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Resumo

O projeto "Game Fight Cyber(Bullying)" tem como objetivo principal desenvolver um jogo
educativo para prevenir e combater o bullying e o cyberbullying entre alunos do Ensino Médio
do Instituto Federal de Educac¢ao, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao (IFMA), Campus Caxias,
analisando seus efeitos no enfrentamento dessas violéncias e no aprimoramento do processo de
ensino-aprendizagem. Diante da alta incidéncia de comportamentos agressivos no ambiente
escolar, agravada pelo uso intensivo de tecnologias digitais que amplificam a disseminacao do
cyberbullying, a pesquisa propde a gamificagdo como uma estratégia inovadora. Utilizando a
engine Unity, da Unity Technologies, o trabalho desenvolve um protdtipo de simulagdo
interativa que integra dados coletados por meio de entrevistas semiestruturadas com os alunos
e fundamentos legais, como a Lei n° 13.185/2015, que institui o combate a intimidagao
sistemdtica. A abordagem metodologica baseia-se no design thinking, estruturada em fases que
envolvem imersdo no contexto escolar, ideacao de solucdes e criagdo do jogo, com analise

qualitativa dos dados por meio da técnica de anélise de contetido.
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Introducio
A violéncia entre jovens no ambiente escolar € um desafio persistente que transcende as
interagdes presenciais, alcancando também os espagos digitais. O bullying, caracterizado por

agressdes intencionais e repetitivas que exploram desequilibrios de poder, tem se mostrado uma
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pratica comum entre adolescentes, afetando tanto o bem-estar fisico quanto emocional dos
envolvidos (Olweus,1993). Com o avanco das tecnologias de comunicagdo, surge o
cyberbullying, uma forma de intimidacdo amplificada pela rapidez e pelo alcance das redes
sociais e plataformas online, tornando os jovens ainda mais vulneraveis (Kowalski et al., 2012).
Esses fenomenos representam uma preocupacao significativa para estudantes do Ensino Médio,
pois interferem diretamente no desenvolvimento pessoal ¢ no desempenho académico,
demandando agdes eficazes para sua mitigagdo, conforme destacado por estudos que apontam

sua alta prevaléncia em contextos escolares (Modecki et al., 2014).

No Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhao (IFMA), Campus
Caxias, as evidéncias locais apontam para a presenga recorrente de comportamentos associados
ao bullying e ao cyberbullying entre os alunos (Machado, 2014). Esse cendrio ¢ agravado pelo
uso intensivo de dispositivos digitais, que facilitam a disseminagdo de contetudos agressivos e
muitas vezes andnimos, desafiando os mecanismos tradicionais de controle escolar (Bottino et
al., 2015). A combinacdo de interagdes presenciais hostis com a exposi¢do virtual cria um
ambiente complexo, onde os jovens enfrentam pressdes que extrapolam os muros da institui¢ao,

justificando a busca por solucdes adaptadas a essa realidade.

Diante disso, o projeto propde o uso da gamificagdo como uma abordagem inovadora
para enfrentar essas violéncias. Por meio da criagdo de um jogo educativo, busca-se engajar os
estudantes de maneira ativa, utilizando elementos ludicos para simular situacdes reais e
estimular a reflexdo sobre os impactos de suas agdes. A gamificagdo destaca-se como uma
ferramenta promissora por sua capacidade de transformar a aprendizagem em uma experiéncia
interativa, incentivando os alunos a repensar comportamentos e a desenvolver estratégias de
convivéncia pacifica (Busarello, 2016). Estudos recentes reforcam que essa estratégia pode ser
eficaz ao promover a conscientizagdo € o protagonismo juvenil em contextos educacionais

(Souza et al., 2021).

Este trabalho tem como questdo central explorar de que forma um jogo educativo pode
contribuir para reduzir o bullying e o cyberbullying entre estudantes do Ensino Médio do IFMA
Campus Caxias. Seu objetivo geral ¢ investigar os efeitos do desenvolvimento do jogo "Game
Fight Cyber(Bullying)" \ no combate a essas praticas e no aprimoramento do processo de
ensino-aprendizagem. Para isso, o projeto adota uma abordagem criativa centrada nos alunos,

envolvendo a construgdo de um prototipo por meio de processos colaborativos e sua aplicagao

2



junto aos estudantes do campus, sob a coordenagdo de uma equipe composta por bolsista,

orientadora e voluntarios.

Metodologia

O projeto "Game Fight Cyber(Bullying)" adota uma abordagem de produgdo
tecnoldgica guiada pelo design thinking, com énfase qualitativa, para criar um protdtipo de
jogo educativo voltado a prevencdo e ao enfrentamento do bullying e cyberbullying entre
estudantes do Ensino Médio. A pesquisa ocorre no Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao (IFMA), Campus Caxias, escolhido devido aos indicios de alta
incidéncia de violéncias escolares registrados pela instituicao. Os participantes sdo alunos do
Ensino Médio Regular, selecionados voluntariamente, com participagao formalizada por meio
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e do Termo de Assentimento Livre

Esclarecido (TALE), assinados por pais ou responsaveis.

Os materiais incluem a engine Unity, uma plataforma de desenvolvimento de jogos da
Unity Technologies, selecionada por sua versatilidade na criacdo de simulagdes interativas e
jogos multiplataforma. Para a coleta de dados, utilizam-se smartphones com capacidade de
gravacado de dudio, além de acesso as bases de pesquisa Portal de Periddicos Capes, Web of
Science, App Store e Google Play Store, que suportam a analise de contexto e a exploragao de
solucdes existentes. Computadores com especificacdes adequadas para rodar a Unity também

sao empregados no desenvolvimento do prototipo.

Os procedimentos seguem quatro etapas estruturadas pelo design thinking.
Inicialmente, realiza-se a coleta de dados por meio de entrevistas presenciais com os alunos,
baseadas em perguntas adaptadas de instrumentos validados para mapear experiéncias de
bullying, cyberbullying e seus efeitos no ensino-aprendizagem. Em seguida, conduz-se uma
revisdo sistematica da literatura nas bases Capes € Web of Science, em portugués e inglés,
utilizando os descritores "bullying", "cyberbullying", "jogos recreativos" e "ensino e
aprendizagem", combinados com o operador booleano AND. Artigos duplicados ou fora do

escopo sao descartados ap0s leitura de titulos e resumos.

A terceira etapa consiste em uma analise exploratoria de jogos e aplicativos similares
disponiveis na App Store e Google Play Store, classificados por objetivo, tipo, publico-alvo e
acessibilidade (gratuito ou pago), servindo como referéncia para o design do prototipo. Na

quarta etapa, o protdtipo ¢ desenvolvido na Unity em formato de simulagdo, incorporando
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cendrios e personagens baseados em legislacdes como a Lei n® 13.185/2015 e o Decreto-Lei
2.848/40, que tratam do bullying e de crimes digitais. O jogo ¢ aplicado em cinco encontros
com os alunos, seguidos de entrevistas semiestruturadas para capturar percepgdes € impactos

no aprendizado.

Os dados coletados sao analisados qualitativamente por meio da analise de contetido,
conforme Bardin (2011), organizada em trés fases: pré-analise, para organizar os materiais
coletados; exploracao do material, com categorizagdo sistematica das respostas; e tratamento
dos resultados, sintetizados em formatos visuais ou textuais. A execu¢do do projeto respeita
normas éticas, com submissao a Plataforma Brasil e aprovagao pelo Comité de Etica e Pesquisa

antes do inicio da coleta de dados.

Resultados e Discussio

1. Desenvolvimento do protétipo

O jogo Game Fight Cyber(Bullying) foi desenvolvido em 2D com estilo visual em pixel
art, oferecendo uma estética retro que reflete a simplicidade e a intensidade da narrativa. A
historia acompanha a rotina de um aluno do Ensino Médio que enfrenta bullying recorrente em
sua escola, desde o momento em que acorda até o fim do dia. A missdo central do jogador é
recuperar furtivamente os itens pessoais do protagonista — como caderno, mochila e materiais
escolares — que foram escondidos por um grupo de bullies em diferentes locais do ambiente
escolar, como salas de aula, corredores e patio.

Durante a exploracao, o jogador deve evitar ser avistado pelos agressores. Caso um deles
perceba o protagonista, inicia-se uma sequéncia dindmica de persegui¢ao, na qual o personagem
principal precisa correr rapidamente, utilizando esconderijos como salas de aula ou cantos
escuros para despistar os bullies. Apds escapar com sucesso, o jogador enfrenta um minigame
de controle de respiragdo, projetado com animacgdes suaves, no qual deve ajudar o protagonista
a se acalmar, reduzindo sua ansiedade por meio de comandos ritmicos que simulam inspiragao

e expiracdo. Esse processo restaura sua tranquilidade e permite prosseguir na jornada.

2. Perfil dos Alunos

A amostra da pesquisa foi composta por alunos do 2° ano do Ensino Médio do curso de
Informadtica, pertencentes a uma faixa etaria predominante entre 15 e 18 anos. O grupo de
participantes incluiu individuos de ambos os géneros, refletindo a diversidade do corpo

discente. Esse perfil demografico ¢ representativo da populacao-alvo da pesquisa, permitindo



que as analises e os resultados obtidos se alinhem com as caracteristicas do publico jovem e
tecnologicamente engajado que cursa o ensino técnico no Instituto Federal.
3. Sobre o Jogo
Figura 1: Resposta dos participantes sobre o envolvimento com o jogo.

Vocé considerou o jogo interessante e envolvente?

14 respostas

@ Sim

@ Mais ou menos
Néo

Fonte: Autor.

Os dados quantitativos revelam um alto nivel de aceitagdo do jogo entre os participantes.
Conforme demonstrado na Figura 1, 85,7% dos respondentes (12 participantes) consideraram
0 jogo interessante e envolvente, enquanto apenas 14,3% (2 participantes) demonstraram uma

opinido parcialmente favoravel. Nenhum participante classificou o jogo como desinteressante.

Em sua opinido, o jogo ajudou a entender melhor o que é bullying e
cyberbullying?

14 respostas

@ Sim
@ Em partes
Néo

Figura 2: Resposta dos participantes sobre a eficacia educacional do protétipo.

Fonte: Autor.

Quanto a capacidade do jogo de transmitir conhecimento sobre bullying e cyberbullying,
os resultados apresentaram maior variabilidade. Como mostra a Figura 2, 42,9\% dos
participantes afirmaram que o jogo os ajudou a compreender melhor os conceitos, enquanto
50\% indicaram que isso ocorreu "em partes", € 7,1\% nao perceberam essa contribui¢ao
educacional.

A andlise de contetido das respostas abertas revelou categorias distintas que explicam
essas percepgoes:

e Categoria 1 - Limitagdes na Comunicagdo e Clareza:

Viérios participantes identificaram problemas na explicacdo das mecanicas do jogo.

Como observou um respondente: "As mecanicas no jogo nao sdo muito bem explicadas, nem o

motivo delas estarem no jogo. Por exemplo a barra que aparece apds ser visto por um 'valentdo',
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ndo ha explicagdo sobre ela nem o que ela ¢". Outro participante reforcou essa percepgao:
"Como 0 jogo nao possui nenhuma fala, a gente ndo entende o pq de estarem nos seguindo".
e Categoria 2 - Representagdo Eficaz de Consequéncias Psicolédgicas

Apesar das limitagdes comunicacionais, os participantes reconheceram a capacidade do
jogo de demonstrar os impactos psicologicos do bullying. Destaca-se a observagdo: "mostra
como os agressores causam ansiedade no personagem o levando a morte em alguns momentos".
Outro participante complementou: "O jogo mostra de forma pratica a dificuldade da vida de
uma pessoa que sofre bullying e que por muitas vezes perde seu progresso por conta da
opressao".

e Categoria 3 - Diferenciacao entre Bullying e Cyberbullying

Uma limitagdo especifica identificada foi a menor abordagem do cyberbullying em
comparac¢do ao bullying tradicional. Como apontou um participante: "Sim, por causa do povo
de vermelho agredindo o avatar, mas a parte do cyberbullying nao".

e Categoria 4 - Aprendizados Sobre Apoio Social e Resiliéncia

Os participantes identificaram mensagens positivas sobre apoio social: "Eu entendi que
as vezes tem os que praticavam que era os vermelhos, mas que sempre podemos pedir ajuda ao
Nnoss0Os amigos que Serao nosso porto seguro'.

Os resultados indicam que, embora o jogo tenha alcangado um alto nivel de
engajamento, sua eficacia educacional foi percebida de forma heterogénea pelos participantes.
As principais limitagdes identificadas relacionam-se a comunicag@o das mecanicas e objetivos
do jogo, enquanto seus pontos fortes residem na representacdo vivencial dos impactos
psicologicos do bullying.

4. Impactos no Ensino e Aprendizagem

Vocé acha que aprendeu mais sobre o bullying com o jogo do que aprenderia
apenas com aulas tedricas?

14 respostas

@ Sim
@ Em parte
Nao

Figura 3: Resposta sobre a comparacao entre o aprendizado com o jogo ou com aulas teéricas.

Fonte: Autor.

Os dados quantitativos revelam uma percepg¢ao dividida sobre a superioridade da aprendizagem por meio

do jogo em comparacdo ao ensino tradicional. Conforme apresentado na Figura 3, 35,7% dos
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participantes acreditam que aprenderam mais sobre bullying através do jogo, enquanto 50% consideram
que aprenderam "em parte"mais do que aprenderiam apenas com aulas tedricas. Um percentual de 14,3%

ndo percebeu vantagem da abordagem gamificada.

0 jogo favoreceu a troca de ideias e colaboragéo entre os colegas?

14 respostas

® Sim

@ Pouco
Néo

Figura 4: Resposta sobre a colaboragio dos participantes.

Fonte: Autor.

Um resultado significativo foi observado na capacidade do jogo de
promover colaboragdo entre os participantes. Como demonstra a Figura 4, 85,7%
dos respondentes relataram que o jogo favoreceu a troca de ideias e colaboracao
entre colegas, enquanto apenas 14,3% indicaram que isso ocorreu "pouco".
Nenhum participante negou completamente esse impacto colaborativo.

A analise de conteido das respostas sobre exemplos concretos de
colaboragdo revelou categorias distintas:

e Categoria 1 - Apoio Técnico e Estratégico:

Diversos participantes relataram situagdes de ajuda mutua para superagao
de desafios do jogo. Exemplos incluem: "Tivemos que ajudar os amigos na vida
real a passa certas areas no jogo"e "Eu ajudei diversas pessoas a saberem onde
fica as chaves, ajudei at¢ mesmo a passar de fases com dicas". Outro participante
mencionou: "Algumas partes do jogo meio confusa outras pessoas que ja tinha
zerado ajudaram outras".

e (ategoria 2 - Cooperagado Estratégica:

Alguns participantes demonstraram colaboragdo na resolugdo de
problemas do jogo: "Sim, conversamos sobre como poderiamos matar o bully"e
"guarda os itens com os parceiros". Essas respostas indicam que o jogo estimulou
discussdes estratégicas entre os participantes.

e Categoria 3: Fortalecimento de Vinculos Sociais:

Um participante destacou um impacto mais amplo: "Trouxe mais



interatividade e mais formas de fazer amizades e confianga entre si", sugerindo
que o jogo transcendeu o aspecto puramente técnico para influenciar relagdes

interpessoais.

Respostas Desconsideradas na Andlise: Foram excluidas da andlise
respostas que ndo apresentavam contexto claro ou relevancia para os objetivos da
pesquisa: "Nao tenho", "Todos apertaram P", "Dar para os amigos (interprete
como quiser)", "ndo, obrigado"e "Comentarios entre colegas".

Os resultados indicam que, embora a percepcao sobre a superioridade da
aprendizagem gamificada tenha sido moderada, o jogo demonstrou alta eficacia
na promo¢do de colaboragdo e interagdo social entre os participantes. A
necessidade de cooperacdo para superar desafios do jogo criou oportunidades
naturais para troca de conhecimentos e fortalecimento de vinculos, sugerindo que
a experiéncia gamificada pode complementar efetivamente métodos tradicionais

de ensino sobre bullying.

5. Recomendacoes e Sugestoes
A analise das respostas de 14 participantes revelou quatro categorias
principais de sugestdes de melhorias. Essas recomendacdes abordam desde
aspectos técnicos até elementos narrativos e mecanicos, refletindo tanto demandas

de usabilidade quanto de aprofundamento pedagdgico.

» Aspectos Técnicos e de Interface (6 mencdes): Sugestdes relacionadas a

jogabilidade e a apresentacdo da interface. Exemplos incluem:

— Velocidade e movimentacao: “Talvez uma opgao de correr e talvez

colocar um nome no personagem” (P3);

— Dhvidas sobre ritmo: “A velocidade do personagem, pra ser sincera

nao sei se isso ¢ bom ou ruim” (P8);

— Interface e tutorial: “A interface” (P10), “Uma tela no inicio que
mostra os botdes” (P12), “Uma opcao que explicasse os comandos
basicos e a mecanica do jogo” (P4).

* Elementos Visuais e Narrativos (4 meng¢des): Focam na imersao estética e

na expansao da narrativa:



— Aprimoramento visual: “As sprites achei muito simples, poderia

melhorar a visdo também (top down) dando mais detalhes” (P1);

— Novos elementos narrativos: “acho que deveria ter mais mecanicas
como a de conciliagdo onde um ’valentdo’ pedir desculpas e vira
amigo” (P1), “colocaria algumas analogias ao bullying, com a cadeira

de uma sala com rabiscos de xingamentos” (P5).

* Mecanicas de Jogo (3 mencdes): Propostas de novas funcionalidades para

aumentar o dinamismo:

— “Melhores Mecanicas e um objetivos/dificuldades mais reais” (P13);

— “Opcao de matar o povo no final, ou a habilidade de dar uma

paralisada no bully por alguns segundos” (P6).

* Satisfacdo com o Estado Atual (2 mencées): Alguns participantes

relataram ndo ver necessidade de melhorias:
— “Acho que o0 jogo ja estd muito bom” (P2);

— “Nada, esta 6timo” (P7).

Essas recomendacdes demonstram que, embora haja reconhecimento da
qualidade do protdtipo, os participantes sugerem ajustes de acessibilidade,
interface e narrativa, além da inclusdo de novas mecénicas que possam aumentar

a complexidade pedagogica e ludica da experiéncia.

Aplica¢do em Outras Disciplinas

Todos os 14 participantes (100%) demonstraram interesse no uso de jogos
educativos em outras disciplinas, refor¢cando a percepgao de eficacia pedagbdgica

da gamificacdo. As justificativas emergiram em trés categorias principais:

+ Eficacia Pedagogica (8 mencoes)
— Facilidade de aprendizagem: “jogos sdo uma maneira bem mais fécil

e pratica de aprender coisas novas” (P2).



— Maior engajamento: “conseguimos concentrar € usar mais da nossa

capacidade em uma tela do que em um caderno” (P3).

— Dinamismo: “€ mais divertido e dindmico” (P9).

» Aplicacoes Especificas Sugeridas (5 mencoes)

Programacdo: “tem uma parte no jogo onde temos que mexer em um

codigo para abrir a porta, literalmente 16gica de programagao” (P1).

Literatura: “lingua portuguesa para falar sobre escolas literarias,

onde teria uma viagem do tempo” (P5).

Matematica: “calculos simples feitos para passar de puzzles” (P3).

Biologia: “um zooldgico de varias espécies” (P3).

* Relevancia Social do Tema (2 mencoes)

— “porque o bullying ¢ um assunto que sempre deve estar em pauta” (P6).

— “pois aborda muitos temas importantes” (P7).

Os resultados reforcam o potencial do jogo como recurso transversal,

aplicavel a diferentes areas curriculares e tematicas sociais.

Sugestoes para Aplica¢ao no IFMA

As sugestoes de aplicagdo em outras turmas do IFMA foram organizadas

em quatro categorias:

» Adaptacgoes por Curso (4 mencdes) - “Um contexto diferente, sdo 4 cursos
cada um ¢ diferente do outro” (P1). - “adaptar os itens recolhidos, como por
exemplo no curso de agroindustria os itens poderiam ser ingredientes de

uma receita” (P8).

* Qutras Disciplinas (3 menc¢des) - “Jogos de matematica, historia, etc” (P2).

- “Matematica questdo que vocé resolve vai subindo o rank” (P11).



 Aplicacdes Especificas Anti-bullying (2 menc¢des) - “Em campanhas anti-bullying”
(P6).

- “Que tenha rodas de conversa para compartilhar e discutir entre as pessoas

sobre 0 jogo” (P7).

* Melhorias Técnicas (2 mengoes) - “melhorar a interface” (P10). - “Tirar

problemas relacionados a codigos” (P13).

Essas sugestoes evidenciam o interesse dos estudantes em ver o jogo como
ferramenta de ensino-aprendizagem adaptavel ao contexto dos cursos técnicos e

integrada a agdes pedagogicas do IFMA.

Aprendizados sobre Bullying

Os aprendizados relatados pelos 14 participantes revelaram quatro categorias

principais:

* Consequéncias do Bullying (5 mencées) - “O bullying pode causar
consequéncias graves nas pessoas, podendo desenvolver sindromes e

traumas” (P4). - “ansiedade leva a morte” (PS).

* Importincia do Apoio Social (4 mencdes) - “Amigos ajudam, e sempre ha

uma solucao” (P1). - “Fazer amigos” (P11).

* Formas de Enfrentamento (3 mencdes) - “a gente ndo deve acabar com o

bullying com violéncia” (P9). - “A confianca e a conversar” (P7).

* Reconhecimento do Problema (2 mencdes) - “Perseguicdo de certos

alunos” (P13). - “Persegui¢do ndo ¢ legal” (P14).

Esses relatos sugerem que o jogo foi eficaz em estimular reflexdo sobre as
consequéncias do bullying, o valor do apoio social e formas de enfrentamento nao

violentas.

Experiéncia Geral com o Jogo



As consideragdes finais dos participantes foram divididas em duas categorias:

« Aspectos Positivos (7 mencdes) - “Otimo jogo, divertido e envolvente”
(P2). - “ndo encontrei um bug” (P3). - “faz o jogo ficar mais interessante e
ficar com mais vontade de zerar” (P4).

» Aspectos Desafiadores (3 mengoes) - “me zanguei demais, desisti no meio
do caminho que ansiedade do diabo, fiquei ansiosa com a ansiedade do
personagem” (P6). - “a parte da piscina me decepcionou um pouco, muito

lento o oponente” (P3).

De modo geral, os participantes destacaram a experiéncia como positiva e
envolvente, reconhecendo a relevancia pedagogica e o impacto emocional da
mecanica de ansiedade, ainda que alguns tenham apontado desafios relacionados
ao equilibrio da jogabilidade.

6. Levantamento de Solu¢des Existentes

Durante a revisdo sistemadtica realizada, foram encontradas algumas solug¢des disponiveis que
utilizavam atividades ludicas, gamificagao e até realidade aumentada para combater o bullying.

O aplicativo PREVER (Prevencio ao Estigma Racial) foi desenvolvido por pesquisadores
espanhdis com a proposta de avaliar o preconceito discriminatorio em jovens nativos menores de 16
anos contra seus colegas estrangeiros (Alvarez-Bermejo et al., 2016). A arquitetura do jogo ¢é baseada em
cada aluno carregar um celular com o aplicativo instalado. Quando os alunos jogam, eles visualizam o
cenario da sala de aula em seus celulares com informagdes aumentadas, que vém da identificagdo dos
oponentes no aplicativo. Toda a classe utiliza o aplicativo e interage livremente entre si. O servidor coleta
os dados em um arquivo .csv (comma separated values), possibilitando a analise em formato de
sociograma (Alvarez-Bermejo et al., 2016).

O jogo de tabuleiro Bullying: Um dia na escola foi desenvolvido em Portugal pela editora
Ideias com Historia em colaboracdo com o Centro de Apoio ao Desenvolvimento Infantil (CADIn). De
forma ladica, o jogo tem como objetivo fazer as criancas compreenderem e identificarem situagdes de
bullying, além de desenvolverem competéncias socioemocionais (“Bullying: Um dia na escola - Jogo
de tabuleiro,” [s.d.]).

A startup brasileira Voix desenvolveu o Voix the Game, um aplicativo que, juntamente com seu
jogo de tabuleiro, busca aumentar a tolerancia dos alunos e reduzir o bullying nas escolas ao abordar temas
polémicos de maneira simples (“Voix: um jogo para prevenir o bullying,” 2019).

Serious Games sdo experiéncias digitais projetadas principalmente para fins que vao além do
entretenimento, como educagdo, treinamento ou promog¢ao de mudangas sociais. Pesquisas recentes

destacam que esses jogos combinam narrativa imersiva com jogabilidade interativa para engajar os

1



usuarios de maneira significativa, utilizando elementos narrativos para aprimorar a experiéncia de
aprendizado. O conceito de “narrativa séria” nesses jogos enfatiza a integragdo da narrativa para criar
conexdes mais profundas entre o jogador e o contetido, tornando o material educativo ou de treinamento
mais impactante (Kara, 2021; Gazis; Katsiri, 2023).

O jogo Conectado, um Serious Game, foi desenvolvido com o objetivo de contribuir no combate
ao cyberbullying, um dos problemas sociais mais comuns e dificeis enfrentados por jovens na atualidade.
Estruturado como um simulador narrativo, o jogo coloca os participantes na perspectiva de um aluno
que sofre bullying ao chegar em uma nova escola, estimulando a empatia dos jogadores (Calvo-Morata
etal., 2021).

A partir dessas analises, € possivel perceber a variedade de solugdes que buscam combater o
bullying aliadas a gamificagdo. Entretanto, apenas o jogo Conectado trabalha com a perspectiva de um

simulador narrativo, ¢ ainda ndo possui tradugdo para o portugués.
Conclusao

O desenvolvimento ¢ a aplicagdo do prototipo Game Fight Cyber(Bullying) evidenciaram o
potencial dos jogos digitais como ferramentas pedagogicas voltadas a conscientizagdo sobre bullying e
cyberbullying. Os resultados quantitativos demonstraram elevado engajamento dos participantes, com
85,7% avaliando o jogo como interessante e envolvente, e 42,9% reconhecendo contribuigao direta para
a compreensao do fenomeno, embora metade tenha percebido tal contribui¢do apenas parcialmente. Isso
indica que a ludicidade foi bem-sucedida em despertar atencdo e imersdo, mas ainda carece de

refinamentos para ampliar a clareza comunicativa e a abordagem pedagogica.

A analise qualitativa das percepcdes reforcou esse diagnostico: enquanto os estudantes
destacaram a eficacia do jogo em representar as consequéncias psicoldgicas do bullying, como
ansiedade e isolamento social, também apontaram dificuldades na compreensdo de algumas mecanicas
e auséncia de elementos narrativos mais explicitos. Essas limitagdes refletem a necessidade de
aprimorar a comunicacdo visual e textual no prototipo, de modo a alinhar melhor a experiéncia ludica

ao objetivo educativo.

Outro aspecto relevante emergiu da andlise sobre aprendizagem experiencial: embora a
comparacdo direta com o ensino tradicional tenha revelado percepcdes divididas, o jogo mostrou-
se eficaz em promover colaboragdo entre os alunos, favorecendo a troca de ideias, a resolugdo
conjunta de desafios e até o fortalecimento de vinculos sociais. Esse resultado demonstra que, mesmo
que a aprendizagem de conceitos sobre bullying ainda demande complementagdo por estratégias
pedagbgicas convencionais, a experiéncia gamificada agrega valor como recurso de socializagdo e

engajamento coletivo.

As sugestdes de melhorias apresentadas pelos participantes apontam caminhos concretos para



evolugdo do protdtipo, abrangendo ajustes técnicos (como velocidade e tutorial), expansdo narrativa
(como introdu¢do de mecanicas de reconciliagdo) e novas funcionalidades que aumentem a
complexidade do jogo. Ademais, todos os alunos manifestaram interesse em expandir o uso de jogos
educativos para outras disciplinas, refor¢cando a percep¢do da gamificagdo como recurso transversal e

dinamico.

No levantamento de solugdes existentes, observou-se que, apesar da variedade de abor- dagens
ludicas e tecnoldgicas para prevengdo do bullying — como aplicativos, jogos de tabuleiro e
experiéncias em realidade aumentada — poucas iniciativas exploram de forma profunda a dimensao
narrativa. Nesse sentido, o protdtipo aqui desenvolvido aproxima-se de propostas como o jogo
Conectado, que adota a simulagdo narrativa para estimular empatia, embora ainda precise ampliar sua

énfase no cyberbullying e aperfeigoar aspectos de clareza pedagodgica.

Em sintese, o Game Fight Cyber(Bullying) demonstrou relevancia como recurso inovador de
ensino-aprendizagem, promovendo reflexao sobre consequéncias do bullying, formas de enfrentamento
e importancia do apoio social. Apesar das limitagdes técnicas e narrativas identificadas, o prototipo
alcangou engajamento significativo e abriu espaco para integracdo da gamificagdo em praticas
pedagogicas no IFMA. Recomenda-se, para trabalhos futuros, investir em melhorias de usabilidade,
inser¢do de contetidos mais explicitos sobre cyberbullying e adaptagdo do jogo a diferentes disciplinas,
de modo a consolida-lo como ferramenta transversal no combate ao bullying ¢ na promogdo de

competéncias socioemocionais entre os estudantes.
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