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AS IMPLICACOES DO GAME FIGHT BULLYING NO
ENFRENTAMENTO DO BULLYING E CYBERBULLYING ENTRE
OS ALUNOS DO ENSINO MEDIO IFMA, CAMPUS CAXIAS.
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Resumo

A pesquisa aborda o impacto dos jogos educativos como ferramenta para combater o
bullying e o cyberbullying entre os alunos do ensino médio no IFMA, Campus Caxias. O
estudo foi conduzido por meio de entrevistas, revisdo sistematica e aplicacdo de um quiz
gamificado, contando com a participacdo voluntéaria dos estudantes. Os dados revelam
que 92,3% dos alunos ja foram vitimas de bullying, e 65,4% acreditam que o IFMA nédo
atua de forma satisfatoria na conscientizacdo sobre o tema. A analise destacou a
relevéncia de jogos narrativos e de simulagdo como os mais eficazes para abordar o
bullying, conforme apontado pelos préprios alunos. Estudos prévios e solugdes existentes,
como o uso de gamificacao e jogos educativos, reforcam o potencial dessas abordagens
na promocao de um ambiente escolar mais seguro e acolhedor. Com base nos resultados,
optou-se pelo desenvolvimento do protétipo do jogo "Fight Bullying" na plataforma
Unity, visando criar uma solugdo mais imersiva e eficaz. Conclui-se que a gamificagédo
ndo apenas sensibiliza os estudantes, mas também pode ser utilizada como base para

politicas educacionais voltadas a reducdo da violéncia escolar. Os resultados obtidos
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podem contribuir significativamente para a criagio de métodos preventivos que

promovam uma cultura escolar inclusiva e harmoniosa.
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Introducéo

O bullying e o cyberbullying sdo fenbmenos que continuam a afetar negativamente
o ambiente escolar, comprometendo a salde fisica, social, psicoldgica e ética dos
envolvidos (Machado, 2014). A dinamica dessa violéncia envolve trés perfis principais:
0 agressor, a vitima e a plateia, com caracteristicas definidas como intencionalidade,
repeticdo e desequilibrio de poder, que facilitam sua identificagdo no contexto social.

Com o avango das tecnologias e a crescente participacdo dos jovens nas redes
sociais, o bullying ganhou uma nova dimensé@o no ambiente virtual. (Deol; Lashai, 2022)
destacam que a intensificacdo das interacdes dos adolescentes com as novas tecnologias
expde ainda mais os jovens a praticas de bullying e cyberbullying. (Bottino et al., 2015)
argumentam que a sensacdo de liberdade e a dificuldade de remocédo de informacdes
negativas nos ambientes digitais transformam esses espacos em locais propicios para a
disseminacdo de contetdo depreciativo, impactando negativamente o desenvolvimento
humano.

Nesse cenério, os agressores utilizam as plataformas digitais para difundir
informac0es prejudiciais e intimidatdrias, resultando em consequéncias como isolamento,
depressdo, transtornos de ansiedade e outros problemas psicoldgicos (Ortegaetal., 2012).
Portanto, o bullying e o cyberbullying afetam néo s6 as vitimas, mas também os agressores
e espectadores (Panumaporn et al., 2020). (Chen et al., 2023) ressaltam a importancia de
desenvolver programas focados na prevengdo e combate a essas formas de violéncia no
contexto escolar.

No campo educacional, a gamificacdo ganhou um importante espaco de reflexdo
e analise, pois é cada vez mais utilizada como técnica ou estratégia para motivar os alunos
em seu processo de aprendizagem (Prieto-Andreu; Gomez-Escalonilla-Torrijos; Said-
Hung, 2022). (Ortiz-Colon, Jordan e Gredai, 2018) sugerem que a gamificacao pode ser
uma ferramenta eficaz na prevencdo e enfrentamento do bullying, contribuindo

significativamente para o processo educacional.



A relevancia legal do combate ao bullying foi reforcada pela Lei n°® 14.811, de
janeiro de 2024, que adiciona o artigo 146-A ao Cddigo Penal, criminalizando
explicitamente o bullying e o cyberbullying. Esta legislacéo representa um avanco crucial
na luta contra essas praticas, estabelecendo penalidades e incentivando medidas
preventivas nas instituicdes educacionais.

A escolha do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), Campus Caxias, para a
implementacdo deste projeto baseia-se na necessidade de intervencdes educativas
inovadoras que engajem os alunos efetivamente. (Gabrielli et al., 2021) destacam que
métodos pedagbgicos inovadores, incluindo tecnologias educacionais, tém demonstrado
eficacia na reducdo dos indices de bullying e cyberbullying.

Este estudo visa contribuir para a literatura sobre a eficacia dos jogos educativos
no combate ao bullying e fornecer dados empiricos que possam orientar politicas e
praticas educacionais. A metodologia envolvera a aplicacdo do jogo "Fight Bullying" em
turmas do ensino medio, seguida de avaliacOes qualitativas e quantitativas para medir
mudancas na percepg¢do e comportamento dos alunos em relagédo ao bullying.

Assim, o objetivo central deste projeto € explorar como o uso do "Fight Bullying"
pode influenciar positivamente o ambiente escolar, promovendo uma cultura de respeito
e empatia, e reduzindo a incidéncia de bullying e cyberbullying entre os alunos do IFMA,
Campus Caxias.

Os objetivos do estudo foram investigar as implicacdes do desenvolvimento do
jogo Fight Bullying no enfrentamento do bullying e cyberbullying, e no processo de
ensino-aprendizagem dos alunos do Ensino Médio do IFMA, Campus Caxias.
Especificamente, o projeto visou tracar o perfil do bullying e cyberbullying vivenciados
pelos alunos, realizar um levantamento de prot6tipos de jogos e aplicativos existentes
para prevengdo e combate a essas praticas, e desenvolver um protdtipo de game utilizando
a metodologia de design thinking e o software Scratch. Além disso, buscou-se descrever
e analisar as implicacdes do prot6tipo no enfrentamento do bullying e cyberbullying, e

propor sugestdes para a utilizagdo do game na abordagem dessas problematicas.

Metodologia
A metodologia adotada foi uma investigacdo de producdo tecnoldgica

fundamentada pelo design thinking, com uma abordagem qualitativa para o



desenvolvimento de um prototipo de game educacional voltado para prevenir e combater
o bullying e cyberbullying no contexto educacional. O objetivo foi direcionado para a
criacdo e validacdo de ferramentas e métodos condizentes com a realidade dos alunos
vitimas dessas violéncias no contexto escolar escolhido.

O locus da pesquisa foi o IFMA, Campus Caxias, baseado nos dados fornecidos
pela Coordenadoria de Assuntos Educacionais — CAE, que revelaram altos indices de
violéncia escolar. Os sujeitos da pesquisa foram alunos do Ensino Médio Regular,
escolhidos com base nos seguintes critérios: 1) matricula no Ensino Médio Regular; 2)
adesdo voluntéria dos alunos e anuéncia dos pais ou responsaveis por meio da assinatura
dos seguintes documentos éticos: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
e Termo de Assentimento Livre Esclarecido (TALE).

O design thinking foi aplicado como uma disciplina para descobrir o que os alunos
necessitam e o que é tecnicamente viavel, transformando essas necessidades em valor e
oportunidades de mercado (Brown, 2008). O design thinking possibilitou explorar
diversas possibilidades (Brown; Katz, 2017), usando um mapa mental para organizar e
representar informacoes, o que ajudou no desenvolvimento de processos de aprendizagem
e planejamento organizacional.

A pesquisa foi conduzida em quatro etapas: 1. Anélise dos dados das entrevistas
sobre bullying e cyberbullying; 2. Revisao Sistematica de Literatura; 3. Pesquisa de jogos
e aplicativos similares na App Store e Play Store; 4. Producédo de um protétipo de jogo de
simulacdo. As primeiras duas etapas foram imersdo, a terceira foi ideacdo e a ultima,
desenvolvimento do protdtipo.

Na primeira fase, foram analisados os dados coletados através de entrevistas com
alunos, adaptadas a partir do questionario de Dan Olweus (1996) para tragar o perfil dos
participantes e identificar estratégias para combater bullying. A coleta de dados foi crucial
para criar diretrizes e contetudos integrados no jogo, garantindo sua eficacia pedagdgica.
Além do questionario, foi desenvolvido um quiz gamificado no estilo da plataforma
Kahoot!, onde os alunos responderam a 10 perguntas sobre bullying e cyberbullying.

O uso dessas ferramentas permitiu entender a situagcdo do bullying no IFMA,
Campus Caxias, e avaliar o nivel de conhecimento dos alunos sobre o tema. O quiz
gamificado e o questionario foram essenciais para engajar 0s estudantes e coletar dados
de forma eficaz.

A revisdo sistematica foi realizada nas bases de dados Capes e Web of Science,

nos idiomas inglés e portugués, usando descritores como bullying, cyberbullying, jogos



recreativos e teoria do jogo, com o operador booleano AND. Foram excluidos artigos
duplicados e ndo relacionados com a temaética. A fase de ideacdo incluiu a pesquisa de
outros games e aplicativos similares na App Store e Google Play Store, classificados por
objetivo, categoria, tipo, faixa etaria e disponibilidade.

Ap0s a aplicacdo do questionario, foi identificada uma preferéncia por um jogo de
simulacdo narrativa, o que levou a escolha da Unity como plataforma de
desenvolvimento. A Unity oferece flexibilidade superior em comparacdo ao Scratch,
permitindo a criacdo de simulacfes mais complexas e detalhadas, essenciais para o
projeto. Com um motor fisico integrado e um sistema de animacao avancado, a Unity
possibilita interacdes realistas e fluidas, aspectos importantes para a imersdo em uma
simulacdo narrativa. O Scratch, apesar de ser adequado para conceitos basicos de
programacdo, possui limitacbes para projetos mais complexos, justificando sua
substituicdo pela Unity.

Os dados foram analisados de forma descritiva, seguindo os principios da
estatistica aplicada, conforme descrito por (Martins; Domingues, 2010). A anélise
descritiva € fundamental para resumir e organizar os dados de forma clara e
compreensivel, permitindo a identificacdo de padrGes e tendéncias. Este método
estatistico envolve a utilizagdo de medidas como médias, frequéncias e distribui¢des para
descrever as caracteristicas principais do conjunto de dados, facilitando a interpretacéo e

compreensdo dos resultados obtidos na pesquisa.

Resultados e Discussdo

Os resultados do estudo foram baseados em uma analise detalhada de entrevistas,
uma revisao sistematica e a aplicacdo de um quiz gamificado. Todos os participantes do
ensino médio no IFMA Campus Caxias assinaram o0 Termo de Consentimento Livre
Esclarecido (TCLE), concordando em participar da pesquisa. A maioria dos entrevistados
sdo alunos entre 15 e 20 anos, predominantemente do sexo masculino, cursando 0 2° ano
de Administracdo, o que confere relevancia as conclusdes.

Em relacdo as experiéncias com bullying e cyberbullying, 92,3% dos entrevistados
relataram ter sofrido bullying e 69,2% presenciaram casos. No entanto, apenas 19,2%
buscaram ajuda ao serem vitimas, o que indica a necessidade de maior intervencgéo e
conscientizacao institucional. Além disso, 65,4% dos alunos afirmaram que o IFMA néao
estd atuando de forma satisfatria na conscientizacdo sobre o bullying, o que pode

impactar negativamente a satde mental e o bem-estar dos alunos.



A revisdo sistematica identificou solucdes ludicas, como o uso de gamificacao e
realidade aumentada, para abordar o bullying. Jogos como PREVER e Bullying: Um Dia
na Escola se destacam por envolverem atividades educativas para promover a
conscientizacao, enquanto o Voix the Game busca reduzir o bullying por meio de um jogo
de tabuleiro.

Por fim, com base nas preferéncias dos alunos por jogos narrativos ou de
simulacdo, foi decidido que o desenvolvimento do protdtipo do jogo Fight Bullying seria
feito na plataforma Unity, permitindo a criacdo de um ambiente mais imersivo e

envolvente, ainda que o processo de desenvolvimento se torne mais longo e desafiador.

Concluséo

O estudo demonstrou que jogos educativos podem ser uma estratégia eficaz para
enfrentar o bullying e o cyberbullying entre os alunos do ensino médio no IFMA Campus
Caxias. A preferéncia dos estudantes por jogos de simulagdo narrativa evidenciou o
potencial dessa metodologia para sensibilizar e engajar os alunos em questdes delicadas
e complexas. A gamificacdo surgiu como uma abordagem educativa promissora, capaz
de transformar a dindmica escolar, tornando o ambiente mais seguro e acolhedor,
reduzindo comportamentos agressivos e incentivando interacdes mais harmoniosas.

A introducdo de elementos ludicos no cotidiano escolar facilita o aprendizado e
oferece novas formas de abordar a violéncia escolar, estimulando empatia e cooperagéo
entre os alunos. Tecnologias educacionais, como 0s jogos, contribuem para criar um
espaco escolar mais inclusivo, promovendo uma cultura de respeito e convivéncia
pacifica.

Os resultados obtidos fornecem uma base solida para a formulagdo de politicas e
métodos educacionais que integrem tecnologias inovadoras no combate ao bullying e
cyberbullying. Esses achados podem ser aplicados na criacdo de estratégias preventivas
que envolvam toda a comunidade escolar, promovendo uma transformacao positiva no

ambiente educacional e uma cultura mais acolhedora e inclusiva.
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