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Resumo—Intimidacdo sistematica (bullying) é todo ato de
violéncia fisica ou psicoldgica, intencional e repetitivo que
ocorre sem motivacio evidente, praticado por individuo ou
grupo, contra uma ou mais pessoas, com o objetivo de
intimida-la ou agredi-la, causando dor e angustia a vitima,
em uma relacdo de desequilibrio de poder entre as partes
envolvidas. O objetivo deste trabalho é através de uma
experiéncia de ensino propor jogos escolares para
sensibilizaciio ao bullying escolar. Os jogos foram projetados
de forma multidisciplinar por alunos de graduacio que nao
tinham nenhuma experiéncia prévia na construcio de jogos.
O tema bullying foi explorado a partir de dois projetos
financiados pela FAPES. Foram projetados dois jogos: um
jogo de tabuleiro e um jogo de cartas. O design dos jogos se
baseou em duas metodologias da area de Interface Homem
Maquina, o design centrado no usuirio e o teste de
usabilidade. Foi aplicado o teste piloto de usabilidade para os
protétipos dos jogos criados, o que levantou melhorias que
foram posteriormente implementadas nos projetos. Os
alunos também prepararam toda a documentac¢io necessaria
para a comissdo de ética de forma que os jogos possam ser
posteriormente refinado na ultima fase por meio de um teste
de usabilidade junto as criancas de uma escola. (Resumo)
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L. INTRODUCAO

A intimidagdo sistémica, ou bullying como € mais
conhecido, ¢ uma forma perversa de relacdo interpessoal
que ocorre no seio de um grupo entendido em seu sentido
amplo, por meio de agressdes intencionais ¢ com certa
frequéncia contra um alvo que se encontra numa situacao
de desvantagem fisica ou psicologica, a vitima de bullying
se coloca numa situacdo de desvantagem ou de fragilidade,
mesmo que inconscientemente. A maior incidéncia de
bullying é durante a adolescéncia, fase em que o status
perante os pares € de grande importancia [1].

Em 2015 no Brasil foi publicada a Lei federal n°
13.185/15 [2] que instituiu o programa de combate a
intimidacdo sistematica (Bullying), tendo como principais
objetivos a prevengdo e o combate a pratica da intimidagdo
sistematica em toda a sociedade, assim como, evitar, tanto
quanto possivel, a punicdo dos agressores, privilegiando
mecanismos € instrumentos alternativos que promovam a
efetiva responsabilizacdo e a mudanca do comportamento
hostil. A Lei n® 13.185/15 categoriza as seguintes &
modalidades de bullying:

e  Bullying verbal: insultar, xingar e apelidar
pejorativamente;

e  Bullying moral: difamar, caluniar, disseminar
rumores;

Bullying social: ignorar, isolar e excluir;
Bullying sexual: assediar, induzir e/ou abusar;
Bullying psicologico: perseguir, amedrontar,
aterrorizar, intimidar, dominar, manipular,
chantagear e infernizar.

e  Bullying fisico: socar, chutar, bater;

e  Bullying Material: furtar, roubar,
pertences de outrem;

e  Bullying virtual: depreciar, enviar mensagens
intrusivas da intimidade, enviar ou adulterar
fotos e dados pessoais que resultem em
sofrimento ou com o intuito de criar meios de
constrangimento psicologico e social.

A causa do bullying é o fracasso da celebracdo da
diferénca e da busca do compartilhado. O bullying
representa o triunfo do poder e dos privilégios, da
homogeneidade, da territorialidade e o0 medo que os outros,
diferentes, representam [3]. Uma situacdo de bullying
envolve a agdo de diferentes papéis e os envolvidos estdo
em busca de um reconhecimento alheio quanto ao seu
proprio valor, como o papel da vitima, o agressor, o
ajudante do agressor, o refor¢ador do agressor, o
espectador passivo e os defensores da vitima [4]. Aos
agressores falta sensibilidade moral. As consequéncias
para as vitimas do bullying sdo o medo de ser vitima de
novos ataques, reducdo da autoestima, problemas de
ansiedade, depressdo, soliddo, sentimento de impoténcia e
inseguranga, baixa ou nula confianga social, estresse pos-
traumatico, desenvolvimento de fobias como o panico da
escola, prejuizos no rendimento escolar, sendo que no pior
caso o bullying pode levar uma vitima ao suicidio. Os
espectadores também sofrem com o medo de se tornarem o
préximo alvo e podem desenvolver um sentimento de
impoténcia, ansiedade ou culpa. Encontros de conciliagdo
ndo sdo indicados para resolver situagoes de bullying, visto
que o mesmo ¢ um fendmeno complexo e ndo se trata de
um conflito, para ser resolvido como tal [5].

Este artigo apresenta uma experiéncia de ensino
baseado em projeto de jogos para a sensibilizagdo ao
bullying escolar. Os jogos foram projetados de forma
multidisciplinar por alunos dos cursos de graduagdo em
Engenharia de Computagdo e Ciéncia da Computacdo nas
disciplinas de Interface Homem Computador (IHC) e
Topicos Especiais em Informatica na Educagdo para o
semestre 2019/1, os alunos ndo tinham nenhuma
experiéncia prévia em projeto de jogos. O tema bullying
foi explorado a partir de dois projetos de pesquisa FAPES
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em andamento na ocasido, sendo um ligado a construgéo
de uma plataforma web para sensibilizagdo ao bullying
escolar e outro que abordava a sensibilizagdo para o
bullying escolar por meio de uma abordagem educacional
direta com alunos de uma escola municipal em regido de
alta vulnerabilidade social visando atender em torno de
500 criangas. Foram projetados dois jogos: um jogo de
tabuleiro e um jogo de cartas.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA

Dias, Farbiarz, Vasconcellos e Carvalho [6] levantam
as praticas de criagdo de jogos em ambientes educacionais
no Brasil que articulam abordagens da Educacdo e do
Design e como se da essa articulagdo, apresentando uma
analise dos artigos publicados nos ultimos seis anos nos
anais do SBGAMES (2010-2015). Com relagdo a
construgdo especifica de jogos de tabuleiro, Gomes,
Maciel, Aratjo e Martins [7] apresentam uma experiéncia
de ensino baseado na pratica de game design, praticas de
projeto e principios de game design para o
desenvolvimento de jogos de tabuleiro.

Dentro do tema especifico do bullying escolar, Frick
[8] categorizou detalhadamente as agdes antibullying em:
acoes de informacgdo, conscientizagdo e sensibilizagao;
acOes de identificagdo; agdes que incidem nas relagdes
interpessoais; acdes que incidem no desenvolvimento
emocional e na autoestima dos alunos; agdes relacionadas
a resolugcdo de conflitos; acdes que enfatizam o uso do
diadlogo; ac¢des de promocao de valores sociomorais; agdes
relacionadas & mudanga de comportamento através do
controle de contingéncias; agdes que incidem sobre as
regras; agdes que envolvem mudangca de estrutura
funcional ou fisica da escola; agdes de capacitacao
profissional; ac¢des de encaminhamento para outras
institui¢oes; agoes de dentncia.

Considerando essa categorizagdo, a utilizagao de jogos
pode ser entendida como uma acdo objetiva dentro da
estratégia relacionada a informagdo, conscientizagdo e
sensibilizagdo e a melhora na qualidade das relagdes
interpessoais. Alguns autores abordam o uso de jogos
cooperativos nas aulas de educacdo fisica ou em outros
espagos ¢ tempos de intervalo escolar para combate ao
bullying escolar [9]. A Rede Tosco é uma plataforma
virtual com jogos e atividades voltadas ao debate relativos
a violéncia e, em especial, ao bullying.

Tognetta [10] aborda o tema do bullying por meio de
jogos que estimulam os participantes a falarem sobre o que
sentem. Esses jogos podem ser adaptados a diferentes
faixas etarias, sendo jogos de regras, situagcdes de
representacdo escrita ou por desenhos, jogos simbolicos,
uso da literatura e a discussdo de dilemas morais. A
discuss@o de dilemas morais ¢ livre de licdes de moral ou
de imposi¢ao de interpretacdes por parte dos adultos e gera
oportunidade para que as criancas ¢ adolescentes possam
colocar-se no lugar dos personagens e pensar em diferentes
possibilidades de resolugdo para os problemas
apresentados, estando atentas aos seus estados de animo.

A literatura também apresenta trabalhos que usam o
momento de interagdo do recreio escolar como espago de
combate ao bullying escolar [11]. Goées [11] propde a
aquisi¢do de jogos de tabuleiro e outros materiais que
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favoregcam atividades cooperativas entre os alunos para
combate ao bullying.

Nossa proposta foi criar jogos para criangas para serem
possivelmente usados no intervalo escolar e que além de
promoverem a interagdo, também fossem direcionados
diretamente a trabalhar com o tema do bullying escolar
visando sua sensibilizagdo.

1. METODOLOGIA

A construgdo dos jogos se baseou em duas
metodologias da area de Interface Humano Computador, o
design centrado no usuario e o teste de usabilidade.

O design pode ser entendido como um processo de
criatividade controlada direcionada ao processo que visa
transformar uma solicitacdo em uma solu¢do ou um
produto acabado, servindo tanto a objetivos criativos
quanto econdmicos. Os processos de design em IHC sdo
compostos das fases ciclicas de analise da situagdo atual,
sintese da intervencdo e avalia¢do da intervengao.

O design centrado no humano tem como principal
filosofia colocar o humano no centro das atengdes para o
design, e engloba técnicas, processos e procedimentos para
o projeto de interfaces, visando a usabilidade. Segundo a
definicailo ABNT/ISO 9126-210 o projeto centrado no ser
humano objetiva construir sistemas interativos mais
utilizaveis pelo foco no uso do sistema e da aplicacdo de
conhecimento e técnicas em conhecimentos humanos de
ergonomia e usabilidade. Essa mesma norma identifica 6
principais caracteristicas para essa metodologia: 1) o
projeto deve ser baseado no entendimento explicito dos
usuarios, tarefas e ambiente; 2) o processo deve ser
iterativo; 3) os usuarios devem estar envolvidos em todo o
projeto e desenvolvimento, 4) o projeto deve abordar a
totalidade da experiéncia do usudrio; 5) a equipe de
projeto deve incluir habilidades e perspectivas
multidisciplinares; 6) e o projeto deve ser conduzido e
refinado pela experiéncia centrada no usuario.

A éarea de THC utiliza duas modalidades principais de
testes para avaliacdo: a avaliag@o por inspec¢do, como, por
exemplo, o percurso cognitivo; e a avaliagdio por
observagdo, como, por exemplo, a prototipagdo em papel,
e o teste de usabilidade.

A avaliagdo por inspegdo permite ao avaliador
examinar uma solucdo de IHC para tentar antever as
possiveis consequéncias de certas decisdes de design, ndo
envolvendo diretamente os usudrios, sendo experiéncias de
uso potenciais. O avaliador deve se colocar no lugar de um
usuario com determinado perfil, com um certo
conhecimento e experiéncia em algumas atividades, para
entdo tentar identificar problemas que os usuarios podem
vir a ter quando interagirem com o sistema, e quais formas
de apoio o sistema oferece para ajuda-los a contornarem
esses problemas.

Os métodos por observagdo permitem ao avaliador
coletar dados sobre situagdes em que os participantes
realizam suas atividades, com ou sem apoio de tecnologia
computacional. O registro ¢ a analise desses dados
permitem identificar problemas reais que os participantes
enfrentaram, € ndo apenas problemas potenciais previstos
pelo avaliador como em uma avaliagao por inspecao.

Por ser uma experiéncia didatica de sala de aula e pela
metodologia ter foco no usuario, optou-se pelo método de
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avaliacdo por observacdo teste de usabilidade. O teste de
usabilidade visa avaliar a usabilidade de um sistema
interativo a partir de experiéncias de uso de seus usuarios
alvo.

IV. APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Os 12 alunos da disciplina IHC foram divididos em
dois grupos, cada grupo ficou responsavel pela proposigédo
de forma livre de um jogo diferente. Trés alunos da
disciplina de Topicos Especiais em Informatica para a
Educagdo foram designados para monitorar todo esse
processo, sendo que um deles também era aluno de THC e
participou diretamente em um dos grupos. Foram
projetados 2 jogos, um jogo de tabuleiro do tipo corrida e
um jogo de cartas com duas possiveis modalidades de uso:
jogo de mico e jogo da memoria.

A Figura 1 ilustra as etapas do processo de design
centrado no humano. A etapa de compreender e especificar
o contexto engloba: identificar os humanos envolvidos no
problema; caracterizar usudrios e grupos de usudrios;
identificar  tarefas, necessidades; reconhecer as
caracteristicas e limitagdes das soluges existentes;
identificar solugdes competidoras. A etapa de especificar
os requisitos do usuario engloba: descrever a populagdo de
usuarios; entender o contexto socio técnico pretendido;
definir requisitos a partir das oportunidades de melhoria;
especificar metas de usabilidade e de experiéncia do
usuario; resolver conflitos de requisitos. A etapa de
produzir solugdes de design compreende: prototipacao de
baixa e alta fidelidade; aplicagdo de principios padrdes e
heuristicas de design; design participativo; implementacao.

A ideia central da proposta foi criar jogos simples e de
facil aprendizagem, de preferéncia baseados em modelos
de jogos pré-existentes, ja conhecidos pelas criangas, com
custo baixo para que fosse posteriormente facil inclui-los
em uma plataforma web, para que eles fossem baixados e
impressos para serem jogados no contexto do intervalo
escolar. Os jogos deveriam promover a conscientizagdo da
modalidade de bullyiing verbal, moral, social, sexual,
psicologico, fisico, material e virtual.

Planejar
processo
centrado no
humano

Compreender as
especificacoes de

ﬂ contexto N

Avaliar
assolugdes em
relacdo aos

requisitos
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0s Tequisitos
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Figura 1. Etapas do processo de design centrado no humano.

Para conhecer as solugdes existentes ¢ suas limitagoes
foi feito o levantamento da literatura com base
principalmente em dois projetos da Fapes ja aprovados e
referenciados dentro do tema. Os alunos também fizeram a
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leitura em sala de um artigo que abordou uma analise dos
artigos publicados nos ultimos seis anos nos anais do
SBGAMES (2010-2015) que tratam de experiéncias de
construcdo de jogos em ambientes educacionais [6].

Ambos o0s jogos tiveram primeiros prototipos que
foram entdo refinados. O jogo de tabuleiro foi
implementado como um jogo de corrida, inicialmente o
tabuleiro tinha uma aparéncia muito simples ¢ reta
conforme Figura 2, foi feito o redesenho deste tabuleiro
com um caminho curvo e ilustrado com figuras
relacionada a cenas de bullying. Inicialmente esse tabuleiro
foi impresso em folha A4 e o Gltimo prototipo foi impresso
em alta resolugdo em papel couché, brilhoso, de alta
gramatura, esse material possibilitou enrolar o tabuleiro, o
que facilitou o armazenamento e transporte do jogo, além
de conferir ao tabuleiro uma maior durabilidade. A Figura
3 apresenta a versdo atual do jogo de tabuleiro, as casas do
tabuleiro apresentam cores, cada cor corresponde a um
conjunto de cartas, a medida que o jogo avanca as cartas
ficam mais complexas. Para abordar o tema do bullying
foram criadas modalidades de cartas, com recompensa e
punigdo: cartas de desafio, se cumprir ganha recompensa
se ndo cumprir tem uma puni¢do; cartas do tipo faca um
elogio a outro jogador; cartas do tipo confesse uma
situacdo em que vocé€ praticou bullying; cartas do tipo
identifique o tipo do bullying em uma situagdo descrita;
cartas do tipo expresse seus sentimentos, onde se aprende
que ¢ importante se expressar para aliviar sua carga
emocional e conseguir apoio.

O segundo jogo proposto foi o jogo do Mico e
Memoéria, com a indica¢do para os professores
incentivarem uma discussdo apds o jogo para incentivar as
criangas que sofreram bulllying ou viram atitudes
ilustradas nas cartas a falar, para tentar ajuda-las. Os
alunos montaram em papel uma caixinha para armazenar
as cartas, e as cartas foram impressas em papel grosso. A
Figura 5 ilustra cartas da versdo atual do jogo de cartas.

I Figura 2. Versao inicial do jogo de tabuleiro.
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- Figura 3. Versio atual do jogo de tabuleiro.

O teste piloto de usabilidade para os dois jogos foi
aplicado aos alunos da turma que ndo haviam
desenvolvido o jogo sendo testado. Apods a observagdo do
processo de jogar, cada participante respondeu a um
questionario de satisfacdo, que inicialmente levantava o
perfil do usuério, e depois fazia perguntas para levantar a
satisfacdo com o jogo utilizando uma escala de sorriso,
conforme Figura 4, visto que na versao final o jogo serad
avaliado por criangas. O objetivo deste formulario foi
levantar problemas, sugestdo de melhorias nos jogos.

9000 ®

Figura 4. Escala de Sorriso.

Com os resultados do teste piloto de usabilidade
ambos os jogos foram aprimorados, sendo levantados os
seguintes pontos:

e Para o jogo de tabuleiro: uma das cartas ndo fez
sentido para os participantes, pois nao
conseguiram entender o comando da carta; como
haviam perguntas nas cartas, os participantes
reclamaram por ndo haver um gabarito de
respostas certas.

e Para o jogo de cartas: houve reclamagao devido a
semelhanga das imagens, o que gerou confusio;
sugeriram a possibilidade das cartas serem
coloridas; reclamagdo quanto a qualidade do
material das cartas, pois contra a luz era possivel
ver 0 contorno das
cartas.

Figura 5. Cartas da versdo Jogo da Memoria/ Mico.
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V. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

A conclusao do prototipo fisico dos jogos através do
refinamento a ser feito por meio de teste final de
usabilidade a ser aplicado para os alunos de uma escola
publica de regido de alta vulnerabilidade social. Esse teste
estd na fase de aprovacdo pela comissdo de ética, por se
tratar de usudrio crianga, sendo que toda a documentagio
para apreciacdo pela comissdo de ética relativa ao teste ja
foi elaborada pelos alunos durante construg@o dos jogos.

Um dos projetos que embasou essa experiéncia propoe
a construgdo de uma plataforma para combate ao bullying
escolar. Apos refinamento do design os jogos propostos
aqui serdo incluidos nesta plataforma de forma que os
mesmos possam ser impressos e utilizados por criangas.

Criagdo da versao digital dos jogos propostos. Os
alunos esbocaram o design da interface para os jogos
digitais, baseados em conceitos de usabilidade, e alguns
deles pretendem continuar trabalhando nos projetos.
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