.
.'..,... N




S Transparéncia
Comunidades g P -
| | na moderacao

. . 7 .

3 Violéncia de género @ Racismo E
ll Personalidadee Desenvolvimento [&
B comportamento M de habilidades =

Co-criac¢do, Protagonismo &

B Seguranca e [§
Bl moderacdo B ar’riciq do

Diferentes idades, =
diferentes experiéncias S

Streamers

PR
e
'
¥ ’

B Falta de acesso a Internet ll Consumo & desigualdade [FEEEEEEEREE




joléncia de género € constante. Adolescente menina de 1618
lanos relatou assédio de meninos, que pedem para ligar O

M icrofone e comecam a fazer comentdrios sexuais. Isso a fez 2 B

[decixar de usar a ferramenta, ndo usar nome de usudrio
lllremetesse a ser uma menina e ndo inferagir com meninos|




BAs comunidades importam. Adolescente meninollly 0 < #eto?
(17 anos) afirma que alguns jogos sdo conheudos w ’
dpor terem comunidades toxicas. Jogadoresys
@inovatos se sentem inferiores e estdo sujeitos .
BcsSsas opressoes. A toxicidade faz jovensldeixorem
gCc jogar, ainda gue gostassem dos jogos em




Ramsmo e dlscrlmlnagoes sdo conhemdas. i

Adolescente menina (15 anos) afirma que, ao jogar, |

Husava um avatar de boneca branca, porque ao usarg

ML Ma boneca de pele escura surglam comen’rcmos R

. nega’rlvos sobre sua Gparencm S



J'ogOS I:mdem ajudarq desenvolver habllldades "

Borogramador e se sente inspirado ao pensar como O Jogo e

Elconstruido, o que estd “por tras” dos graficos e do .
= ogab|l|dc1de Ouftros afirmaram se m’reressor PO
Xe par’nr do quejogovam TR b IR,




B“No Minecraft, por exemplo, eugE.
cprendi como que o vidro foi feito @8

Bhunca aprendi em outro lugar (...) Eu =5

[l'ambém eu acabei aprendendo .
IRllinglés por causa de jogos” K

(Adolescen’re nqo-blnarle 15 qnos) i °



WHA a percepcdo de que olguns jogos ajudam a desenvolvergss
Ehabilidades socioemocionais, como lidar com a fimidez, S
Wlcxpressar a criatividade e poder conversar com OUTrOSiKEEEES

Eloessoas. Outros despertam o Viés colaborohvo com j
- emequee resolu o |




Ha |mpactos no desenvolwmento nt

JAdolescente menino (17 anos) expllca By
fjoue no jogo & mais competitivo, maisi

RO tivo, e que fora é mais qwe’r p .

AdolescenTe menlno (17 -
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“nguem me conhece posso ser quem eu qmser' posso
Bl ser quem eu gostaria de ser”. Hd percepcdo de quel
lconseqgue fazer coisas que ndo pode na vida real, como IuTor

Blde guerer ser assim” (Adolescente, mening, 17 anos).

Jusar armas, construir casas, ser um deus, “dd essa sensacAojE.



BModeracao ¢ insuficiente e falha. ° Desenvolver algo
e seguir mesmo, teria de acontecer algo € mostrar g
Hpra pessoa que denunciou o que aconteceu. Porquelis
BMuUitas vezes o genTe denuncm e naosabe dep0|s que




BModeracao por voz € um desafio. “Tem alguns jogos que nGojNs
itfem soé chat, que s6 tem chat de voz, acaba que ndo tem comoge
fcensurar quando a pessoa vai xingar por voz, até onde eu saibojs

[lnGo tem bot que reconheca o que vocé té falando, e mesmo QUEREEEN

lltivesse € possivel que a empresa seja denunc:/ada por /nvad/ e
pr/VGC/dade ra caprando m/crofone s s .




dolescentes tém a criatividade e o conhecimentol SIS
para co-construir o mundo digital em que vivem: BERES

[ “investir em mdo de obra especializada para moderogao

» ¢

“associar seguronga a p|CITCIfOI’mCI traz lucro”, “associarg




Biblioteca de recursos sobre jogos

SRR Dit.ly/jogosnofibl3 (RN
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