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A partir da Declaração de Doha, adotada no 13º 

Congresso das Nações Unidas sobre Prevenção ao 

Crime e Justiça Criminal, a educação torna-se parte 

primordial dos esforços da ONU para prevenir o 

crime, a violência e a corrupção. Deste modo, é 

criada a iniciativa “Educação para a Justiça (E4J)” 

com o fim de criar e disseminar material didático para 

promover uma cultura que apoie o estado de direito, 

a prevenção do crime e a justiça criminal. 
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Introdução 
 
 
 
 

A violência contra crianças e 
adolescentes inclui maltrato físico ou 
emocional, abuso sexual e desatenção. A 
medida em que crescem, torna-se comum 
também a violência dos companheiros e 
do parceiro: intimidação, brigas e 
agressões sexuais. De acordo com a 
Organização Mundial da Saúde, ao longo 
da infância, uma de cada quatro crianças 
sofre maltrato físico, enquanto cerca de 
uma de cada cinco meninas e um de 
cada 13 meninos sofrem abuso sexual1. 
Apesar de sua alta prevalência e seus 
graves efeitos, esta violência a miúde é 
ocultada, passa inadvertida ou não é 
denunciada. 

Em conjunto com o anterior, os 
estereótipos de gênero são um fator 
social que incide na vulnerabilidade de 
meninos, meninas e adolescentes ante 
a violência, porque reforçam a situação 
de inferioridade das meninas e das 
mulheres dentro da sociedade e 
incrementam as probabilidades de que 
os meninos e os homens cometam atos 
violentos. 

Sob este contexto, o Escritório das 
Nações Unidas contra Droga e Crimes 
(UNODC) no México desenvolveu um 
videogame que tem como objetivo ensinar 
a meninas e meninos que o jogarem a 
lidar com a violência de gênero, violência 
física, psicológica e sexual e combatê-las. 
O que se procura é deixar neles uma 
aprendizagem sobre como se defender, 
como pedir ajuda e como ser mais 
assertivos ante estas situações de 
violência. 

Este jogo procura promover nas crianças a 
aprendizagem e familiarização com 
diferentes conceitos; que integrem uma 
visão saudável com respeito às diferenças 
de gênero; que conheçam e reconheçam 
suas emoções e as dos outros; que 
exerçam seus direitos; que saibam que 
podem dizer sim e que podem dizer não 
ante diversas circunstâncias e, finalmente, 
que possam se valorizar e se empoderar. A 
aprendizagem final gira em torno a romper 
o silêncio quando há violência. 

 

 
 

FONTE: OMS: Projeto INSPIRE 



 

  Primeira parte  

Perguntas frequentes sobre o videogame 

De que se trata? 
 

Chuka: rompa o silêncio é um  
videogame que procura 
conscientizar meninas e meninos 
sobre a violência de gênero. É 
sobre uma menina de 13 anos que 
tem um pesadelo, no qual irá se 
encontrando com diversos 
monstros. Alguns representam 
diferentes tipos de violência 
(física, psicológica e sexual), 
outros são reflexo das 
experiências de Chuka e de seus 
companheiros. O desafio de Chuka 
é prendê-los por meio de 
“batalhas”. As batalhas acontecem 
através de um diálogo entre 
Chuka e os monstros, usando 

emoticons desenvolvidos 
especialmente para este 
videogame. 

Estes emoticons representam 
ações relacionadas a emoções, 
tais como chorar, assustar-se, 
gritar, falar grosserias, bater, 
chutar, dizer basta, pedir ajuda, 
chamar a professora etc. O 
objetivo do jogo é que os 
jogadores, por ensaio e erro, 
consigam identificar as melhores 
estratégias para enfrentar e 
agarrar os monstros. 

 
 

A quem está dirigido? 
O que meninos e meninas podem  

O jogo está dirigido preferentemente a 
meninas e meninos de 7 a 12 anos de 
idade. Mas também pode ser 
pertinente para menores a essa faixa 
etária e, neste caso, é recomendável o 
acompanhamento de uma pessoa  
adulta, para que posteriormente 
reflitam juntos sobre sua experiência, 
assegurando que meninas e meninos 
entendam que as formas mais 
adequadas de se defender da 
violência, são a assertividade e ajuda 
que um adulto ou figura de autoridade 
pode dar a eles. O fato de que a 
protagonista seja uma personagem 
feminina pretende ajudar a quebrar os 
estereótipos de gênero das e dos 
jogadores. Além do mais, abre a 
possibilidade de empoderar as 
meninas e gerar aprendizagens nos 
meninos sobre o que as mulheres 
enfrentam diariamente. 

aprender? 

A aprendizagem esperada depois de jogar este 
videogame é que as crianças (meninos ou meninas) 
consigam identificar condutas agressivas, desde as mais 
fáceis de reconhecer como as agressões físicas, até as 
violências psicológicas e sexuais. Além disso, espera-se 
que aprendam a reagir assertivamente ante qualquer 
tipo de violência. Cada batalha abre a possibilidade de 
refletir sobre os monstros e suas ações, seu estilo de 
agressão e a maneira de fazer a protagonista se sentir. 

O jogo traz a oportunidade de falar sobree: 

 
Violência de gênero 
Assédio escolar 
(Bullying)  
Violência sexual 
Violência física 
Violência psicológica 
Estereótipos de gênero 
Diversidade 
Respeito 
Tolerância 
Redes sociais e Internet 
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Como acompanhar meninos e meninas durante o jogo? 

Antes de começar, explicar a eles 
que vão jogar um videogame com 
uma menina como protagonista. 
Ela está tendo um pesadelo e tem 
de se enfrentar com diferentes 
monstros através de diálogos com 
emoticons. 

Depois, deixar que experimentem 
o jogo, permitindo que testem 
todas as possibilidades que o 
game oferece. Dependendo da 
idade e experiência prévia em 
videogames poderão, com maior 
ou menor facilidade, desenvolver-
se na plataforma do jogo e pegar 
os emoticons. 

Seus encontros com os monstros 
devem ser livres e espontâneos, 
permitindo assim que com cada 
encontro possam ir deduzindo, 
observando e chegando a 
conclusões. 

Algumas crianças rapidamente 
descobrirão quais os emoticons 
os levam a ganhar e, outras, 
insistirão em bater, porque foi isso 
o que aprenderam com outros 
videogames. O importante é 
permitir que eles encontrem os 
caminhos. 

 

Por que monstros? 

Ao finalizar o jogo, eles serão 
chamados a refletir sobre os 
monstros que encontraram, o tipo 
de emoticons de ataque que 
tinham e sobre como 
responderam. É uma 
oportunidade para seu filho(a) de 
falar sobre suas experiências e    os 
sentimentos que o videogame 
desperta neles. 

Os monstros são muito utilizados 
em contos e materiais didáticos 
infantis ao longo da história. Em 
geral, são introduzidos para 
ajudar seus leitores a superar 
certos medos ou inquietudes. 

Também, é comum crianças 
desenharem monstros em certas 
etapas de seu desenvolvimento, 
porque a representação destes é 
geralmente a forma que utilizam 
para “exorcizar” ou liberar seus 
medos ou angústias, tentando 
lidar com seus temores e, assim, 

superar a ansiedade que lhes 
comporta alguma  situação que 
lhes resulta difícil de aceitar. 

Assim, os monstros do videogame 
representam situações que 
meninas, meninos e jovens 
enfrentam diariamente em suas 
vidas. Não se trata de monstros 
“bons” ou “maus”, mas de seres 
que aparecem no pesadelo de 
Chuka para ajudá-la a enfrentar 
assertivamente os diferentes tipos 
de violência aos que está exposta 
na vida real. 

Também existem os monstros não 
violentos, que ajudam os 
jogadores a aprender a respeitar 
a diversidade e a valorizar as 
pessoas por seus atos, não pela 
aparência externa. 
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CHUKA ENTRA NUM 
MUNDO SOMBRIO 

ONDE SE ENFRENTARÁ 
AOS SEUS TEMORES... 

pesadelo 

Como se joga? 

Passo1 registro 
 
  (mais informação na seção “Guia de início rápido”) 

 

Passo2 Escolha como quer ser 
       Este primeiro encontro com o jogo tem dois 
objetivos: 

Que tanto meninas quanto meninos 
possam se identificar com um 
personagem feminino. 

Que identifiquem a diversidade 
mediante o reconhecimento de várias 
formas de vestir. Isto nos dá a 
oportunidade de mostrar a eles que 
todos somos diferentes e que devemos 
respeitar e aceitar os demais. 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

 
 

 

 

Passo 4 explore o mundo de Chuka 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nos primeiros dois níveis, Chuka é pequena e os móveis são muito grandes em comparação a ela. É 
um sonho e, como em qualquer sonho, há coisas estranhas que nem sempre entendemos, mas que têm 
um simbolismo. Aqui é onde os monstros entram, eles representam diferentes tipos de agressão. 

Passo3 entre no 



 

 
 

Passo 5 pegue moedas e emoticons 

As moedas aparecem 
suspensas em todo o jogo 
e Chuka terá que saltar 
para alcançá-las e coletá-
las. As moedas permitirão 
que a Chuka compre 
roupas que ela goste ou 
que tenha poderes especiais. 

 
 
 
 
 

Passo 6 entre no Mojimix 

Os emoticons são o meio de 
comunicação entre Chuka e os monstros e 
é através deles que poderá ganhar o 
jogo. Depois de ter pego vários 
emoticons, os jogadores devem entrar 
no laboratório de emoticons ou 
“Mojimix”, onde poderão fazer 
combinações dos emoticons que 
conseguiram para ter melhores opções 
ao se enfrentarem aos monstros. 

 

Passo 7 a batalha 

Ao explorar o mundo de Chuka, meninas e meninos 
vão encontrar uns bichos coloridos chamados “moji- 
monsters” e ao quebrá-los liberam emoticons. Para 
quebrá-los, Chuka conta com a ajuda de seu pet, 
Loty, um “ajolote”  que por ser de fantasia e parte de 
um sonho, possui uma língua longa com a qual pode 
quebrar estes containers de emoticons. Existem 
também mojimonsters especiais, que contêm novos 
emoticons mais poderosos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ao se encontrar com um monstro, um 
diálogo é iniciado por meio dos 
emoticons. Nos níveis iniciais, o 
monstro inicia o diálogo, enviando 
algum emoticon e o jogador ou 
jogadora deverá responder com as 
opções de emoticons disponíveis. 

Em níveis mais avançados, Chuka tem a 
opção de iniciar a conversa, abrindo a 
possibilidade de que o intercâmbio seja 
amável ou violento, dependendo do 
emoticon que se use. Também, nos 
últimos níveis, Chuka poderá ser 
testemunha de um ataque a outro (seu 
amigo ou seu bichinho de estimação) e 
terá a possibilidade de detê-lo. 
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Passo 8 agarre os monstros 

Em cada batalha há vários resultados possíveis: 

Chuka fugiu: o jogador decide correr e não 
enfrentar o monstro. Termina a batalha, mas 
não houve ganhador, nem é possível 
colecionar esse monstro. 

O monstro fugiu: os monstros fogem frente a um 
excesso de agressão física por parte do 
jogador ou jogadora. 

Chuka ganhou: o jogador ou jogadora 
acha as respostas certas que fazem com 
que a Chuka ganhe, então o jogador pode 
colecionar o monstro em seu álbum ou 
“Bestiário”. 

 

 

 
 

O monstro ganhou: o jogador não 
escolheu a combinação assertiva de 
emoticons que servem para ganhar. Isto 
costuma acontecer quando as crianças 
escolhem muitos emoticons de medo, de 
choro, de espancar ou de insultar. O jogo 
não promove a agressão, rompe com o que 
as crianças costumam ver em outros 
videogames. Aqui é o monstro quem ganha 
se o jogador só responder batendo ou 
insultando. 

 

 

     Passo 9 use o mapa Passo 10 ganhe poderes 

Em todo momento durante a sessão de jogo, 
aparecerá um mapa do lado superior direito 
da tela. O mapa tem a função de guiar o 
jogador aos mojimonsters, aos monstros ou às 
xícaras mágicas que servem para ir ao 
seguinte nível. Esta opção ajuda o jogador a ir 
diretamente aos desafios para completar os 
níveis. 

Chuka pode intercambiar moedas por 
poderes. Estes poderes podem ser: 

 
 
 
 

Viajar de unicórnio 

 

 
Ir direto à batalha com o 
monstro que lhe falta 

 

 
Que todos os mojimonsters 
se tornem especiais 
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  Segunda parte  

Romper o silêncio 
 

Por que crianças e 

adolescentes se calam? 

A violência exercida contra crianças e 
adolescentes afeta seu desenvolvimento pleno, 
causando baixa autoestima, transtornos do 
sono e de alimentação. Também gera stress, 
ansiedade, conflitos emocionais e depressão; 
assim como baixo rendimento acadêmico, 
ausentismos e deserção escolar que podem 
perdurar e piorar na idade adulta.2 

São muito os motivos que confluem e fazem 
com que crianças e adolescentes não revelem 
que foram ou são vítimas de violência, por 
exemplo: 

 

Culpa e vergonha. 

Medo das consequências que suas 
palavras poderiam causar. 
Ameaças físicas ou de morte por parte 
do(a) agressor(a). 
Temor a estigmatização ou rejeição. 
Falta de interlocutores dispostos a crer 
em suas palavras. 

 

 

Violência na vida diária de 

crianças e adolescentes 

Estadísticas revelam que crianças sofrem atos de 
violência em todas as etapas de sua infância e 
em diversos entornos, e que isto ocorre com 
frequência por pessoas de confiança com quem 
se relacionam todos os dias, sejam pais, mães ou 
tutores, professores, amigos, companheiros 
íntimos ou estranhos5. 

Por isto, o videogame representa situações 
referentes à violência interpessoal (física, 
psicológica e sexual) contra crianças e 
adolescentes no lar, na escola, na comunidade 
em geral e os espaços sociais criados pela 
tecnologia on-line ou pela telefonia móvel. 

 

As Habilidades sociais e 
emocionais 

Tanto as habilidades sociais quanto as 
emocionais estão associadas ao 
estabelecimento de relações interpessoais 
saudáveis e efetivas através de uma convivência 
adequada. Do anterior, deriva-se o conceito de 
inteligência emocional, que é a habilidade 
para perceber, compreender, assimilar e regular 
as emoções próprias e dos demais4. 

A inteligência emocional permite a crianças e 

adolescentes: 

Fortalecer sua identidade e autoestima 
mediante o desenvolvimento da capacidade 
para se conhecer, cuidar de si, valorizar-se, 
autorregular-se, comunicar-se e decidir 
assertivamente.  

Empoderar-se para saber reagir de forma 
assertiva ante situações de violência das 
quais poderiam ser vítimas. 

Prevenir condutas de risco ao fortalecer sua 
capacidade para tomar decisões reflexivas. 

 

Violência física 

O uso deliberado de força física, de modo a 
ocasionar, ou que muito provavelmente ocasione, 
danos à saúde, sobrevivência, desenvolvimento 
ou dignidade da vítima. Estão incluídos neste 
conceito golpes, surras, chutes, sacudidas, 
mordidas, estrangulamento, abrasamento, 
queimadura, envenenamento e asfixia. No lar, 
por exemplo, grande parte da violência física 
responde ao propósito de castigar a criança ou 
adolescente6. 
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Violência psicológica 

Pode se manifestar tanto em incidentes isolados 
quanto em processos reiterados de abuso que 
mantêm a criança ou adolescente em um 
entorno inapropriado ao seu desenvolvimento e 
carente de apoio. Os comportamentos deste tipo 
muito provavelmente afetarão à saúde física ou 
mental da criança, ou ainda seu 
desenvolvimento físico, mental, espiritual, moral 
ou social. Estão  incluídas nesta categoria: restrições 
de movimentos, menosprezo contínuo, 
culpabilização, ameaças, atos de terror, 
discriminação ou ridicularização, e outras 
variantes não físicas de rejeição ou de 
tratamento hostil.6 Também estão incluídos o 
abuso escolar ou bullying e o ciberassédio. 

Violência sexual 

Ocorre quando uma criança é utilizada para la 
estimulação sexual de seu agressor (um adulto 
conhecido ou desconhecido, parente ou outra criança 
ou adolescente) ou a gratificação de um observador. 
Implica toda interação sexual na qual o 
consentimento não exista ou não possa ser dado, 
independentemente de se a criança entende a 
natureza sexual da atividade e inclusive quando 
não mostre sinais de rejeição. O contato sexual 
entre uma criança ou adolescente e outro menor 
também é abusivo caso haja uma significativa 
diferença de idade, de desenvolvimento, de 
tamanho ou caso haja um aproveitamento 
intencional dessas diferenças7. 

 

 

  
 

As sequelas do silêncio 
 

Diversos estudos indicam que a exposição ao 
maltrato e a outras formas de violência durante a 
infância estão associadas a fatores e 
comportamentos de risco na idade adulta, tais 
como: perpetração de atos violentos, 
depressão, tabagismo, obesidade, 
comportamento sexual de alto risco, gravidez 
não desejada e consumo de bebidas alcoólicas 
e de estupefacientes6. Além do dano 
desnecessário e da dor que causa, a violência 
mina o sentimento de autoestima das crianças 
e menoscaba seu desenvolvimento. 

Porém, a violência contra crianças e 
adolescentes muitas vezes se justifica 
racionalmente como se fosse algo necessário ou 
inevitável. Pode ser que seja aceita devido ao fato 
de que aqueles que a infringem são conhecidos, 

ou que se minimize seu efeito como se fosse 

irrelevante. Pode ser que se evite recordar ou 
denunciar a violência devido à vergonha ou ao temor 
a uma represália. A impunidade daqueles que exercem 
violência e a frequência com que se comete pode 
levar a que as vítimas considerem que a violência é 
normal. Nessas ocasiões, a violência se dissimula, e 
isto faz com que resulte difícil preveni-a e eliminá-la5. 

Por isso, para reduzir a violência nas escolas e 
comunidades resulta fundamental dar a crianças e 
adolescentes os conhecimentos e aptidões necessárias 
para enfrentar e resolver assertivamente as situações 
de risco e os desafios sem apelar à violência, assim 
como para romper o silêncio buscando a ajuda 
necessária quando se suscitem situações violentas e 
denunciando as mesmas. 



 

Mães, pais e tutores: Docentes: 

 
 

O que fazer quando se observam mudanças no 

comportamento da criança ou adolescente 

depois de jogar Chuka: rompa o silêncio? 
 

Devido ao tema do videogame, este poderia 
provocar reações em meninos e meninas que 
tenham sofrido ou que estejam sendo vítimas 
de violência e se identifiquem com as situações 
que são apresentadas no jogo. No entanto, nem 
todos os menores que sofrem abuso ou maltrato 
reagem da mesma forma, porque não há um 
único padrão emocional que sirva de indicador. 
Mães, pais e docentes devem manter uma 
comunicação aberta com as crianças e 
adolescentes, assim como observar qualquer 
mudança repentina de conduta. Além de lesões 
físicas evidentes, estas mudanças podem 
incluir:2

 

NOTA: Cabe destacar que a identificação de algum destes indica- 
dores, não significa que a criança esteja necessariamente sofrendo 
abuso, mas sim, é recomendável avaliar e fazer o acompanhamento 
dos sinais que forem detectados. 

• Notas baixas. 

• Dificuldade para se concentrar nas tarefas. 

• Perda ou aumento de apetite. 

• Resistência a ir à escola. 

• Manifestações autoagressivas. 

• Mal-estar físico constante. 

• Mudanças ou descuido em seu aspecto. 

• Perda de interesse em atividades diárias. 

• Isolamento. 
• Agressividade ou sensibilidade 

extremas.  
• Crises de choro inexplicáveis. 

• Temor de ir ao banheiro. 

• Incontinência. 

• Nervosismo na presença de alguma 
pessoa em particular. 

 

Como reagir se após jogar Chuka: rompa o silêncio a criança 

ou adolescente manifestar que é ou que já foi vítima de 

violência? 
 

1. Mantenha a calma. Não manifeste estar 
alarmado ou zangado ante o relato. 

2. Ouça atentamente, sem interromper e não 
insista em perguntas que a criança não queira 
responder. 

3. Acredite no que conta sem lhe questionar 

e manifeste que confia nele ou nela. 

4. Explique-lhe que ele/ela não tem culpa do 
que está acontecendo. 

5. Assegure que é bom ele/ela ter lhe contado e que 
não vai sofrer consequências por ter falado. 

6. Dê apoio e carinho. Diga-lhe que vai protegê-
lo(a) e ajudá-lo(a) a superar o que aconteceu. 

7. Se o abuso foi na escola, notifique o 
diretor(a) e/ou às autoridades escolares. 

1. Ouça com atenção sem lhe interromper 
e/ou interrogar. 

2. Acredite no que conta sem lhe questionar 
e manifeste que confia nele ou nela. 

3. Explique-lhe que não tem culpa do que 
está acontecendo. 

4. Agradeça-lhe por ter contado, porque 
assim você poderá protegê-lo(a) e ajudar 
que não aconteça com outros. 

5. Comunique-lhe que vai consultar com 
especialistas que lhe darão proteção e 
apoio. 

6. Informe imediatamente à diretoria. 

7. Junto à diretoria, informe à mãe, ao pai ou 
ao tutor do aluno. 

8. Ajude a vincular a família às instâncias que 
podem proteger e ajudar a criança. 



 

Mães, pais e  tutores: Docentes: 

 
 
 

 Que ações tomar após saber que uma 

criança ou adolescente é ou já foi 

vítima de violência? 
 
 
 

 
 

Para fazer uma denúncia, pode-se 
recorrer às seguintes instâncias: 

Denúncias por violência contra 

crianças e adolescentes: Fiscalía 

Central de Investigación para la 

Atención de NNyA. 
Dr. Liceaga 93, Col. Doctores. CDMX. 
55 5200 9000. 

Denúncias por maltrato escolar: 

SEP: Buzón Escolar. buzesco@sep.gob.mx 
República de Brasil 31, Centro CDMX 
55 3601 8799. 

Denúncias por assédio escolar 

(bullying): 

SEP: Escuela Libre de Acoso. 

(01 800) 11ACOSO (22676). 
www.acosoescolar.sep.gob.mx 
Av. Universidad 1200, Col. Xoco CDMX. 

Denúncias por abuso sexual: 

Fiscalía Central de Investigación para 

Delitos Sexules. Gabriel Hernández 56, 
1er piso. Col. Doctores. CDMX. 
55 5346 8110. 
FDS 1. Amberes 54, Col. Juárez. 
55 5345 5399. 

De acordo aos protocolos da SEP2, é 
importante que, como primeira instância, se 
notifique imediatamente ao/a diretor(a) e 
que tudo seja relatado em um Registro de 
Ocorrências Escolares, elaborado por pessoal 
da diretoria e em colaboração com quem 
denunciou o caso. Para este Registro de 
Ocorrências, é importante considerar ao 
menos estes pontos: 

1. Ouça atentamente o aluno e registre suas 
palavras exatas entre aspas. 

2. Determine um código de identificação. 

3. Dados da escola (nome, CCT, nível, 
turno, localização, telefone/e-mail, 
nome do/da diretor(a)). 

4. Data 

5. Nome da(s) pessoa(s) envolvida(s) e de 
quem denuncia (caso se aplique). 

6. Procedimento ou atendimento 
proporcionado. 

7. Familiar ou tutor do aluno que compareceu 
ao chamado. 

8. Resultados e acordos gerados. 
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  Terceira parte  

Monstros e emoticons 

Categorias de monstro 
 

Ao longo do game jogadores e jogadoras 
encontrarão um total de 37 monstros divididos 
em seis categorias: as primeiras três 
correspondem aos diferentes tipos de violência 
aos quais crianças e adolescentes se enfrentam 
cotidianamente: física, psicológica e sexual. 

A quarta categoria se compõe de monstros não 
violentos, que ensinam respeito, diversidade e 
a dar valor às pessoas por seus atos e não por 
sua aparência externa. 

Na quinta, estão os monstros de empatia, com 
os quais Chuka deverá iniciar a conversa, pois 
não terão nenhuma ação até que o jogador ou 
jogadora lance o primeiro emoticon para 
descobrir o que têm a dizer. 

A sexta, compõe-se por monstros que 
atacarão outra pessoa (o Loty ou um amigo 
da Chuka), e ela será testemunha dos ataques. Diante 
do ataque, o jogador ou jogadora deverá reagir. 

Esta guia para adultos acompanhantes tem a 
finalidade de fornecer toda a informação 
necessária para gerar diálogos com as crianças 
ou adolescentes e analisar suas reações ante 
cada um dos monstros e seus ataques. 

Porém, não é conveniente que os jogadores 
conheçam esta informação, já que é necessário 
que individualmente descubram e interpretem 
as situações e personagens aos quais se 
enfrentam ao longo do jogo. 

 

1) Monstros de violência física 
Emoticons de ataque: 

 

 
 
 
 
 
 

 

Yodon Patón Cocazo Crom Kari 
(Brincadeiras físicas) (Chutes/pisadas) (Pancadas/ 

feridas) 
(Ameaças de 

morte) 

(Agressão 

física 

grave) 
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2) Monstros de violência psicológica 

Emoticons de ataque: 
 
 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Toc 

(Controla/Atemoriza) 

 

Chon 

 
Graco Osea 

 
(Bullying) 

Harold 

(Fofocas) 

   (Possessividade) (Exclusão) 

 

3) Monstros de violência sexual 
Emoticons de ataque: 

 

 

 

Moner 
 

Slit 
 

 
(Espiar) 

Zirr 
 

Meni 
(Abuso sexual) 
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4) Monstros não violentos 
Emoticons de conversa: 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
Pelto 

 
Lobito 

 
Midra 

 
Nocomoco 

 
Dochi 

Wilbi 

Exemplos de frases: 
Nota:

 

Nesta categoria, os jogadores voltarão a 

encontrar alguns monstros violentos com os 

que já haviam interagido, que vão narrar 
situações que explicariam o seu 

comportamento anterior. 

 
(Jogos) 

 
 
 

 
 

 

 
 

 
Danke 

(Agradecimento) 

Ding 
(Música) 

(Apoio) 
 
 

 
(Esportes) 

5) Monstros de empatia 
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Albor 
 

Goril  Derjez 

 

6) Monstros “Chuka testemunha” 

Emoticons de ataque: 

 
 

Catálogo de reações 

No início do game, o jogador ou jogadora possui um inventário inicial de emoticons, os quais 
representam as possíveis reações ante os ataques dos monstros durante as batalhas. No transcurso do 
jogo irão coletando mais emoticons e combinando-os através do “Mojimix” para aumentar as 
possibilidades de reação. 

Durante as batalhas, os diálogos entre os monstros e Chuka são realizados através destes emoticons, 
os quais representam a ação do monstro e a reação de Chuka respectivamente. Ditas reações estão 
agrupadas por categoria e contam com valores que restam ou somam pontos de acordo ao seu nível 
de assertividade. Da escolha que o jogador fizer das reações dependerá o resultado da batalha. 

Categorias e exemplos de reações 

Ceder Paralisar-se Chorar/assustar-se Agressão física Agressão verbal 

 
 
 
 

Ocultar-se/fugir  Dizer basta Pedir ajuda Empatia Dúvida 
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  Quarta parte  

Guia de início rápido 
 

Opção 1: Jogo on-line 

Recomendado para usuários com acesso 
a um dispositivo de escritório e uma 
conexão estável a Internet. 

Passos: 
1. Acesse www.chukagame.com 

2. Clique em “Jogar”. Outra janela de 
apresentação do jogo se abrirá. Existe a 
opção de abri-lo no modo tela inteira. 

3. Se você já jogou antes, digite o seu nome de 
usuário e senha e clique em “Iniciar sessão”. 

4. Caso tenha esquecido sua senha, clique em 
“esqueceu sua senha?” e digite o seu usuário 
e o emoticon que você escolheu como como 
identificador. 

5. Se você nunca jogou, vá a “Registre-se” 
6. Preencha os campos solicitados, que são os 

seguintes: 
- Usuário/Apelido (não se pede nome por 
segurança) 

- Escolha uma pregunta secreta: 
*Nome do seu desenho animado 
favorito 
*Nome do seu animal de estimação 
*Nome do seu melhor amigo 
*Nome do seu tio  favorito 

- Digite a resposta secreta. 

- Escreva a senha e a confirmação da senha 

7. Depois você vai passar várias telas nas quais 
serão solicitados dados adicionais com 
propósitos estatísticos. 

8. Depois de se registrar, clique em “Jogar”. 
9. A primeira tela te mostra os níveis que você 

pode jogar (Se você nunca tiver jogado, 
automaticamente aparecerá o nível 1). 
Também nessa tela aparecem as opções para 
ver: 
- Mojimix 
- Bestiário 
- Desenho 
- Guarda-roupa 
- Tutorial 
- Ajustes (idioma e silenciar o áudio) 

10. Eleger Nível 1 e começar a brincar. A primeira 
parte, até encontrar o primeiro monstro, 
serve como tutorial. 

Opção 2: Download do Google Play 

Recomendado para usuários com acesso a 
dispositivos móveis com sistema operativo 
Android e uma conexão estável a Internet. 

Passos: 

1. Acesse www.chukagame.com 

2. Clique em “Google Play”. Será aberta a 
janela da loja de aplicativos do Google. 
Clique em “Instalar.” 

3. Uma vez instalado, clique no ícone de “Chuka” 
que estará na tela principal. 

4. Se você já jogou antes, digite o seu usuário e 
senha e clique em “Iniciar sessão”. 

5. Caso tenha esquecido sua senha, 
clique em “esqueceu sua senha?” e digite o 
seu usuário e o emoticon que você 
escolheu como como identificador. 
6. Se você nunca jogou, vá a “Registre-
se” Preencha os campos solicitados, que são 
os seguintes: 
- Usuário/Apelido (não se pede nome por 
segurança) 

          - Escolha uma pregunta secreta: 
*Nome do seu desenho animado favorito 
*Nome do seu animal de estimação 
*Nome do seu melhor amigo 
*Nome do seu tio  favorito 

       - Digite a resposta secreta. 

- Escreva a senha e a confirmação da senha 

7. Depois você vai passar várias telas nas quais 
serão solicitados dados adicionais com 
propósitos estatísticos. 

8. Depois de se registrar, clique em “Jogar”. 
9. A primeira tela mostra os níveis que você 

pode jogar (se você nunca tiver jogado, 
automaticamente aparecerá o nível 1). 
Também nessa tela aparecem as opções para 
ver: 

- Mojimix 
- Bestiário 
- Desenho 
- Guarda-roupa 
- Tutorial 
- Ajustes (idioma e silenciar o áudio)) 

10. Eleger Nível 1 e começar a brincar. A primeira 
parte, até encontrar o primeiro monstro, 
serve como tutorial. 

http://www.chukagame.com/
http://www.chukagame.com/
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Opção 3: Download da App Store 

Recomendada para usuários com acesso a 
dispositivos móveis com sistema operativo iOS 
e uma conexão estável a Internet. 

Passos: 

1. Acesse www.chukagame.com 
2. Clique em “App Store”. A janela da loja de 

aplicativos Apple se abrirá. 
Clique em “Instalar.” 

3. Uma vez instalado, clique no ícone de “Chuka” 
que estará na tela principal. 

4. Se você já jogou antes, digite o seu usuário e 
senha e clique em “Iniciar sessão”. 

5. Caso tenha esquecido sua senha, clique em 
“esqueceu sua senha?” e digite o seu usuário e 
o emoticon que você escolheu como 
identificador. 

6. Se você nunca jogou, vá a “Registre-se” 

Preencha os campos solicitados, que são os 

seguintes: 
- Usuário/Apelido (não se pede nome por 
segurança) 

- Escolha uma pregunta secreta: 
*Nome do seu desenho animado favorito 
*Nome do seu animal de estimação 
*Nome do seu melhor amigo 
*Nome do seu tio  favorito 

- Digite a resposta secreta. 

- Escreva a senha e a confirmação da senha 
7. Depois você vai passar várias telas nas quais 

serão solicitados dados adicionais com propósitos 
estatísticos. 

8. Depois de se registrar, clique em “Jogar”. 
9. La primeira tela te mostra os níveis que você 

pode jogar (Se você nunca tiver jogado, 
automaticamente aparecerá o nível 1). 
Também nessa tela aparecem as opções para 
ver: 
- Mojimix 
- Bestiário 
- Desenho 
- Guarda-roupa 
- Tutorial 
- Ajustes (idioma e silenciar o áudio) 

10. Eleger Nível 1 e começar a brincar. A primeira 
parte, até encontrar o primeiro monstro, 
serve como tutorial. 

Opção 4: Download do executável 

Recomendada para usuários que não têm uma 
conexão estável a Internet. 

Passos: 

1. Acesse www.chukagame.com 

2. Clique “Executável”. Uma pasta comprimida 
(ChukaPCv.zip) será baixada no seu dispositivo 
Windows. Uma vez que a pasta foi baixada, é possível 
instalá-la mediante USB em outros dispositivos, sem 
necessidade de Internet. 

3. Feito o download da pasta, te pedirá permissão para 
extrair os arquivos. 

4. Uma vez extraídos, abra o arquivo titulado “Chuka”. 
Este arquivo é um aplicativo e é possível que o seu 
dispositivo te peça permissão para abri-lo, já que não 
identifica o desenvolvedor. Não se preocupe, é um 
aplicativo seguro. 

5. Uma vez instalado, clique no ícone de “Chuka” na tela 
principal. 

6. você já jogou antes, digite o seu usuário e senha e 
clique em “Iniciar sessão”. 

7. Caso tenha esquecido sua senha, clique em 
“esqueceu sua senha?” e digite o seu usuário e o 
emoticon que você escolheu como identificador. 

8. Se você nunca jogou, vá a “Registre-se” Preencha os 

campos solicitados, que são os seguintes: 
- Usuário/Apelido (não se pede nome por 
segurança) 

- Escolha uma pregunta secreta: 
*Nome do seu desenho animado favorito 
*Nome do seu animal de estimação 
*Nome do seu melhor amigo 
*Nome do seu tio  favorito 

- Digite a resposta secreta. 
- Escreva a senha e a confirmação da senha. 

9. Depois você vai passar várias telas nas quais 
serão solicitados dados adicionais com propósitos 
estatísticos. Depois de se registrar, clique em 

“Jogar”. A primeira tela te mostra os níveis que você 
pode jogar (Se você nunca tiver jogado, 
automaticamente aparecerá o nível 1). Também nessa 
tela aparecem as opções para ver: 

- Mojimix 
- Bestiário 
- Desenho 
- Guarda-roupa 
- Tutorial 
- Ajustes (idioma e silenciar o áudio) 

10. Eleger Nível 1 e começar a brincar. A primeira parte, 
até encontrar o primeiro monstro, serve como 
tutorial. 

http://www.chukagame.com/
http://www.chukagame.com/


 

Referências 

 

 
1. World Health Organization: INSPIRE: seven strategies for ending violence 

against children. WHO, 2016. 

2. Secretaría de Educación Pública: Orientaciones para la prevención, detección y 
actuación en casos de abuso escolar infantil, acoso escolar y maltrato en las 

escuelas de educación básica. SEP, México: (s/f). 

3. Monjas, L: La timidez en la infancia y en la adolescencia. Pirámide, Madrid: 2000. 

4. Castro Santander, A: Gestión escolar del maltrato y el abuso infantil: familia, 

escuela y entorno. Homo Sapiens Ediciones, Buenos Aires: 2016. 
 

5. Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia: Una situación habitual: La violencia 

en las vidas de niños y adolescentes. UNICEF, Nueva York: 2017. 

6. Organización Mundial de la Salud: Prevención del maltrato infantil: qué hacer, y 

cómo obtener evidencias. OMS: 2009. 
 

7. Fondo de las Naciones Unidas para la infancia: Abuso sexual contra niños, niñas y 

adolescentes: Una guía para tomar acciones y proteger sus derechos. UNICEF, 
Buenos Aires: 2017 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

Chuka: Rompa o silêncio Guia de acompanhamento 



 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


