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Visao geral
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* O que é Emilio?

* Por que é importante abordar os comportamentos sexuais online
dos jovens?

* Como desenvolvemos o jogo?

* A necessidade de testar o jogo

 Como vamos testar o jogo?

* Os beneficios para as escolas participantes

* Os requisitos das escolas que concordam em participar dos ensaios
* Aprendendo com testes de jogos anteriores



O que é Emilio?

* Emilio € um jogo digital imersivo, pro-social, educacional, que visa aumentar a
seguranca online e reduzir o risco no contexto de comunicacdes de texto
intimo entre jovens, alguns dos quais podem levar a abusos que sao
legalmente definidos como abuso sexual infantil online

* O jogo e o guia do facilitador, que inclui atividades curricilares, foi
desenvolvido para escolas e outras organizacdes de apoio a jovens.

* O jogo tem um enredo envolvente. Ele demonstra a jovens de 14 a 18 anos os

riscos inerentes e potenciais consequéncias do comportamento intimo online
(por exemplo, o compartilhamento de 'nus’)

* O objetivo € dar suporte a comportamentos de compaixao para com as
vitimas e combater alguns dos condutores do abuso online



* Emilio foi desenvolvido em parceria entre instituicdbes académicas com
membros especializados em intervencdes preventivas
 particularmente no dominio da violéncia de género, incluindo
e seguranca sexual online
ONGs que trabalham com jovens
desenvolvedores de jogos experientes e
um grupo de 36 jovens - um grupo de usuarios finais

O projeto Emilio foi financiado pelo Fundo de Combate a Violéncia Contra a
Crianca

O projeto teve inicio em marco de 2021 e sera concluido em 2023

ApOs testes, o jogo, um guia para facilitadores e uma folha de informacoes

para os pais estarao disponiveis gratuitamente em nosso site
(https://www.noneinthree.org/brazil/)
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Como desenvolvemos o jogo Emilio?

Revisdo da
literatura

Testando a eficacia Pesquisa qualitativa
do jogo com jovens

‘Magia’ da equipe Processo de co-
do jogo criagao




A necessidade de testar a eficacia do jogo

Prevemos que o jogo tera os seguintes resultados para os jovens que o jogam:

a) Aumentar a conscientizacao e mudar atitudes em relacao aos abusos que podem surgir no
contexto do sexting

b) Desafiar os drivers modificaveis de comportamentos abusivos de sexting, tais como:
Aceitacao de mitos que promovem a culpabilidade da vitima

Impulsividade

Sexismo ambivalente

Desigualdade de género

Necessidade de popularidade

c) Proporcionar compreensao do impacto potencial sobre as vitimas e, assim, aumentar a
empatia para com as vitimas

d) Conhecimento sobre legalidades de sexting e abuso sexual online para reduzir a
probabilidade de comportamentos de risco e deixar claras as fontes de apoio as vitimas de
abuso sexual online para facilitar a busca por ajuda



Também precisamos garantir que o jogo nao faca mal — especialmente aqueles que
viveram a experiéncia de abuso sexual online

Precisamos de calcular o nimero de criancas em cada classe que precisam de apoio, para
gue possamos ajudar as escolas no futuro a planejar o uso seguro do jogo.

Esperamos que o guia do facilitador que acompanha o jogo dé aos professores as
ferramentas e a confianca para apoiar os jovens através deste programa de aprendizagem.
Ainda, esperamos que o mesmo auxilia os professors a e responder adequadamente
guando um jovem denunciar abuso sexual online.

As informacdes para os pais darao a eles as ferramentas e confianc¢a para iniciar discussoes
sobre o comportamento intimo online e suporte no aprendizado de seus filhos



Nossos métodos para testar o jogo

= * |sso testa a eficacia do jogo
E n S a I O d e CO n t ro I e * As escolas serdo alocadas aleatoriamente para uma das duas condi¢des de
. intervengdao ou um grupo de controle sem intervengao. Criancas doano 9, 10, 11
randomizado

el2

® Aqueles que estao nas condi¢des de intervencao jogarao o jogo ao longo de uma
semana (um capitulo do jogo por dia). O grupo de intervencdao um sé vai jogar o
jogo. O grupo de intervengao dois também participara de uma das atividades
curriculares do guia facilitadores e os pais receberao um folheto informativo

1 e e O objetivo é explorar o que é necessario para que essa intervencao
Ava I I a ga O d a seja adequada para ser utilizada em escolas de todo o Brasil
[] ~S
implementacao

e Isso envolvera entrevistas individuais com diretores e professores
das escolas que participaram de qualquer um dos grupos de
intervencao, uma selecao de criancas que jogaram o jogo e os
pesquisadores que facilitaram o teste do jogo
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Todos os trés grupos - Coletar
dados de linha de base (pesquisas
andnimas sobre conhecimentos,
atitudes e

Todos os grupos- Sexta-feira

Resultados
(comportamentos/experiéncias)
dados da pesquisa coletados de

Grupos de intervengdo jogam o
jogo de segunda a sexta-feira.

All groups — Friday
Outcome (attitudes) survey data

comportamentos/experiéncias collected from young people jovens
. - . Grupo de intervengdo 2 —também . . .
Grupo de intervengdo 2 — os pais ; e Entrevistas com a equipe escolar Recrutar 2-4 jovens para
i . . se engajar com uma das atividades 2 ; ~ : A ~
enviaram o documento informativo curriculares para avaliacdo de implementagdo entrevistas de implementagdo

Todos os grupos — Sexta-feira

Resultados da pesquisa
(Conhecimento) coletados de
jovens



Requisitos do RCT

Semana 1 — os jovens de todas as escolas participantes irao completar as medidas de linha
de base inicial —isso levara cerca de 45 minutos

Semana 2 - O jogo tem 5 capitulos discretos e os jovens dos grupos de intervencao jogarao
um capitulo por dia. Isso leva cerca de 45 minutos por dia.

Na sexta-feira da semana de testes de jogos todos os jovens (incluindo os do grupo de
controle) também precisarao de 20 minutos para completar as medidas de linha de bse -
resultado.

Na sexta-feira das semanas 3 e 6 0s jovens precisarao de cerca de 15 minutos para concluir
as medidas de resultado.

Precisamos usar dispositivos para jogar 0 jogo, mas nao precisamos que os jovens tenham
conectividade com a internet. Temos uma série de tablets que podem ser usados se as
escolas nao tiverem tablets.



A avaliacao da implementacao

* Entrevistas individuais com professores que facilitaram o teste do jogo e uma
amostra dos jovens nas escolas de intervencao

* As entrevistas serao realizadas em um espaco privado (online ou presencial,
dependendo da preferéncia do entrevistado)

* As entrevistas terao duracao aproximada de 20 a 40 minutos e serao gravadas
em audio

* As gravacoes de audio serao anonimizadas no ponto de transcricao

* As entrevistas serao analisadas para identificar os facilitadores e barreiras
para efetivamente incorporar a intervencao no curriculo escolar
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e As escolas precisam designar um professor (isso pode ser um por classe ou por grupo
anual) que fara contato com os pesquisadores e supervisionara os preparativos iniciais

e As escolas precisarao distribuir os formularios de consentimento e as folhas de
informac0Oes aos participantes para os pais. I1sso também deve incluir o consentimento
para que as fotos sejam tiradas das criancas na sala de aula ao jogar o jogo

e Os professores devem informar outros professores que estarao ensinando os grupos do
ano que participarao do teste do jogo de qualquer provavel interrupcao e explicar por que
isso esta acontecendo

e As escolas, antes do teste, precisam verificar salas (tamanho, disponibilidade, instalacoes
de TI)

e Na semana anterior ao teste do jogo (coincidindo com a coleta de dados da linha de base)
— precisamos garantir que o jogo funcione nos equipamentos existente

e Mantenha sua propria lista de chamada todos os dias para que eles possam apoiar os

pesquisadores no reconhecimento de quais alunos podem ter perdido um ou dois
capitulos de jogo



Certifique-se de que ha algum lugar que possamos guardar equipamentos (tablets,
pendrives, etc) com seguranca para a semana do teste de jogos e que podemos
facilmente acessa-los quando necessario

Permita que os pesquisadores tenham acesso as instalacdes da escola todos os dias —
considere protocolos de salvaguarda, identidade de visitante etc.

Certifique-se de que os recepcionistas saibam da equipe de pesquisa durante as semanas
de coleta de dados e teste do jogo

Certifique-se de que numeros de telefone celular sao compartilhados entre escolas e
pesquisadores apenas no caso de serem necessarios

Alerte os alunos para o que esta acontecendo — por favor, nao deixe que eles saibam que
estamos testando o jogo. Avise sO que eles estao participando de um estudo e eles vao
ser a primeira escola a experimentar o jogo



Qualquer duvida??

Por favor, sinta-se livre para entrar em contato comigo:

* Prof. Alex Gallo: aedgallo@uel.br

* Prof Patricia Tzortzopoulos
* P.tzortzopoulos@hud.ac.uk
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