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Resumo

O objetivo deste estudo é elaborar um prot6tipo de um game que contribua com a educacgéo em salde sobre o Bullying
e Cyberbullying entre adolescentes no ambiente escolar. Pesquisa de producdo tecnoldgica baseada no design
thinking, desenvolvida em quatro etapas: 1. Anélise dos dados do questionario bullying; 2. Revisdo sistemética de
literatura; 3. Pesquisa de aplicativos ou games disponiveis com tematica similar na Google Play Store e App Store; 4.
Elaboracdo de um protdtipo de um game no estilo simulacéo. 99 estudantes responderam ao questionario. Na reviséo
sistematica, 13 artigos foram incluidos. Na busca dos aplicativos/games, 42 aplicativos foram analisados. O game de
simulacéo € chamado B.S.1.: Bullying Scene Investigation. A tematica é de investigacdo, na qual o participante busca
na escola pistas de possiveis situaces de bullying e cyberbullying e notifica a direcdo. O game pode produzir maior
conscientizacdo sobre o contexto de bullying, uma vez que possibilita promover o protagonismo do estudante no
espaco escolar, o engajamento no combate a violéncia, a motivacao para ajudar as vitimas de bullying e a colaboracéao
com o professor e gestdo escolar nas estratégias de enfrentamento apropriadas a realidade.

Palavras-chave: Bullying; Cyberbullying; Satde do adolescente; Jogos recreativos; Servicos de enfermagem escolar.

Abstract

The aim of this study is to develop a prototype of a game that contributes to health education about Bullying and
Cyberbullying among adolescents in the school environment. Technological production research based on design
thinking, developed in four stages: 1. Analysis of the data of the bullying questionnaire; 2. Systematic literature
review; 3. Search for apps or games available with similar theme in the Google Play Store and App Store; 4. Develop
a prototype of a game in simulation style. 99 students answered the questionnaire. In the systematic review, 13 articles
were included. In the search of the applications/games, 42 applications were analyzed. The simulation game is called
B.S.1.: Bullying Scene Investigation. The theme is investigation, in which the participant searches in the school for
clues of possible situations of bullying and cyberbullying and notifies the direction. The game can produce greater
awareness about the context of bullying, since it allows promoting the student's protagonism in the school space, the
engagement in the fight against violence, the motivation to help victims of bullying and collaboration with the teacher
and school management in the strategies of appropriate coping.

Keywords: Bullying; Cyberbullying; Adolescent health; Recreational games; School nursing services.
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Resumen

El objetivo de este estudio es crear un juego que contribuya a la educacién sanitaria sobre Bullying y Cyberbullying
entre los adolescentes en el entorno escolar. Investigacion de produccion tecnoldgica basada design thinking,
desarrollada en cuatro etapas: 1. Analisis de los datos del cuestionario bullying; 2. Revisidn sistematica de la
literatura; 3. Buscar aplicaciones o juegos disponibles con un tema similar en Google Play Store y App Store; 4. Crear
un game en estilo de simulacion. 99 estudiantes respondieron al cuestionario. En el examen sistematico, se incluyeron
13 articulos. En la busqueda de las aplicaciones/juegos, se analizaron 42 aplicaciones. ElI game de simulacién se llama
B.S.I.: Bullying Scene Investigation. El tema es la investigacion en la que el participante busca en la escuela pistas de
posibles situaciones de bullying y cyberbullying y notifica la direccion. El game puede producir una mayor conciencia
sobre el contexto del bullying, ya que permite promover el protagonismo del alumno en el espacio escolar, el
compromiso en la lucha contra la violencia, la motivacion para ayudar a las victimas del bullying y la colaboracion
con el profesor y la direccién escolar en las estrategias de colaborar adecuadamente.

Palabras clave: Bullying; Cyberbullying; Salud de los adolescentes; Juegos recreativos; Servicios de enfermeria
escolar.

1. Introducgéo

As diretrizes nacionais para a atencédo integral a saiide de adolescentes e de jovens foram construidas com o intuito de
estimular estratégias intersetoriais que visem a modificacdo do cendrio de vulnerabilidade desse grupo populacional. Um dos
temas estruturantes dessa diretriz é a cultura de paz, que aborda os diferentes tipos de violéncia aos quais esta populagio esta
exposta, assim como sua participacdo nesse ciclo seja como autor, vitima ou testemunha (Diretrizes Nacionais para a Atencéo
Integral & Satde de Adolescentes e Jovens na Promogdo, Protecdo e Recuperacdo da Saude, 2010).

O bullying é caracterizado por uma acao de violéncia desigual que busca incomodar e humilhar outra pessoa seja de
forma fisica ou verbal, e o cyberbullying configura-se por atos de agressdo através dos meios eletrénicos (correios eletrénicos,
sites, redes sociais, mensagens e/ou telefonemas) (Wendt & Lisboa, 2013).

Ambos sdo um grave problema, pois impactam as emocg@es, 0 comportamento e 0 bem-estar psicol6gico ndo apenas
das vitimas, mas dos préprios agressores e espectadores (Panumaporn, Hongsanguansri, Atsariyasing, & Kiatrungrit, 2020).

E notavel a necessidade de elaboragéo de programas que visem & prevencéo da violéncia e a promogéo da salde da
escola. Umas das estratégias de educacdo em evidéncia é o uso da gamificacdo como forma de aproximar os adolescentes aos
assuntos abordados e obter um maior engajamento, contribuindo para a promogdo da saude. A gamificacdo utiliza uma série de
elementos de jogo (dindmica, mecanica e estética) para chamar a atencdo do jogador para um questionamento especifico, e esta
pode ser uma 6tima ferramenta para combater o bullying (Ortiz-Colén, Jordan, & Agredal, 2018).

Diante deste contexto, o objetivo desta pesquisa foi elaborar o protétipo de um game que contribua com a educagdo

em saude sobre o Bullying e Cyberbullying entre adolescentes no ambiente escolar.

2. Metodologia

Trata-se de um estudo de producéo tecnoldgica, com abordagem quantitativa para o desenvolvimento de um prototipo
de game educacional na prevencdo do bullying e cyberbullying. Neste tipo de estudo, o foco volta-se para a construgdo e
validagdo de ferramentas e métodos aplicéveis a melhorias na realidade de salde e cuidado das pessoas (Rosa, Locks, & Costa,
2019). Sua realizagdo ocorreu entre os meses de mar¢o a novembro de 2019, na Faculdade de Enfermagem Nossa Senhora das
Gracgas da Universidade de Pernambuco — FENSG/UPE e na Escola Publica Estadual José Maria, ambas localizadas no bairro
de Santo Amaro, no municipio de Recife, em Pernambuco. A escola foi selecionada de forma aleatéria através de sorteio das
instituicdes de ensino publicas localizadas no referido bairro. O bairro foi selecionado devido a presenga de alto indice de

violéncia no contexto escolar (Beserra et al., 2019).
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Fases do desenvolvimento

O processo de producéo tecnoldgica foi baseado na estratégia do design thinking (Vianna et al., 2012) composta das
fases de imersdo (andlise dos dados do questionario bullying e revisdo sistematica), ideacdo (analise dos games) e elaboracéo
de um prototipo.

A fase de imersdo consistiu na andlise de dados coletados presencialmente com os adolescentes através do
questionario adaptado de Dan Olwes (1996) de identificacdo de Bullying e Cyberbullying, (Gongalves et al., 2016) esta etapa
foi realizada em fase anterior da pesquisa. Uma amostra por conveniéncia de 99 adolescentes de ambos 0s sexos e
matriculados nos anos finais do ensino fundamental completou as respostas do questionario. Estes dados foram utilizados a fim
de trazer embasamento tedrico sobre o perfil dos adolescentes a que se pretendia atender com o game. As questdes analisadas
corresponderam aos dados de idade, sexo, ano escolar e se ja havia presenciado uma situacéo de violéncia escolar.

Continuando nesta fase, foi realizada uma revisdo sistematica fundamentada nas recomendagdes da metodologia
Principais Itens para Relatar RevisGes sistematicas e Meta-anélises — PRISMA (Moher, Liberati &Tetzlaff, 2015). Os termos
de busca foram selecionados na base de dados dos Descritores de Ciéncias da Salde (DeCS) e seus similares no Medical
Subjects Headings (MeSH), nos idiomas portugués e inglés, sendo eles: adolescente, bullying, jogos experimentais, jogos
recreativos e teoria do jogo. Para associacao dos descritores, utilizou-se o operador booleano AND.

As bases de dados selecionadas foram: Medical Literature Analysis and Retrieval System Online (MEDLINE),
Literatura Latino-Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), e Banco de Dados em Enfermagem (BDENF). As
buscas ocorreram entre junho e julho de 2019. Foram incluidos artigos cientificos disponiveis na integra com acesso aberto,
publicados entre 2014 a 2018, e nos idiomas portugués e inglés. Os critérios de exclusdo foram artigos em duplicidade nas
bases de dados e que ndo apresentassem similaridade com o objeto de estudo por meio da leitura de titulo e resumo.

A ideacdo foi composta por uma pesquisa de outros aplicativos ou games disponiveis com temética similar na Google
Play Store e App Store, desenvolvidos nos sistemas operacionais (SO) Android e iOS. Foram classificados quanto ao tipo
(aplicativo ou game), seu objetivo, categoria, faixa etéria do publico alvo e a disponibilidade (gratuito ou pago).

Na fase de elaboracdo de um protétipo, relativamente aos conceitos, cenarios e personagens incluidos no protétipo de
game, fundamentou-se em dois importantes eixos tedricos, a saber: o Programa Salde na Escola (PSE) e a Lei brasileira
Antibullying de n° 13.185/2015 que institui o Programa de Combate a Intimidagdo Sistematica nas escolas do pais. O tipo de
game produzido foi o de simulacéo. O software escolhido foi o Scratch, que é um projeto desenvolvido no Massachusetts
Institute of Technology - MIT que se constitui de uma construgdo de histérias, animagdes, jogos e simuladores a partir de

comandos construidos em formato de blocos (Sépiras, Vecchia, & Maltempi, 2015).

Andlise dos dados
Os dados foram tabulados no Microsoft Excel a partir das respostas dos participante,s e entdo analisados por meio de

estatistica descritiva em frequéncias absolutas, relativas e médias.

Consideracdes éticas
Esta pesquisa é parte integrante de uma pesquisa principal e foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da
HUOC/PROCAPE, segundo a Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Saude, sob parecer n® 2.305.054.

3. Resultados e Discussao

Responderam aos questionarios 99 estudantes, a maioria era do sexo feminino (56,5%). A faixa etaria predominante
foi de 12 a 13 anos (60,6%), o que corresponde a idade escolar do 7° ano do ensino fundamental (Tabela 1).
3
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Tabela 1 - Relacdo sexo, idade e nimero de estudantes. Recife, PE, 2019.

Idade (anos) Feminino (n) Feminino %  Masculino (n) Masculino % NUmero de estudantes Numero de
estudantes
n
%

11 5 8,93 3 6,98 8 8,08
12 21 37,50 13 30,23 34 34,34
13 17 30,36 9 20,93 26 26,26
14 8 14,29 7 16,28 15 15,15
15 5 8,93 7 16,28 12 12,12
16 0 0,00 1 2,33 1 1,01
17 0 0,00 1 2,33 1 1,01
19 0 0,00 2 4,65 2 2,02
Total 56 100 43 100 99 100

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Aproximadamente 29,6% dos estudantes do sexo feminino com idades de 11 a 15 anos relataram terem sido vitimas
de bullying. Para os estudantes do sexo masculino na mesma faixa etaria, a porcentagem de vitimas foi de 52,9%. Ha estudos
que apontam as diferentes formas de violéncia sofrida pelos meninos e meninas - enquanto elas sofrem mais com o bullying
indireto (fofocas, difamagdes), os meninos sdo acometidos pelo bullying direto (violéncia fisica ou ameagas) (Silva, Dascanio,
& Valle, 2016).

O questionario de indicadores de bullying apontou que 81,8% dos escolares ja haviam presenciado uma situacdo de
violéncia no ambiente escolar e que os agentes sempre eram 0s préprios alunos. Em torno de 52,0% dos entrevistados afirmam
terem sido vitimas de mentiras e boatos, sendo que 5,0% deles alegaram sofrer com essa violéncia diariamente. Além disso, 0s
apelidos pejorativos também dificultam a convivéncia escolar dos alunos, visto que, ao todo, 18 alunos foram menosprezados
pelos seus colegas por causa de sua aparéncia e/ou deficiéncia fisica.

No estudo de Nomelini et al (2020), foi observado um percentual de aproximadamente 53% de vitimas do sexo
masculino, maior na escola privada. Entre as agressfes se destacaram os apelidos (48%) e os insultos pelas caracteristicas
fisicas (48%), seguidos de dizer coisas negativas sobre a pessoas ou familia (34%) e a agressao fisica (12%). O bullying afeta
negativamente o clima escolar e o desenvolvimento de todos os envolvidos - agressor, vitima e toda a comunidade escolar.

O bullying verbal foi a forma de violéncia que mais vitimizou os adolescentes analisados, uma possivel explicacéo
para essa prevaléncia pode estar na auséncia de politicas publicas claras de combate ao bullying (Silva et al., 2019). A
vitimizagdo do bullying tem sido associada a uma série de resultados adversos de saide e sociais, incluindo problemas de
salide mental, porte de armas, abuso de substancias, problemas académicos e outras consequéncias adversas, algumas das quais
podem persistir na idade adulta (Programa Saude na Escola: Caderno do Gestor do PSE, 2015).

Como demonstram os dados, as situagfes de violéncia nos ambientes escolares estdo se tornando algo recorrente.
Internacionalmente, o Brasil esta entre os dez paises com maiores taxas de homicidios entre jovens de 15 a 19 anos. Como
consequéncia da violéncia interpessoal, observam-se internacdes decorrentes de ferimentos fisicos, piora na qualidade de vida,
transtorno de estresse pés-traumatico, depressao, ideacao suicida e mortes (Silva et al., 2019).

Nos indicadores de cyberbullying levantados neste estudo, 56,3% dos estudantes gastam de 15 a 19 horas ou mais por
semana acessando a internet. Atualmente, os casos de cyberbullying crescem exponencialmente devido a quantidade

exorbitante de tempo que os adolescentes gastam nas midias sociais e afins. Partindo desse pressuposto, os adolescentes foram
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questionados se ja haviam sido insultados através do correio eletronico, e 22% deles afirmaram terem sofrido essa violéncia
pelo menos uma vez.

Outro indicador analisado foi a exclusdo em grupos ou jogos online. Nessa analise, 14,1% estudantes relataram terem
sido excluidos das interacdes online até trés vezes. O uso de imagens sem autorizacdo tornou-se um indicador de cyberbullying
recorrente no ambiente escolar, visto que 14,1% estudantes relataram terem suas fotos e videos divulgados sem que eles
tivessem conhecimento.

O bullying e o cyberbullying no &mbito escolar sdo exemplos de violéncias recorrentes e persistentes que causam
problemas de sadde entre os adolescentes (Programa Sadde na Escola: Caderno do Gestor do PSE, 2015). Sdo comportamentos
agressivos prejudiciais nos quais algumas criancas e adolescentes infligem intencionalmente danos frequentes e de longo prazo
aos colegas que se tornam vitimas.

Revisao sistemética

A revisdo sistemaética foi realizada para o embasamento tedrico do game. Foram identificados 654 artigos, sendo 636
da base de dados Medline (97,24%), 17 artigos na LILACS (2,59%) e dois na BDENF (0,3%). Destes, 624 artigos foram
excluidos, seis por duplicacdo, 618 por ndo abordarem o tema. Para a fase da elegibilidade, foram escolhidos 30 artigos para
analise de titulo e resumo. Com isso, 17 artigos foram eliminados pois o objetivo do estudo ndo condizia com o da reviséo.
Portanto,13 artigos se encaixaram nos critérios de inclusdo estabelecidos (Figura 1).

Figura 1. Fluxograma da revisdo sistematica segundo as recomendagdes PRISMA.
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Fonte: Autores.

Dos 13 artigos selecionados para o estudo, 84,6% foram publicados na lingua inglesa e os demais na lingua

portuguesa. O publico-alvo de maior prevaléncia foi o de adolescentes. A validagdo dos games propostos nesses estudos foi
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realizada pelo publico-alvo excetuando dois artigos que tiveram seus games validados por um grupo de especialistas

(enfermeiros), como apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 — Quadro descritivo com as principais caracteristicas relacionadas aos artigos da revisao sistematica.

. Amostra . .
Tema Autor, Ano Idade Populacao " Tipo de jogo
Relacionamentos e Bayley, 2015 20-61 Pais 180 Simulagéo
sexualidade
Impedir a p:/oiprJSSagao de um Derex, 2016 18-44 Estudantes 144 Combinacéo
Jogo de ping pong Gorsic, 2017 18-80 Pessoas com lesdes 35 Acio
neurolégicas
Alimentacdo saudavel Marchetti, 2015 14-18 Adolescentes 83 Acdo
Administragao de Moreira, 2014 | 18-27 Estudantes de 40 Tabuleiro
medicamentos Enfermagem
Pélio Okitika, 2015 20-61 Leigos em salde 164 Tabuleiro
Sexualidade Sousa, 2018 12-18 Enfermeiros 16 Cartas
Drogas ilicitas Stapinski, 2017 14-17 Estudantes 133 Simulacéo
Bebida alcodlica Jander, 2016 15-19 Estudantes 281 Acdo
Desafios de vida Fiellin, 2016 | 11-14 Estudantes e 333 Simulagao
adolescentes
Saude Sexual e Reprodutiva | Jozkowski, 2015 18-35 Universitéarios 141 Simulagdo
Vida Social Vrijhof, 2016 9-17 Estudantes 38 Acéo
Diabetes tipo 1 Joubert, 2016 11-18 Pauenteii;gni diabetes 2 649 Simulagio

Fonte: Autores.

Com relacdo aos tipos dos games desenvolvidos, observou-se aquele visando estimular o didlogo entre pais e filhos -
What Should We Tell the Children? (Bayley & Brown, 2015), um que permite manipular a realidade e construir férmulas
virtual (Derex & Boyd, 2016), o com sistemas de pontos/recompensa - Competitive arm rehabilitation game / Gustavo’s in
Gnam Planet Game (Gorsi¢, Cikajlo, Goljar, & Novak, 2017)(Marchetti et al., 2015), de tabuleiro - Polio eradication (Okitika
et al., 2015)(Moreira, Saboia, Camacho, Daher, & Teixeira, 2014) de cartas — “Contando bem que mal tem?” (Sousa et al.,
2018), de simulacdo utilizando avatar em cenas baseadas na realidade - Pure Rush / “What happened?” (Stapinski et al.,
2017)(Jander, Crutzen, Mercken, Candel, & De Vries, 2016), de simulagdo para mudanga de comportamento em espacos de
convivio social - Playforward: EIm City Stories / Campus craft (Fiellin et al., 2016)(Jozkowski & Ekbia, 2015), que é em
equipe para aumentar a empatia - Prosocial Cyberball Game (Vrijhof et al., 2016) e para o tratamento de doengas
cronicas/estimular o autocuidado — “L ’Affaire Birman” (Joubert et al., 2016).
Foi possivel também identificar os principais temas abordados nos games, como saude sexual e reprodutiva, uso de
drogas, alimentacdo saudavel, uso de medicamentos, convivio social e familia e autocuidado nas doengas cronicas comuns na
infancia, porém houve auséncia do tema Bullying e Cyberbullying (Bayley & Brown, 2015). Este resultado reforca a

necessidade desta pesquisa visando apresentar uma oportunidade de discussdo nas escolas sobre este tema, através de um
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ambiente ltdico. Vale ressaltar que, um ponto em comum entre os games foi a preocupacdo em fortalecer alguma competéncia
nas criancas e adolescentes e mudar comportamentos, algo peculiar nesta fase do desenvolvimento humano.

E de conhecimento que o cyberbullying vem ganhando um espaco significativo nos dados de violéncia escolar, isso
acontece porque o ambiente virtual favorece a desinibicdo e oferta a possibilidade de anonimato através de identidade
alternativa (uso de perfis falsos) para assediar. Assim, em alguns casos quem sofre bullying pode ser um perpetrador de
cyberbullying contra seu algoz de bullying face a face, principalmente quando essa “revanche” ndo seria possivel acontecer,
como entre sujeitos com diferenga de padrdes fisicos. As formas mais prejudiciais e negativas para as vitimas sdo os usos nao
autorizados de meios visuais (fotos e videos) (Ferreira & Deslandes, 2018).

Entre as psicopatologias sofridas pelas vitimas de cyberbullying estdo: ins6nia, depressdo, falta de apetite, baixo
rendimento escolar e/ou baixa concentracdo. Dessa forma, os estudantes tém seu processo de aprendizagem prejudicado e
tornam-se cada vez mais vulneraveis (Pham & Adesman, 2015).

Nos artigos revisados, os autores utilizaram diversos temas e contextos para produzir seus games, visando sempre a
educacdo em salde do publico a quem ele era destinado, os eixos centrais trabalhados em cada jogo serviram de base para
estruturar o protétipo de game proposto neste estudo. A partir destes dados, compreende-se que a gamifica¢do cria meios para

colaborar com a aprendizagem e promover a intervengao na saude (Okitika et al., 2015).

Analise dos games

A segunda fase do design thinking, a ideacéo, foi realizada pela busca dos aplicativos/games nas lojas virtuais Google
Play Store e App Store, utilizando o descritor bullying, e foram encontrados 42 aplicativos. Dentre os achados, quanto a
categoria, 33 (78,5%) eram educacionais, nove (21,4%) para saude. 35 (83,3%) proporcionavam download free e sete (16,6%)
eram pagos. Porém, apenas dois eram games, um disponivel somente no idioma inglés e outro em portugués, estes foram os

avaliados e descritos no Quadro 2.

Quadro 2. Aplicativos que ofertam game de combate ao bullying.

Titulo Objetivo Classificacao Categoria Tipo de
game
Combater o Bullying nas institui¢cbes de ensino,
No Bullying por meio de textos objetivos, videos curtos, 19+ Educacional Quiz

possibilidade de auditoria e canal de denuncias,
conectada com o0s tempos atuais.

Combater as diferentes situa¢@es de bullying por
Take a stand together | meio de videos interativos, textos curtos além da o+ Educacional Quiz
possibilidade de criar seu proprio avatar.

Fonte: Autores.

O primeiro, “No bullying”, produzido pelo Tolentinos IT Solutions, é destinado para usuarios maiores de dez anos,
tendo como objetivo combater o bullying nas instituicdes de ensino através de textos objetivos, videos, gamificagdo e um canal
denuncias anonimas. Ja o aplicativo australiano “Take a stand together” é destinado a usuérios maiores de nove anos, e seu
objetivo é fornecer informacgdes ao usuario sobre as diferentes situacdes de bullying utilizando recursos audiovisuais, textos
interativos e um quiz com perguntas e respostas.

O aplicativo “Take a stand together” foi desenvolvido pelo departamento de educagdo australiano com o objetivo de

criar um ambiente na escola seguro e livre de bullying. Na tela inicial, o usuario pode criar seu proprio avatar e tem acesso a
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informativos sobre o que é bullying, onde e como acontece. Além disso, no game ha possibilidade de assistir um video
interativo com um quiz sobre como agir em diferentes casos de bullying e cyberbullying. Importante frisar que os
desenvolvedores disponibilizaram uma aba para que o usudrio possa buscar ajuda se estiver passando por algumas das
situacdes expostas durante as dinamicas.

No aplicativo “No bullying” ¢ necessario inicialmente fazer login, em seguida, o usuario pode se informar sobre
bullying através de textos ou videos, contém o Quiz e tem uma aba onde é possivel gerar uma denlncia de bullying

anonimamente.

Elaboracéo de um protétipo do game

Para a elaboracdo de um prototipo foi escolhida a plataforma Scratch para o desenvolvimento de um game simulagéo
que foi intitulado B.S.1.: Bullying Scene Investigation. Trata-se de um jogo de investigacdo onde o objetivo do participante é
encontrar na escola algumas pistas de possiveis situagcdes de bullying e cyberbullying e entregé-las na diregdo da instituicao
com um tempo habil. Havera trés cenérios para procurar as pistas: sala de aula, sala de informética e campo de futebol. A cada
pista encontrada, o detetive receberd quadros informativos sobre 0s impactos do bullying e cyberbullying na vida das vitimas.

O cenario inicial € uma escola com alguns estudantes interagindo e o slogan do jogo B.S.1.. Para que o jogador possa
avancar para 0 proximo cendrio, basta clicar no simbolo play embaixo da tela do lado esquerdo que 0 jogo avanga para a
préxima tela. A segunda tela é a dire¢do da escola, a diretora da as instrucdes aos estudantes sobre a meta do jogo: procurar as
pistas de possiveis situaces de bullying e cyberbullying pelas dependéncias da escola. Para que a pista seja encontrada, o
jogador precisa clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre a area na qual a pista foi escondida no cenario.

No préximo cenario, a sala de aula, os jogadores terdo que procurar a pista em um tempo hébil, trata-se de um bilhete
trocado entre alunos praticando bullying com um colega. Quando o jogador encontra a pista, um baldo informativo ira
conscientiza-lo sobre a incidéncia dos casos de bullying no Brasil. O jogador entdo avanca para a segunda fase, a sala de
informatica, e ele precisa encontrar um rascunho de um e-mail com uma situacdo de cyberbullying. Logo ap6s, é informado
sobre o nimero de estudantes que sofrem de cyberbullying no Brasil.

O cenario final é durante um jogo de futebol entre os alunos, o jogador encontrara um bilhetinho que demonstra uma
situacdo de excluséo de uma aluna nas atividades recreativas da escola, o quadro informativo que aparece logo ap6s a pista ser
encontrada alerta que essa pratica também é considerada bullying (Figura 2).

A proposta de mudanca de cenérios ap6s cada avanco de nivel foi pensada de forma que o adolescente possa
identificar as diferentes situagdes de bullying/cyberbullying e os impactos causados nas vitimas. Dessa forma, ao final do

game, o jogador terd informacGes variadas sobre esse tipo de violéncia no ambiente escolar.
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Figura 2. Situagdes problema, cenérios e personagens aplicados no game BSI.
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Fonte: Autores.

Apos reunir todas as pistas, o jogador terd que entrega-las a diretora da escola e ela entdo se compromete com o0s
estudantes a combater essas préaticas de violéncia dentro da escola.

A utilizagdo dos games no ambito educacional pode trazer solugdes para graves problemas educacionais, tais como a
diminuicdo da agressividade e a eliminacéo da violéncia e dos casos de bullying e cyberbullying. Um conjunto de beneficios
podem ser conquistados com a utilizacdo da facilitacdo de desenvolvimento de atividades em grupo, recuperacéo do carater
saudavel das brincadeiras e o desenvolvimento de habilidades motoras e de coordenacéo (Pham & Adesman, 2015). Assim, o
game pode ser um aliado no processo educativo e da formacdo cidadd do adolescente, pois ambientes nocivos de intensa
exacerbacdo da violéncia limitam as possibilidades de aprendizado e, segundo Nomelini et al (2020), infringe o direito
fundamental & educagéo.

Neste estudo, identificamos as caracteristicas mais atraentes dos jogos de computador, estudando a literatura
relacionada, e pesquisando 99 adolescentes do ensino fundamental, em uma avaliacdo sobre bullying e cyberbullying, o que
facilitou a elaboragdo de uma gamificagéo de prevengédo desses comportamentos.

Levando em consideracao os efeitos deletérios desses tipos de violéncia, os resultados tém implicages importantes na
prevencdo desses comportamentos, pois fornecem evidéncias cientificas que poderdo ser eficazes na prevencdo dessas
ocorréncias. Um elemento forte do game foi o estimulo ao protagonismo dos adolescentes em colaborar com a investigacéo
dos casos de bullying na escola, estimulo a denuincia e, na oportunidade, pensarem em estratégias efetivas de enfrentamento. O
reforco ao protagonismo de estudantes, como forma de ampliar a sua participacdo em espacos formativos que valorizem os
talentos e habilidades pessoais na prevencdo ao bullying, tem sido apontado pela literatura cientifica (Branddo-Neto et al.,
2020; Silva et al., 2018).

A gamificacdo é uma ferramenta que vem sendo gradativamente efetivada no auxilio @ promogdo em salde de seu
publico alvo. O impacto desses protétipos na aprendizagem dos adolescentes é significativo visto que, mais familiarizados com
as novas tecnologias, esse grupo social demonstra maior engajamento e interesse em participar de a¢des que promovam

atitudes e comportamentos colaborativos e um aprendizado autbnomo (Pham & Adesman, 2015).
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4. Concluséo

O recorte dos dados empiricos permitiu dimensionar a problematica do Bullying e Cyberbullying nas escolas,
tornando-a visivel, sendo este o primeiro passo quando se pretende conscientizar a comunidade escolar sobre o efeito
prejudicial deste tipo de violéncia entre pares e a urgente necessidade de se ter métodos de prevencdo. A revisao sistematica e a
pesquisa de aplicativos mostraram que ainda sdo poucos 0s games neste formato proposto, disponibilizado de maneira livre e
com enfoque investigativo. Assim, utilizando-se de todos os dados coletados como referéncia foi possivel elaborar o protétipo
de um game, com caracteristicas que realgcam o protagonismo do estudante no espago escolar, 0 engajamento no combate a
violéncia, a motivacgdo para ajudar as vitimas de bullying e a colaboracdo com o professor e gestdo escolar nas estratégias de
enfrentamento apropriadas a realidade. Este prototipo necessita ainda ser validado para o uso em escolas. Portanto, recomenda-
se que outras pesquisas verifiquem a efetividade de games educativos na reducdo do bullying.

Como limitacdes, 0 game ndo foi avaliado por um grupo de experts para confirmar e recomendar o contetido.
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