a sua
qualidade [2], a taxa de homicidios de mulheres voltou a subir em
2010 a uma taxa de 4,4 mortes a cada 100 mil mulheres [3].

A violéncia doméstica e familiar contra a mulher ¢ um problema
de saude publica tendo em vista sua incidéncia e consequéncias
para a vitima e para a comunidade [4]. Ela ¢ resultado da
desigualdade de género cuja origem, social e historica, remete a
uma ideologia machista e patriarcal em que a mulher ¢ inferior em
relagdo ao homem [5].

A taxa de homicidios de mulheres em 2013 era de 4,8 % ao ano
a cada 100 mil mulheres, sendo que o Brasil ocupava a 5% posi¢do
no ranking mundial de violéncia. O estado do Parana no mesmo ano
apresentou taxa de 4,5% ao ano e Curitiba teve 58 casos de
homicidio [6]. Esses dados sdo preocupantes, principalmente
porque as altas taxas evidenciam apenas uma parte do problema.

A violéncia se manifesta de diferentes formas e graus de
intensidade e independe de classe social, nivel de escolaridade ou
idade. As diferentes formas de violéncia constituem uma sequéncia
de episodios dos quais seu extremo costuma ser o homicidio [5].
Além disso, a violéncia tem origem na familia. A vitima de um
ambiente de convivéncia agressivo ¢ afetada por esse meio e reflete
essas atitudes internalizadas em seus futuros relacionamentos,
perpetuando o ciclo da violéncia [7].

Nesse contexto, percebe-se um problema social que precisa de
atencdo por parte das autoridades competentes: como diminuir os
indices de violéncia doméstica ¢ familiar contra a mulher? Se o
ambiente em que o individuo vive e convive tem papel
predominante na constru¢do de suas atitudes, torna-se essencial
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conscientizar e orientar criangas, jovens e adultos sobre questdes de
violéncia a fim de preveni-la.

As escolas e outras instituigdes como os Juizados tém o papel de
auxiliar nesse processo ao promover materiais e espacos de
convivéncia nos quais os individuos percebem o mundo e
constroem seu carater. Os jogos, nesses contextos, sio um meio
ludico de trazer conceitos para estimular a aprendizagem e gerar
conhecimento por meio da interagdo com o meio [8].

Este artigo apresenta o Formas, jogo analdgico educativo
desenvolvido por estudantes de uma Instituicdo de Ensino Superior
(IES) brasileira, cujo intuito é promover agdes de prevengdo da
violéncia contra a mulher a partir da educagdo de base e servir como
material de apoio para o Juizado de Violéncia Doméstica ¢ Familiar
contra a Mulher do TJPR. O objetivo desse artigo ¢ apresentar ¢
discutir os resultados obtidos com a validagdo do Formas em
relagdo a sua usabilidade com jovens e adultos.

2 JOGOS EDUCATIVOS E USABILIDADE

O jogo educativo ¢ uma forma ludica e interativa voltada ao
processo de aprendizagem que funciona como um recurso didatico
e estratégia de ensino para construgdo do conhecimento [9]. Entre
as vantagens de seu uso estdo: introducdo, desenvolvimento,
fixagdo e significagdo de conceitos; desenvolvimento de estratégias
para resolucdo de problemas; aprendizado de tomada e avaliagdo
de decisdes; interdisciplinaridade; participagdo ativa e socializagdo
do estudante; motivagdo para os estudantes e resgate do prazer em
aprender; aplicagdo com estudantes de diferentes niveis;
desenvolvimento de criatividade, linguagem, senso critico,
observagdo, competic¢do sadia e participagdo; e apoio no
diagnéstico e correcdo de erros de aprendizagem, das dificuldades
e das atitudes dos estudantes.

As desvantagens associadas ao seu uso incluem: risco de ma
utilizagdo (os estudantes ndo sabem por que jogam); tempo gasto
(risco de sacrificar parte do contetido pela falta de tempo); falsas
concepgoes (uso dos jogos para ensinar todos os conceitos); perda
da ludicidade do jogo (interferéncia do docente e coercéo,
obrigacdo do estudante jogar); e dificuldade de acesso e
disponibilidade de material sobre o uso de jogos no ensino
(subsidio tedrico) [10].

Além disso, seu uso corrobora com o desenvolvimento dos
diferentes tipos de inteligéncia (l6gico-matematica; lingiiistica;
espacial; intrapessoal e interpessoal; musical; corporal cinestésica)
[11]. Os jogos educativos sdo ferramentas Uteis no processo de
ensino-aprendizagem se forem utilizados corretamente. Considera-
se que, embora nao tenha sido exposto na listagem de vantagens e
desvantagens, outra possivel desvantagem ¢ a ma construgdo do
jogo a ser utilizado.

Isso reflete a necessidade da escolha de produtos educacionais ja
avaliados para garantir a satisfacdo dos usuarios e, nos casos em
que ndo existam materiais prontos, sejam realizados testes prévios
com 0s possiveis usudrios, oportunizando a identificagdo de falhas
e necessidades de melhorias.

Uma forma de avaliagdo possivel de um jogo educativo ¢ a partir
de sua usabilidade, que é um atributo relacionado a utilizagdo de
um produto fisico ou digital e a satisfacdo do usudrio [12]. Em
outras palavras, ela faz uma medida da facilidade de uso conforme
um objetivo e usuario estabelecidos [13].

No contexto do Formas, verificou-se sua usabilidade, visto que
quando ela ¢ ruim prejudica a experiéncia e o aprendizado do
jogador, o que reflete negativamente em um dos diferenciais do uso
de jogos educativos que € motivar o usudrio a participar ativamente
do processo e ajudar na construgdo e fixagdo do aprendizado [14].

3 MATERIAIS E METODOS

Esta pesquisa caracteriza-se como aplicada, de natureza
quantitativa e qualitativa cuja técnica de coleta de dados foi um
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questionario semiaberto [13] aplicado apds a experiéncia de jovens
e adultos com o jogo. O Formas é um tabuleiro, cujo nome remete
implicitamente as formas de violéncia, de prevencdo e de se
construir um futuro melhor; e explicitamente as formas geométricas
que compdem sua identidade visual.

Além do tabuleiro, o jogo ¢ constituido de um dado, quatro pedes
e 78 cartas separadas em categorias: cartas de pergunta/resposta,
situagcdes abrangentes, bonus, penalidade e desafio e ¢
acompanhado de um livro que contém toda a teoria relacionada ao
jogo, bem como seu manual de instrugdes. O contetido das cartas
de pergunta/resposta abrange os tipos de violéncia e as cartas de
situacdes abrangentes abordam legislagdo pertinente, como a Lei
Maria da Penha e situagdes onde a violéncia costuma ocorrer.

Figura 2 — Vista das cartas e da cartilha que se tornou livro

A logica do tabuleiro é organizada da seguinte forma: casas
amarelas simbolizam desafios. As casas roxas escuras em formato
de pentagono simbolizam cartas de pergunta/resposta sobre os tipos
de violéncia e aquelas em formato de circulo representam os temas
abrangentes, que visam gerar o debate entre os jogadores.

As cartas de bonus sdo entregues ao jogador quando este
responde uma pergunta de maneira correta e as de penalidade
quando responde de maneira incorreta. Em ambos os casos, o
jogador ¢ estimulado a ler uma parte do livro em voz alta, de modo
que todos possam aprender mais sobre o tema abordado na
pergunta. Ja os desafios sdo uma opg¢do para o jogador que ndo
deseja responder uma pergunta.

O jogo pode ser aplicado entre quatro pessoas ou quatro grupos
de tamanho varidvel, pois apresenta quatro pedes. Existe também a
figura do mediador, um jogador responsavel somente pela leitura e
atribuigdo das cartas aos demais.

Ao pensar no desenvolvimento do Formas, houve a preocupagio
em tornd-lo adequado para o publico, independentemente de idade.
Durante seu desenvolvimento, o contetido abordado no jogo foi
validado por psicélogas do Juizado de Violéncia Doméstica e
Familiar contra a Mulher do TJPR. No entanto, para avalia-lo do
ponto de vista da usabilidade, do foi necessario aplicar um
questiondrio para identificar seus pontos fortes e fracos e
possibilitar uma analise precisa do que deveria ser corrigido para
que seu uso atingisse o proposito.

A fim de verificar aspectos relacionados com a usabilidade, bem
como identificar necessidades de melhoria no jogo, adaptou-se um
questionario que tem finalidade de avaliar a usabilidade e satisfagdo
de servigos e ferramentas web educativas [13]. A escolha por este
instrumento de pesquisa em detrimento de outros voltados para
jogos educativos existentes na literatura justifica-se pela inteng@o
de construir o Formas também em versdo digital. Dessa forma, a
validagdo digital podera ser comparada com a validagdo analogica
por apresentarem a mesma fonte de coleta de dados. Por ser um
instrumento voltado para avaliagdo de ferramentas educativas, ele
foi facilmente adaptado para avaliar o jogo desenvolvido. O
questionario original é composto por duas questdes referentes a
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caracterizacdo do respondente (género e idade), cinco questdes
relacionadas especificamente a ferramenta web e uma lista de 22
caracteristicas para serem avaliadas em uma escala likert de um a
cinco, onde um (1) significa totalmente em desacordo e cinco (5)
totalmente de acordo. Para o questionario adaptado, mantiveram-se
as questdes de género e trocou-se a idade por data de nascimento.
As questdes especificas da ferramenta web foram substituidas por
uma questio quantitativa sobre a nota geral da experiéncia (de zero
a dez) e outra qualitativa para a opinido sobre o suporte do jogo. Os
itens da escala Likert foram mantidos, adaptando-se a escrita de
suas frases e somente um dos itens foi excluido por ndo ser
considerado relevante para o jogo, mantendo-se 21 itens.

O questionario foi aplicado presencialmente com 46 individuos
selecionados de forma ndo probabilistica por conveniéncia ap6s a
experiéncia com o jogo, que durou cerca de 30 minutos. Os dados
coletados foram agrupados em uma planilha no Microsoft Excel,
no qual se realizaram estatisticas descritivas de tendéncia central e
dispersdo. Para a andlise da escala Likert utilizou-se o calculo do
ranking médio [16].

O ranking médio consiste em um célculo de média ponderada em
que RM = somatério (frequéncias das respostas x escalas
assinaladas) / somatorio das frequéncias das respostas. Os valores
obtidos com o ranking médio variam de 1 a 5. Quanto mais proximo
de 5, maior o nivel de concordancia. Para as analises qualitativas
utilizou-se nuvem de palavras. Por fim, analisou-se a confiabilidade
do questionario a partir do célculo do Alfa de Cronbach, que mede
a confiabilidade interna de questionarios a partir da correlagdo entre
os itens [16].

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise das respostas obtidas em relagdo a nota geral da
experiéncia com o Formas mostra que, enquanto as mulheres
representaram 52,17% da amostra, com média geral da experiéncia
9.46, desvio padrao 0.76 e coeficiente de variagdo de 8.03%, os
homens constituiram 47.83%, com média geral da experiéncia 8.65,
desvio padrdo de 1.18 e coeficiente de variagdo de 13.64%.

A comparagdo da varidvel “ano de nascimento” com a varidvel
“nota geral da experiéncia” mostrou que o Formas obteve boas
médias independentemente da idade dos jogadores, embora se
observe variagao entre as opinides do publico jovem.

Ano Média Desvio padrao Coeficiente de variagdo
1948 10,00 0,00 0,00%
1960 8,00 0,00 0,00%
1964 10,00 0,00 0,00%
1968 9,00 0,00 0,00%
1979 10,00 0,00 0,00%
1980 10,00 0,00 0,00%
1981 10,00 0,00 0,00%
1987 10,00 0,00 0,00%
1990 8,67 0,47 5,42%
1991 10,00 0,00 0,00%
1992 8,67 0,94 10,84%
1993 9,75 0,43 4,41%
1994 9,00 0,71 7,88%
1995 8,67 1,49 17,18%
1996 8,50 1,12 13,17%
1997 9,20 0,98 10,65%
1999 10,00 0,00 0%

Tabela 1 — Relagao entre ano de nascimento e nota da experiéncia
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Desconsideraram-se 0s registros que ndo continham a data de
nascimento para esta andlise. Os resultados do ranking médio
calculado para as questdes de escala Likert apresentam as
caracteristicas com alto nivel de concordancia em negrito.

PN Frequéncia

Critério 721345 RM

Foi ficil de jogar, sem grande esforco 0| 0| 217|117 |454
Apareceram inconsisténcias no uso que trouxeram dificuldades nojogo |20 [ 10| 7 | 5 | 4 | 220
O visual do jogo é agradivel 0| 0] 5 |13]|28]450
O jogo foi esgotante e frustrante 36| 3| 222|147
E possivel jogar sem explicagdes prévias 2 [ 12[14[13] 5 |3.15
Existiram problemas para entender as regras e participar do jogo 2012 8] 4| 1 |19
Foi motivante 1 1 7| 12| 25| 428
E preferivel usar outro jogo conhecido no lugar deste 23] 9 8] 2] 3|19
O jogo é simples, sem adicdes irias ou o 0| 1| 7 |13)|25]|435
Me senti inseguro frente aos desafios do jogo 2010 3 | 2| 2 |165
Encontrei todas as i esperadas bem integradas 1] 0| 8 |21]16 (4,11
O jogo ndo estimula o seu uso 338131 1 [ 146
O jogo é ido rapi pela maioria dos usudrios 20| 7|14)|23]|422
Encontrei problemas técnicos 20 8314|2174
A proposta resp minha exp iva 0] 0] 5 20]21 (435
Levei mais tempo com este jogo do que com outros 24| 9716|018
Ali do jogo ¢ dificil de entender 335|103 | 4167
E preciso de ajuda de outros para se entender o jogo 19113 8] 5] 1 [2.04
O desenho grafico esta em desacordo com a proposta do jogo 27| 73| 6| 3 [183
ia 0 jogo a outros usudrios 0] 1 1| 11]33|465

Em geral, estou satisfeito com o jogo - cumpre o objetivo 0|0 1| 14| 31 | 4,65

Quadro 1 - Ranking médio por item da escala de Likert

Observa-se que os maiores niveis de concordancia se referem a
aspectos positivos do jogo. Outra analise realizada foi com a
questdo que perguntava a opinido dos jogadores quanto ao suporte
utilizado no jogo. Com as respostas elaborou-se uma nuvem de
palavras.

Cartas Cores
Pratico OI I I[\luis

Bem

Figura 3 - Nuvem de palavras sobre o suporte do jogo

A nuvem de palavras evidencia os aspectos mais citados pelos
respondentes. Entre os adjetivos presentes estdo: bom, bonito,
pratico, divertido, diferente, interativo, facil, Otimo, util e
elaborado, entre outros que aparecem em tamanho menor. Nenhum
dos adjetivos remete a aspectos negativos. A tltima analise foi com
o0 espago destinado a observagdes (opcional) onde os respondentes
sugeriram melhorias para o jogo.

As duas primeiras foram “Elaborar diferentes tipos de cartas,
observando a idade dos jogadores, assim possibilitando alterar a
dificuldade dos desafios e os temas abordados.” e “Caso o publico
alvo seja alterado mudangas serdo necessarias.” A proposta inicial
do Formas era focada no publico infantil. Por esse motivo, o
contetdo das cartas de desafio foi baseado nesse publico. Com o
interesse do Juizado de Violéncia Doméstica e Familiar contra a
Mulher do TJPR para uso com jovens e adultos percebeu-se uma
necessidade de adequa-lo para todos os publicos.

Outra sugestdo foi “Desafios estarem mais relacionados ao
tema.” Os desafios foram pensados como uma forma de atenuar o
teor do tema da violéncia ao trazer agdes para descontrair os
jogadores, tais como contar uma piada, elogiar a pessoa ao lado,
ficar de pernas cruzadas, entre outros. Essas trés sugestdes geraram
a modificagdo do contetido das cartas de desafio para que fossem
aceitas tanto por criangas como por jovens e adultos. A sugestdo
seguinte foi “2+2/2 ndo é 2 e sim 3. Poderiam ter situagoes reais
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e ndo perguntas tdo intuitivas. Por exemplo: perguntar primeiro se
tal ato é ou ndo violéncia, depois da resposta caracterizar o tipo
de violéncia, visto que é para avaliar o psicologico.” Esta questdo
relaciona-se a atenuagdo do tema sobre violéncia com criangas,
entretanto, a conta matematica ndo continha a resposta, o que
gerava discussdes sobre qual seria o resultado correto. A mudanga
sugerida ndo foi realizada. Optou-se por manter o desafio com o
acréscimo do resultado, pois ainda que se busque alcangar o
objetivo educativo do jogo, ¢ importante momentos de
descontragéo na sua aplicagdo com criangas.

Outra sugestdo foi “Trocar os pedes utilizados.” Os pedes foram
desenvolvidos a partir de madeira e foram pintados com esmalte do
tipo ndo alérgico em formato retangular no tamanho grande e
pequeno em duas cores. Isso confundiu os participantes na hora do
jogo. Essa alteracdo ndo foi realizada, mas esta em verificagdo. Os
respondentes também apontaram que “Os espagos entre as casas
sdo pequenos, as pegas deveriam ter cores diferentes entre si para
facilitar a identificagdo e ndo deveriam ter dois grupos de cartas
roxas pelo mesmo motivo.” Os espagos entre as casas do tabuleiro
se tornam pequenos quando mais de um pedo tem que ocupar o
mesmo espago. Para solucionar esse problema alterou-se uma das
regras do jogo para que ao cair na mesma casa de outro jogador o
pedo pule para a proxima casa disponivel.

Outra observagdo foi “Ha no geral uma confusio na compreenséo
dos tipos de violéncia dentre os participantes, mas ndo considero
que seja com o jogo. E processo da auséncia de informagdes.” O
jogo e a cartilha fornecem informagdes sobre questdes relacionadas
a violéncia, e incentivam a percep¢do ¢ 0 pensamento critico dos
jogadores perante situagdes que, antes do Formas, passariam
despercebidas. Portanto, essa ndo foi uma sugestdo, mas uma
percepcdo da situagdo existente. A recomendacdo seguinte foi
“Melhorar as perguntas sobre as discussdes.” As perguntas amplas
visavam gerar discussdes, mas na pratica os jogadores ndo
debatiam sobre elas. Para isso, acrescentou-se a leitura da cartilha
para as cartas de discussdo. A ultima sugestdo foi “Somente
melhorar o design, diferenciar um pouco as cores.” As cores do
Formas variam entre escalas de roxo e as cores azul, verde, amarelo
e vermelho. Essa mudancga ndo foi realizada, uma vez que as cores
foram definidas conforme a intenc¢do e sensagdo por tras do uso de
cada uma. O verde, amarelo e vermelho foram definidos para
remeter a sensagdo de algo positivo (verde), negativo (vermelho) e
atengdo (amarelo). Optou-se pelo uso do roxo e suas escalas por ela
ja ser utilizada em outros materiais que abordam o tema de
violéncia contra a mulher, com a inclusdo do azul para quebrar a
sensagdo de feminilidade.

5 CONCLUSOES

Embora a legislagdo brasileira de combate a violéncia contra a
mulher seja reconhecida internacionalmente, ainda existem
problemas com relagdo a conscientizagdo e prevengdo. O Formas
foi desenvolvido para atuar neste ponto, ao utilizar a ideia dos jogos
educativos para apresentar de maneira didatica e interessante o
problema da violéncia doméstica no Brasil.

O objetivo deste artigo foi apresentar e discutir os resultados
obtidos com a validagdo do Formas em relacdo a sua usabilidade
com jovens e adultos. Por meio dos resultados observou-se boa
aceitacdo do jogo. Houve concordancia entre os jogadores sobre ele
ser facil de jogar e possuir um visual agradavel. Os participantes
ficaram motivados a jogar e observaram todas as funcionalidades
do jogo bem integradas. Sentiram-se satisfeitos e suas expectativas
foram atendidas. Além disso, foram undnimes em afirmar que
recomendariam o jogo para outras pessoas.

Quanto a faixa etaria, apesar da variagdo percebida entre o
publico jovem, ¢ notavel que o jogo ¢ versatil em relagdo a idade
tendo em vista o alto nivel de concordancia sobre seus aspectos
positivos. A andlise da usabilidade também permitiu ter contato
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com a opinido dos participantes, que sugeriram melhorias para o
jogo e, a partir delas, realizaram-se ajustes para sua melhoria.
Reitera-se que esta pesquisa teve como objetivo validar o Formas
entre jovens e adultos. A proxima etapa ¢ aplica-lo e valida-lo com
o publico infantil e construi-lo também em plataforma digital.
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