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RESUMO

O ambiente escolar ¢é o local onde acontecem a maioria dos casos de bullying, e com a inclusao
da tecnologia no dia a dia, ele passa a migrar para os meios digitais sendo conhecido como
cyberbullying ou violéncia virtual. E esse tipo de agressao é praticado através da internet contra
alguém por meio de ferramentas de comunicacéo relacionadas ao mundo virtual como, redes
sociais, mensagens de texto e jogos digitais. Infelizmente, os meios tecnoldgicos que seriam
para melhorar e facilitar a vida das pessoas em todas as areas, elas acabam sendo utilizadas para
menosprezar e insultar outras pessoas. Desta forma as difamagdes sdo intencionadas e visam
mexer com o psicoldgico da pessoa, deixando-a abatida e desmoralizada perante os demais.
Visto que essas pessoas poderdo crescer com sentimentos negativos, ao qual poderdo assumir
um comportamento agressivo que mais tarde poderdo vir a sofrer ou a praticar o bullying no
trabalho. Em casos extremos, alguns destes jovens poderdo tentar ou a cometer suicidio. O
trabalho comeca pela sensibilizagcdo com a equipe escolar, alunos, pais e comunidade. A
comunidade educativa deve promover relacdes interpessoais, ou intergrupos. Assim,
desenvolver programas, projetos solidarios e fraternos sdo formas preventivas de aproximacao
humana e desenvolverem vinculos afetivos entre seus pares. Diante disso que, esta dissertacao
aborda sobre a importancia de discutir o bullying e a violéncia virtual nas escolas utilizando a
ferramenta “e se fosse com vocé”, além de criar estratégias, informar, debater e compartilhar

experiéncias para que se possa evitar esse tipo de violéncia nas instituicdes de ensino.

Palavras-chaves: Ambiente Escolar. Bullying. Violéncia Virtual. Jogos Digitais.



ABSTRACT

The school environment is the place where most cases of bullying occur, and with the inclusion
of technology in everyday life, it begins to migrate to digital media being known as
cyberbullying or virtual violence. And this type of aggression is practiced through the Internet
against someone through communication tools related to the virtual world such as social
networks, text messages and digital games. Unfortunately, the technological means that would
be to improve and facilitate people’s lives in all areas, they end up being used to despise and
insult other people. This way the defamations are intentional and aim to mess with the person's
psychological, leaving him/her down and demoralized before the others. Since these people
may grow up with negative feelings, to which they may assume an aggressive behavior that
they may later suffer or practice bullying at work. In extreme cases, some of these young people
may attempt or commit suicide. The work begins by raising awareness with school staff,
students, parents, and the community. The educational community should promote
interpersonal or intergroup relationships. Thus, developing programs, solidarity and fraternal
projects are preventive forms of human rapprochement and developing affective bonds among
their peers. This dissertation addresses the importance of discussing bullying and virtual
violence in schools using the "and if it were up to you" tool, as well as creating strategies,
informing, debating and sharing experiences so that this type of violence can be avoided in

educational institutions.

Keywords: School Environment. Bullying. Virtual Violence. Digital Games.
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1 INTRODUCAO

O Bullying € uma préatica violenta e intencional praticada entre pessoas com
desigualdade de poder, que pode ocasionar dor e sofrimento para pessoas envolvidas. Esse tipo
de violéncia constitui ou alimenta uma condi¢éo de risco, o que leva o individuo a apresentar
desordem em diversos niveis. (YUNES; SZYMANSKI, 2001; FANTE, 2012, SCHULTZ et al.,
2012).

Esse desordenamento que afeta o individuo sdo os efeitos psicol6gicos, como uma
agressao que ocasionam na vitima desde uma baixa autoestima, a dificuldade em se relacionar,
além disso, acaba adquirindo uma depressdo e sindrome do panico, ao ponto até de cometer o
suicidio. Ja aquelas que presenciam, ndo denunciam os agressores, por medo de se tornarem
vitimas (FANTE, 2005). Com isso, é possivel entender que quando tratamos sobre bullying,
estamos tratando de um relacionamento que envolve uma dindmica social especifica.

Para Wendt, Campos e Lisboa (2010), esse fendbmeno bullying pode ser resultado
da sociedade contemporanea, individualista, competitiva e que refor¢a a banalizacdo de valores
éticos e as nogdes de respeito ao outro. E com o advento da tecnologia, as relac@es sociais entre
as pessoas se tornaram mais virtuais, esse tipo de violéncia ultrapassa as fronteiras do mundo
real e passa a ser virtual, e surge uma nova denominacgédo a essa forma de agressdo que é o
cyberbullying.

Segundo a Belsey (2004), ele define que o cyberbullying € o uso de informacdes e
de tecnologias de informacdo, como e-mail, celular, aparelhos e programas de envio de
mensagens instantaneas e site pessoais, com 0 objetivo de difamar ou apoiar de forma
deliberada comportamentos, seja de individuo ou grupo, que viram de alguma forma outros
individuos sendo violentados.

Portanto, o Cyberbullying vai ganhando o espaco e tomando conta da vida dos
jovens sem que estes possam perceber e sequer se defender das situacdes vivenciadas, devido
ao uso das novas tecnologias essas praticas vém crescendo entre 0s jovens, que esta
extrapolando as paredes das escolas, pois essas praticas estdo relacionadas aos acessos através
da era tecnoldgica.

Partindo desta explanacao, este trabalho prop&e o seguinte problema: com o devido
tempo prolongado de estresse em que a vitima de bullying e a violéncia virtual sofre, as
consequéncias irdo implicar da maneira mais variadas possiveis 0 que depende muito de cada

individuo e da intensidade das agressdes. Por parte da realidade das instituicGes de ensino, a
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compreensdo sobre o assunto ainda é pouco discutida nelas, 0 que acarreta a obtencdo de um
bom desenvolvimento de estratégias para lidar com essas questdes. Apesar de ser essencial
reagir de forma assertiva em situacfes de violéncia nas instituicdes, € possivel combater o
bullying e a violéncia virtual nas escolas, utilizando como metodologia ferramentas educativas
tecnologicas?

Com embasamento neste questionamento, este trabalho busca por solugdes a esse
tipo de agressdes que devem ser encaradas com mais seriedade pelas instituicfes. Com isso, é
necessario desenvolver nos alunos a capacidade de se preocupar com o proximo, criando
relacionamentos saudaveis, que os colegas tolerem as diferencias e tenham senso de prote¢édo
coletiva e lealdade. E essencial alertar o aluno para os riscos da tecnologia, estar ciente da
limitacdo de divulgacdo de dados pessoais em redes sociais, 0 tempo de uso do computador e
0s conteudos acessados.

Desta maneira, este projeto tem o objetivo de implementar acdes de dialogos,
prevencdo e combate ao bullying e a violéncia virtual, trazendo uma reflexdo e compreensédo
da comunidade escolar sobre “como lidar com esse problema”, utilizando como metodologia
ferramentas tecnoldgicas educacionais. Logo, buscando-se identificar casos de bullying e
violéncia virtual, utilizando a ferramenta “E SE FOSSE COM VOCE? ”, de algum modo
destacar as consequéncias do bullying e a violéncia virtual, para que seja possivel informar
medidas preventivas para ajuda-la na reducéo dessa pratica, desta forma mobilizar os discentes
a reflexdo sobre bullying e a violéncia virtual, por meio de artes, literatura e ferramentas
educativas.

Esta pesquisa justifica-se com o advento da tecnologia e 0 aumento da utilizagéo
das redes sociais, pois esse espago tem sido usado como préatica discriminatéria e vexatoria, e
0 namero de vitimas desse tipo de intimidacdo tém aumentado consideravelmente nos Gltimos
anos, principalmente entre os jovens. Assim, devemos capacitar alunos, professores,
coordenadores, assistentes, pais e todos que se relacionam com criancas e adolescentes a
respeito da internet e do uso, a fim de esclarecer os perigos e as consequéncias da violéncia
virtual para esses jovens.

Visto que, a educacdo cada vez mais vem apresentado os desafios, com as novas
tecnologias que podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem, tomando as aulas
mais dindmicas e colaborativas. Desta maneira, 0s jogos educativos podem contribuir de forma
significativa, pois agregam um carater ltdico a atividade, propiciando desafios, estabelecendo
relacdes, possibilitando o confronto de hipoteses, de erros e de acertos e criando estratégias para

aprendizagens significativas.
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Com a Era Digital, sabemos que a utilizacdo de recursos tecnoldgicos torna o
processo de discussdo do tema mais dinamico, atrativo e colaborativo, visto que estar mais
adequado a linguagem dos alunos.

Com isso, resolvemos criar o Jogo “E SE FOSSE COM VOCE? ”, no qual retrata
um jogo de tabuleiro contendo um cenério ludico e interativo, que possibilita ao jogador
responder diversas perguntas relacionadas com o tema proposto, 0s jogadores para concluirem
0 percurso precisam responder a todas as perguntas durante o trajeto, permitindo que eles
concluam o percurso e atinja a chegada.

A utilizacdo de jogos digitais e a ressignificacdo de ferramentas que podem
contribuir de forma consideravel para a conscientizacdo, a prevencao e ao combate ao bullying
e a violéncia virtual no ambiente escolar. Trazer esse tipo de ferramenta para sala de aula vai
contribuir de forma significativa na relacéo de professor-aluno, trazendo o aluno para perto do
professor, e dessa maneira o educador ira ter uma compreensdao melhor do seu aluno de modo
geral.

O trabalho estd organizado da seguinte forma: No capitulo 2, iremos abordar
algumas teorias que falam sobre o bullying, cyberbullying, o uso da tecnologia na educacéo e
games educativos no combate ao bullying e o cyberbulluing, A solucéo proposta neste trabalho
é descrita no capitulo seguinte. No capitulo 4 € descrito o processo de avaliagdo de desempenho,
bem como a discussdo dos resultados. Por fim, o capitulo 5 apresenta as conclusfes deste

estudo.



15

2 BULLYING

Algumas atitudes de forma direta ou indireta podem ser consideradas préaticas de

bullying, no entanto a vitima tende a receber uma vasta de variacdo de brincadeiras maldosas.

Quando as “brincadeiras” sdo realizadas repletas de “segundas intengdes” ¢ de
perversidades, elas se tomam verdadeiros atos de violéncia que ultrapassam os limites
suportaveis de qualquer um (SILVA, 2010, p.13).

Esses atos podem ser expressos verbalmente, fisicamente, materialmente,
psicologicamente, sexualmente e virtualmente. O agressor procura sempre aquela vitima mais
fraca tanto fisicamente como psicologicamente, com pouca inclusdo social, a qual, em certa
medida, Ihe da seguranca de que suas agressdes ndo serdo ouvidas pelos demais colegas.

De acordo com Maldonado (2011), isso se reflete também em dificuldade de
concentracdo, queda do desempenho escolar e medo de ir & escola. A crianga muitas vezes cria
subterfugios fisicos como mal-estar, dor de barriga, dor de cabeca, para ndo precisar ir a escola.
Tais sensacdes podem se tornar crénicas, na estimulacao de producgéo de hormonios de estresse,
resultando em sensacao de mal-estar profundo. Quando em estado agravado, pode gerar casos

extremos de depressao, inclusive conduzir a tentativa de suicidio.

Pesquisa realizada pela Associagdo Brasileira Multiprofissional de Protecdo a Infancia
e Adolescéncia (ABRAPIA, 2003), em 11 escolas dos municipios do Rio de Janeiro
contendo 5.875 alunos, constatou que 40,5% dos alunos admitiram estar envolvidos
com bullying (FANTE, 2005).

Estima-se que cerca de 30% dos adolescentes nos Estados Unidos da América
estejam envolvidos em situagdes de bullying, como agressores/as, alvos ambos. Os meninos
tendem a vitimizar mais quando comparados com as meninas, além de utilizarem mais das
agressoes fisica e verbal, ja as meninas utilizam mais da agressao indireta, de cunho relacional,
espalhando rumores/fofocas ou realizando a exclusdo social (TRAUTMANN. 2008).

O CDD (Centers For Disease Control and Prevention), estima que 20% das criangas
em idade escolar vivenciam essa forma de vitimizacdo a cada ano. Essas consequéncias
persistem até a idade adulta, tendo em vista que individuos intimidados na infancia apresentam
maior risco de depressdo e menor chance de encontrar um parceiro afetivo nas préximas quatro
décadas. Existem caracteristicas que fazem algumas criangas mais vulneraveis a intimidacao,

geralmente relacionadas ao corpo. A vitimizagdo como o bullying, esta associada ao ganho de
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peso subsequente. Por exemplo, criangas que sofrem bullying aos 11 anos manifestam maior
risco de obesidade 4 anos mais tarde (SUTIN, ROBINSON, TERRACCIANO, 2016).

No Brasil, a primeira pesquisa a respeito do tema foi realizada pela ABRAPIA —
Associagdo Brasileira Multiprofissional de Protecdo a Infancia e a Juventude, entre 2002 e
2003. A pesquisa mostrou que 40,5% desses alunos e alunas de 5° a 8° séries de onde escolas
cariocas, admitiram ter estado diretamente envolvidos em atos de bullying naquele periodo,
sendo 16,9% vitimas, 10,9% vitimas e autores/as e 12,7% agressores/as — ou atores/as de
bullying (ALBINO, TERENCIO, 2012).

Souza et al (2009) ressalta que, o bullying ndo é um problema especifico de algumas
culturas, mas sim prevalente no mundo todo e evidenciado por uma grande base de pesquisa
internacional, analisando as caracteristicas individuais das vitimas e intimidadores, a influéncia
do contexto social e as repercussdes causadas por esse tipo de envolvimento.

Contudo, uma lei que entrou em vigor em fevereiro de 2016 veio para dar forca ao
combate a esse problema. A Lei N° 13.185, de 6 de novembro de 2015, instituiu o programa de
combate a Intimidacao Sistematica (Bullying) em todo o territério nacional, essa iniciativa visa
combater qualquer ato de violéncia fisica ou psicoldgica que cause dor e angustia a vitima.

No Art. 1° § 1° No contexto e para os fins desta Lei, considera-se intimidagéo
sistematica (bullying) todo ato de violéncia fisica ou psicoldgica, intencional e repetitivo que
ocorre sem motivacao evidente, praticado por individuo ou grupo, contra uma ou mais pessoas,
com objetivo de intimida-la ou agredi-la, causando dor e angustia a vitima, em uma relacéo de
desequilibrio de poder entre as partes envolvidas.

Observando tais caracteristicas pode-se dizer que o bullying, tem uma categoria
especifica de violéncia ou comportamento agressivo. Embora, existam comportamentos
agressivos que ndo podem ser classificados como bullying, isso porque, confusdes esporadicas,
brigas ou agressdes s6 acontecem de tempos em tempos.

O bullying apresenta suas préprias caracteristicas como intencionalidade do
comportamento com objetivo de provocar mal-estar e ganhar controle sobre a outra pessoa.
Essa pratica se estende por um longo e ininterrupto periodo de tempo, pois o agressor,
identificando um desequilibrio de forcas, identifica suas vitimas como um alvo facil.

Segundo Lopes (2005) considera-se alvo o aluno que exposto a a¢bes negativas,
constrangedoras e humilhantes durante algum tempo, perpetradas e repetidas de forma
intencional, por um ou mais alunos, apresenta dano, ferimentos e incomodo. Geralmente as
vitimas sdo pessoas de comportamento tranquilo, submissas, timidas e ndo dispéem de recursos,

status ou habilidades para reagir as agressoes.
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De acordo com Weimer e Moreirra (2014) falam que “os alvos apresentam ainda
caracteristicas como ansiedade, inseguranca, dificuldade de relacionamento. Em muitos casos,
mostram-se depressivos e com baixa autoestima, habitualmente ndo se mostram agressivos,
mas podem ser provocativos em alguns casos; tais caracteristicas culminam em sinalizar aos
agressores que sao inseguros e incapazes de se defender das agressoes sofridas”.

O conhecimento dos efeitos ocasionados nos adolescentes pelo bullying, segundo
Brino (2015) contribui para um maior envolvimento e colaboracdo da familia. As
consequéncias a curto prazo da envoltura com o bullying sdo demonstradas pelo jovem com
ansiedade, baixa autoestima, diminuicdo no desempenho escolar e falta de vontade de ir a
escola. E importante ressaltar que adolescentes que tém uma interagdo social menor no
ambiente escolar, possui maiores chances de se tornar vitima de bullying e ter um
enfrentamento ineficaz da situacdo. As dificuldades no desenvolvimento de habilidades sociais
para lidar com comportamentos agressivos € um fator que aumenta a vulnerabilidade de
estudantes em sofrer violéncia.

Fante (2005) define os cinco papéis principais desempenhados na pratica do
bullying como:
1

A vitima tipica, normalmente, sofreria calada, ndo reagiria as agressoes e também néo
pediria ajuda aos colegas, pais ou professores na tentativa de alterar a situacéo.

2- A vitima provocadora, diferente da tipica, provocaria mais rea¢@es de agressividade na
medida em que provocaria seus agressores de volta, mas sem sucesso.

3- A vitima agressora, diferente das outras duas, tentaria transferir os maus tratos sofridos
para outras vitimas consideradas “inferiores”, também por meio do bullying, fazendo da
pratica um ciclo de violéncias.

4- Ja o agressor, necessariamente exercendo poder sobre sua vitima, seria o praticante do
ato. Uma espécie de legitimidade construida por meio do medo e do “respeito” a essa
pessoa faria com que ela continuasse a reproduzir tal comportamento.

5- E por ultimo, o espectador, que passivo observa o bullying sem se manifestar
efetivamente, normalmente por medo de acabar se tornando a proxima vitima das
agressoes fisicas ou verbais.

Neto (2007), por ndo existirem métodos diagnadsticos que indiquem a existéncia de
bullying como fator predisponente de alguma alteracéo, de comportamento ou psicossomatica,
cabe ao pediatra buscar informagdes sobre os riscos de origem familiar, comunitéria ou escolar.
A avaliacdo do desenvolvimento escolar do adolescente ndo deve ser baseada apenas na sua

capacidade de aprendizado, mas também no desenvolvimento de suas habilidades sociais. Para
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isso torna-se necessario que sejam feitas diretamente ao paciente perguntas sobre seu
sentimento em relacdo a escola, colegas, ciclo de amizades e atividades relacionadas a atitudes
agressivas, fisicas ou morais, seja como autor, alvo ou testemunha.

Ainda ressalta que as avaliacbes psiquiatricas e/ ou psicol6gicas podem ser
necessarias e devem ser garantidas nos casos em que o adolescente demonstrar alteracGes de
personalidade, agressividade, depressdo ou ansiedade de forma intensa, distarbios de conduta,
ou se mantiver, por longo periodo, na figura de autor, alvo ou alvo-autor, vale ressaltar que 0s
alunos alvos-autores compdem o grupo de maior risco para o desenvolvimento de alteracGes

psiquitricas.

2.1 Cyberbullying

A primeira caracteristica do cyberbullying, que se diferencia do bullying, é a sua
continuidade externa, e a dificuldade de sair dessa situacdo. Diferentemente do bullying, em
que ao ir para a casa a vitima fica longe da violéncia, no cyberbullying ela fica a mercé das
ofensas mesmo quando est4, por exemplo, trancada no quarto, ja que pode receber mensagens
de texto, e-mails ou recados em sites de relacionamento que a agridem moralmente (SLONJE
& SMITH, 2008).

Uma pesquisa realizada pelo Instituto de Pesquisa (Ipsos) coloca o Brasil como o
segundo pais com a maior incidéncia de casos de cyberbullying no mundo. Foram entrevistadas
20.793 pessoas em 28 paises. E cerca de 30% dos pais e responsaveis brasileiros, afirmam terem
tido conhecimento de pelo menos um caso em que o filho ou a filha foi vitima. Nessa disputa,
0 pais fica atras somente da India que tem 35%. Ambos superam bastante a média global de
17%, de acordo com a pesquisa (MARQUES, 2018).

A internet é um espaco online que suprimiu algumas barreiras sociais e espaciais
do mundo fisico como, por exemplo, aproximacao de pessoas de diferentes lugares, facilitando
a comunicacdo e interacdo. Assim, a aproximacao de pessoas que por alguma razdo sairam de
seu lugar de origem e através da internet mantem contato com antigos amigos e familiares. Com
isso, o desenvolvimento tecnolégico da sociedade apresenta aspectos positivos e negativos,
podendo assim olhar a insercdo da internet na vida cotidiana das pessoas de diferentes maneiras,
principalmente entre os jovens (LEVY, 1999; CASTELLS, 200; FRANCO, 2012).

Shariff (2011) diz que, de modo geral, a sociedade, a familia e a escola séo as
principais influéncias ambientais ligadas a esse fendmeno e, ainda que pareca claro aos

professores e demais profissionais envolvidos na educagdo da geracdo atual, de que casos de
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cyberbullying vém crescendo a cada dia, € preciso inserir de forma mais intensa esse assunto
dentro das escolas. Pois, a escola é corresponsavel, tanto nos casos de bullying quanto nos de
cyberbullying, pois € 1a que esses comportamentos agressivos e transgressores se evidenciam
Ou Se agravam na maioria das vezes.

Em consequéncia disso, o cyberbullying é capaz de destruir o mundo psiquico e
pode suceder de diversas formas, como através de mensagens de texto, imagens, perfis falsos,
chats, jogos on-line, entre outros. Além disso, a internet dispde uma capacidade de disseminar
informac0es de forma muito rapida, e por isso seu alcance passa ter uma dimensdo impensavel.

Segundo o Shariff (2011), ele inclusive recorda que na internet a censura € muito
mais dificil, e com isso a importancia é que comunique 0s jovens as maneiras conscientes da
utilizacdo da ferramenta, para que os mesmos fiqguem cientes da existéncia de conteddos
inapropriados, desta maneira, saibam realizar seus proprios julgamentos quanto a utiliza-los ou
néo.

E significativo destacar que distinguir fatores de risco e protecdo implica em uma
analise aprofundada dos processos de desenvolvimento cognitivo e social dos jovens na
atualidade. No entanto, as investigacdes enfatizam que o cyberbullying pode prejudicar ou
mesmo interromper o curso de desenvolvimento normativo dos jovens, como em casos de
suicidio relacionados a experiéncia de vitimizacao online (Hinduja e Patchin, 2010, 2012).

De acordo com Shariff (2011), ele nos mostra que a censura, seja ela consciente
pelos pais, ou inconsciente através de associa¢fes em midias no meio de comunicacgédo de massa,
leva os jovens a reiterarem atitudes e perspectivas discriminatorias e desrespeitosas ao
encontrarem liberdade no ciberespago, por achar que nesse espaco ndo existe uma necessidade
de se sujeitar as regras dos adultos.

Por isso, devemos educar, proteger e supervisionar as criancas e adolescentes a
respeito do uso, limites e do convivio em telas de computadores e smartphones. Alem disso, a
conex&@o familiar, havendo conversas francas e verdadeiras tém seu lugar para conscientizar e
evitar que os filhos caiam nessas armadilhas.

Embora, todo esse avanco tecnoldgico ainda é um pouco conhecido, e que exige
cuidado ao pisar, pois o problema ndo esta na tecnologia e na maquina, mas sim no mal-uso
que pode ser dado a essas ferramentas pelos humanos. 1sso sem contar que devemos preservar
a saude mental, contudo, estar atento nas criancas e adolescentes, e as suas relagdes de convivio
dentro e fora do mundo virtual.

A violéncia online para eles é sindbnimo de diversdo. Apesar de que o cyberbullying

torna-se um fendbmeno ainda mais cruel, utilizando como alicerce a velocidade da propagacéo
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de informagdes no meio digital, deixando as vitimas & mercé de outros grupos de agressores.
Além disso, o conforto de casa ndo funciona mais como reflgio para quem sofre este tipo de
violéncia.

Desta forma, buscamos promover a reflexdo acerca do comportamento dos jovens
diante das redes sociais e de sua imagem, estimulando estudos aprofundados que contribuam
para o enfrentamento desta nova modalidade de violéncia, que tem se tornado pesadelo entre

NOSS0S jovens.

2.2 O uso da tecnologia na educacao

Destaca-se que ndo basta apenas a presenga dos recursos tecnoldgicos nas salas de
aula, visto que, o processo ensino-aprendizagem se da na pratica relacionada de maneira que 0s
recursos sdo utilizados, pois a tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente educacional,
propiciando a construgcdo. Nesse seguimento, o professor é fundamental no processo de
aprendizagem, em que a principal funcdo deste € ser um criador de ambientes de aprendizagem
e de valorizacdo do educando, visto que a inovacao ndo esta restrita ao uso da tecnologia, e sim
na maneira de como o professor vai usar 0s recursos, criar projetos metodologicos que levam a
producéo do conhecimento.

Assim, deve haver dialogo, compreensdo, respeito matuo, afetividade, interacéo,
consequentemente a tdo esperada aprendizagem. O aluno precisa de afeto em relacdo ao
professor e aos colegas, para sentir prazer em ir a escolar e de aprender.

De acordo com Moran,

As mudancas na educacdo dependem também dos alunos. Alunos curiosos e
motivados facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores qualidades do
professor, tornam-se interlocutores lidicos e parceiros de caminhada do professor-
educador. Alunos motivados aprendem, ensinam e avangam mais, ajuda o professor a
ajuda-los melhor. Alunos que provém de familiares abertas, que apoiam as mudancas,
que estimulam afetivamente os filhos, que se envolvem ambientes culturalmente ricas,
aprendem mais rapidamente, crescem mais confiantes e se tornam pessoas mais
produtivas (2000 p.17-18).

A tecnologia identifica-se como uma ferramenta positiva, as preocupacdes é a
forma como as informacdes e os recursos tecnologicos sdo utilizados e interpretados na escola.
Einstein ha muitos anos ja afirmava: “Eu temo o dia em que a tecnologia ultrapassar a
interatividade humana. O mundo tera uma grande geracdo de idiotas”. Quando ela ¢ utilizada

muitas das vezes esta sendo interpretada de maneiras erradas pelas pessoas, com isso a
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tecnologia se torna uma vild, em razdo de que tornam distante as relacbes humanas de
afetividade, amizade, dialogo critica e reflexivo, criando os seres humanos que passam o tempo
todo buscando informacdes e conversando com a sociedade pelas redes sociais e internet

destruindo a interatividade humana.

Computador e internet na sala de aula nas maos de professores treinados formam um
importante instrumento de ensino. Ter acesso a internet ndo é mais uma questao de
aumentar a capacidade de raciocinio. Passou a ser vital. E como saber ler e escrever
nos anos 50. (SCHWARTZ 1999 p. 32).

A importancia da utilizacdo dos recursos tecnoldgicos em favor das criangas que
tém dificuldades na aprendizagem é indispensavel nos dias de hoje, pelo o motivo de que pode
identificar as falhas no aprendizado do aluno e atenua-las, desenvolvendo meios que superam
os problemas que afetam a aprendizagem.

Papert (1994, p.168), reconhece que as criangas passariam a utilizar o computador
“como uma ferramenta para trabalhar e pensar, COmo um meio para realizar projetos, uma fonte
de conceitos para pensar novas ideias”.

As tecnologias podem auxiliar como ferramenta de apoio, assim 0s alunos se
sentirdo estimulados a buscar e socializar com esses recursos de forma a melhoras seu
desempenho escolar através de pesquisas, jogos e atividades monitoradas.

De acordo com Moran:

Vém salientar que o uso da tecnologia € grande apoia a educacdo. Uma ancora
indispensavel a educagdo. O autor ressalta muito bem a importancia da formacéao
continuada dos professores. A internet traz saida e levantam problemas, como saber
qual a maneira correta de gerenciar estd grande quantidade de informagdes com
qualidade.

Essas ferramentas tecnologicas além de facilitar o acesso aos novos conhecimentos
servem também de base para novas adaptagdes aos sistemas variados de transmissdo de
conhecimento de maneira a melhorar, transferir e transformar os fatores complicados em algo

mais acessivel e sedimentado, transformado a teoria em pratica.

2.3 O uso do programa Sratch

Para criarmos o jogo de modo virtual, utilizamos o programa Scratch que possui
uma das linguagens mais acessiveis de programacao textual, por usar uma interface gréafica que
permite que os programas sejam construidos com blocos encaixados, o que faz lembrar o

brinquedo Lego.
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Segundo Maloney et al (2010), o scratch € uma linguagem de programacao
disponivel online, desenvolvida com o objetivo de possibilitar que iniciantes possam criar
programas de computador sem aprender a sintaxe de uma linguagem de programacéo. A ideia
é motivar o aprendizado de conceitos de programacao por meio de uma experiéncia divertida,
envolvendo os alunos na elaboracdo de projetos como animagdes interativas, jogos digitais,
entre outros recursos visuais.

Cada bloco da linguagem contém um comando em separado, que podem ser
agrupados livremente caso se encaixem. E os comandos podem ser modificados através de
menus barra de snirks.

De acordo com Zaharija et al (2013), com o apoio dos recursos do scratch, a crianga
ou jovem aprende a pensar e a trabalhar de forma criativa, sistematica e colaborativa. A
interface grafica do scratch e o recurso de “blocos de comandos” organizados dentro de diversas
categorias como “movimento”, “loops” etc., permitem que os programas sejam desenvolvidos
sem a necessidade de memorizacdo de linguagens e codigos de programacdo. A programacao é
feita a partir e fragmentos de cddigos, embutidos nos blocos de comandos de diferentes cores e
formatos que podem ser arrastados para uma janela onde o programa € construido.

O jogo “E se fosse com voce” foi desenvolvido a partir € um procedimento
interativo de design, o objetivo geral foi criar uma ferramenta educativa para implementar
prevencGes e combate ao bullying e a violéncia virtual e trazer uma compreensao e reflexdo da

comunidade escolar.

2.4 Games educativos ao combate o bullying e cyberbullying

Salen e Zimmerman (2012) definem jogo como um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica em um resultado
quantificavel. Tal definicdo que pode se aplicar tanto a jogos digitais, como 0s jogos analogicos.
Os jogos educativos, por sua vez, sao aqueles que possuem objetivo didatico explicito, criados
ou adaptados para 0 uso em contextos formais e informais de ensino para melhorar, apoiar ou
promover processos de aprendizagem (Panosso, Haydu, & Souza, 2015).

Os jogos educativos possui atributos basicas como: a motivacdo e engajamento,
ainda que ndo sejam necessariamente divertidos; a exigéncia de que os aprendizes participem
ativamente das situacdes de ensino; a presenca de objetivos claros e definidos no jogo com os
conteildos académicos mesclados a narrativa; o uso de cenarios que reflitam a experiéncia no

mundo real; a liberdade para interagir no jogo por meio de um conjunto de agdes definidas; o
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fornecimento de feedback claramente definido para toda acdo tomada; a possibilidade de juntar
licdo e avaliacdo de aprendizagem no mesmo material educativo; a evolucdo no ritmo do
aprendiz e a possibilidade de uso desses materiais em larga escala (Connoly, Stansfield, &
Boyle, 2009).

A producdo de jogos educativos é capaz de ser visto como uma ferramenta adicional
para a programacéo de ensino. Seu objetivo final ndo é apenas criar um jogo, mas criar um
ambiente de ensino em concordancia com principios de aprendizagem em todas as suas
dimens0es, inclusive do ponto de vista motivacional, onde jogos costumam mostrar um bom
desempenho (Connoly et al., 2009).

O jogo “O Espido” foi desenvolvido a partir de um procedimento iterativo de
design. O objetivo geral foi criar uma ferramenta educativa para ensinar a criangas
comportamentos relevantes para a identificacdo e combate de episodios de bullying escolar.

O processo de desenvolvimento e avaliacdo do jogo educativo “O Espido” foi, em
toda a sua extensao, orientado pelo referencial tedrico da Anélise do Comportamento, buscando
contribuir para a criacdo de tecnologias educativas com impacto social e eficiéncia, que ndo
apenas atinjam seus objetivos comportamentais, mas também sejam capazes de criar ambientes
de ensino altamente reforcadores para o aprendiz (Skinner, 1968/1972).

Assim, destacamos outro jogo que trabalha no combate do Bullying que ¢ “O jogo
Estrela do Saber”, ele constitui-se de um cenario ‘em mundo aberto’ ao qual o jogador podera
escolher o seu avatar. A finalidade dele é chegar até a Estrela do Saber, que representa o
conhecimento. O jogo tem como caracteristicas de motivar e estimular o desenvolvimento das
estratégias para resolucdo de problemas, exercitar a tomada de decisdes rapidas, requerer a
participacdo ativa e permitir maior interacdo entre os alunos com o objetivo comum de
conseguir descobrir as 19 chaves e alcancar a Estrela do Saber, ou seja, 0 conhecimento.

O jogo “Estrela do Saber” foi desenvolvido levando-se em consideracao a temética
do bullying, de forma que permita uma reflexdo sobre o comportamento dos alunos no cotidiano
escolar no que diz respeito as atitudes corriqueiras nos diferentes espacos da escola. O proposito
¢ conscientizar acerca dos impactos dessa préatica, evitando novas ocorréncias e inibir a
continuidade de atitudes violentas, tornando o ambiente escolar mais harmonioso.

Em consequéncia disso, a Céatia Vaz desenvolveu o jogo “Brincar e a Rir o Bullying
Vamos Prevenir” ele um jogo didatico e constituido através do tabuleiro, e é o primeiro
existente em Portugal direcionado para a prevencgdo primaria do bullying escolar. Ele incluir a
educacdo, 0 jogo e as novas tecnologias, destina-se a criangas do 1° e 2° Ciclos do Ensino

Basico, mas pode ser utilizado através dos pais, professores, educadores sociais, psicologos,
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assistentes sociais, animadores socioculturais, entre outros técnicos e instituicbes preocupadas
em trabalhar junto dos mais novos a prevencao desta problematica.

Desta forma, consideramos que 0 jogo promove acdes que amenizem esses
comportamentos no ambiente escolar, pois é nesse espaco que o individuo tem acesso as
informac0es, discussdes e transformacgdes. No entanto, conseguimos expor que € através da
relacdo entre motivacdo e aprendizagem que 0s jogos educativos podem, efetivamente,
potencializar a apropriacdo de ideias no decorrer da construcdo de um ambiente ludico,

prazeroso, sem que se excluam as demais praticas educativas, e, ao contrario, somem-se a estas.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo iremos informar quais métodos foram utilizados para realizar a nossa
pesquisa, qual o instrumento usado para coleta de dados, o cendrio e os individuos participantes
da investigacéo.

O estudo é uma pesquisa descritiva, que tem o objetivo de descrever as
caracteristicas de uma populacdo, uma experiéncia ou um fendmeno, estabelecendo uma
relacdo entre os fatores do tema analisado. Em nossa pesquisa utilizamos a abordagem
qualitativa, que de acordo Denzin e Lincoln (2006) envolve uma abordagem interpretativa do
mundo, o que significa que seus pesquisadores estudam as coisas em seus cenarios naturais,

tentando entender os fendmenos em termos dos significados que as pessoas a eles conferem.

3.1 Processo de desenvolvimento e caracteristica do jogo

Esse projeto foi iniciado no programa Residéncia Pedagogica da qual faziamos
parte no ano de 2019, ele foi criado com intuito de debater, compartilhar experiéncias e mostrar
as consequéncias traumaticas de pessoas que passaram por esse tipo de discriminacéo. E foi a
partir de informacdes tanto dos alunos quanto de algumas pesquisas via internet que podemos
destacar a importancia de criar estratégias nas escolas, além de informar, debater e compartilhar
experiéncias para que se pudesse evitar esse tipo de violéncia nas instituicdes de ensino.

Diante de todas essas informacoes, realizamos aplica¢des de palestras, discussoes,
dindmicas, além de fazermos a aplicacdo de um questionario e producdo textual que foi
direcionado aos alunos da turma na qual estagiamos. Entre os recursos que utilizamos para
executarmos esse projeto, criamos de forma manual o primeiro prototipo do jogo “E se fosse
com voce”.

O material utilizado para criar o jogo foram: o isopor, papel quarenta quilos, canetas

coloridas, figuras impressas para colagem, como vocé pode observar na figura 1 abaixo.
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Figura 1 - Jogo feito no isopor

Fonte: Autoria Propria

O jogo era composto por 40 perguntas envolvendo varias situacdes do cotidiano
dos alunos e no ambiente escolar, que foram formuladas com objetivo de incentivar o aluno a
falar sobre assuntos que geralmente ndo costuma compartilhar com os adultos, o que permite

melhorar a relagdo aluno-professor, como mostra a figura 2 abaixo.

Fonte: Autoria Propria

Pensando nas mudancas que esses recursos vém sofrendo ao longo dos Gltimos anos
e em como a tecnologia vém sendo inserida no meio educacional, resolvemos melhorar o jogo,
transformando-o em um jogo virtual para que outras pessoas possam conhece-lo e usa-lo
quando preciso.

O bullying pode ser definido como um subconjunto de comportamentos agressivos
com quatro principais caracteristicas, intencional, repetitivo, ndo provocado e envolvendo
algum desequilibrio de poder entre o agressor e a vitima. (Neto, 2005; Olweus, 2001; Swearer,
Espelage, & Napolitano, 2009).

Segundo Neto (2005), tal definicdo inclui tanto os comportamentos agressivos

prontamente observaveis, chamados bullying direto, quanto aqueles menos facilmente
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detectaveis, chamados bullying indireto. Os episodios de bullying direto caracterizam-se por
agressoes fisicas ou verbais, direcionadas de maneira explicita a vitima, os episodios de
bullying indireto, por sua vez, envolvem, por exemplo, indiferenca, isoladamente é difamacao.

De acordo com Kowalski e Limber (2007), protegidos por inlmeros recursos
tecnoldgicos, os agressores podem potencializar as suas a¢Ges contra outra pessoa, com
prejuizos na avaliacdo e no sentimento da consequéncia de seus atos. Ou seja, diferente do
contexto no qual se processam as interacdes face a face, no qual é possivel a identificacdo e
modulagdo dos comportamentos de modo contingencial, os jovens envolvidos nas formas de
agressdo online tém prejuizo no desenvolvimento e manutengdo de algumas habilidades sociais.

Com base no que foi dito anteriormente, foram definidos os objetivos de ensino e a
faixa etaria para qual o jogo seria destinado. Esse novo protétipo foi desenvolvido para alunos
acima dos 15 anos, tal escolha orientou-se pela necessidade de que os jogadores tivessem uma
compreensao sobre o que o jogo propde, além dos dados estatisticos que mostram que o bullying
e a violéncia virtual aumentam na fase da adolescéncia.

Um ponto central para as tecnologias segundo Botomé (1977) sugere que 0S
objetivos sejam descritos em termos que especificam “o que o aluno devera ser capaz de fazer”
(p.2), da maneira mais especifica possivel, sem confundir o objetivo com a atividade de
aprendizagem a ser realizada.

Com isso, esses objetivos comportamentais ligados aos jogadores do jogo “E se
fosse com vocé? ” Foram: descrever o bullying como um tipo de agressdo ou violéncia
recorrente, descrever formas de lidar, tomar decises de acordo com o contexto, demonstrar
interesse e preocupacado pelo outro e lidar com criticas e gozag¢@es. O jogo de tabuleiro mostra
varias partes de uma escola, a cada avango nas casas os jogadores devem cumprir as tarefas que
estdo escondidas entre elas. O objetivo do jogo é conseguir cumprir com todas as tarefas
exigidas pelo jogo e chegar a casa final.

Segundo Schell (2008), embora geralmente empreguem uma tecnologia mais
simples, a mecanica dos jogos de tabuleiro varia em um amplo espectro de complexidade, desde
a mais simples, consistindo no rolamento de dados e avan¢o de casas, até mais complexa
envolvendo cooperacao entre os jogadores e estratégias. A tecnologia tem um papel especial do
ponto de vista analitico-comportamental, ja que ela determina em quais meios os estimulos
antecedentes e consequentes serdo apresentados pelo jogador.

Para criar uma mecénica adequada aos objetivos de ensino do presente jogo,
empregou-se 0 avango por quem conseguir passar pelos desafios e conseguir chegar primeiro

ao final do percurso. Ao analisar como a mecanica apresentada relaciona com os objetivos de
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ensino, percebeu-se a necessidade de ndo apenas apresentar os conceitos, mas permitir que 0s
jogadores tivessem a oportunidade de decidir e vivenciar suas consequéncias.

Dessa forma o jogo foi desenvolvido contendo ao longo do seu percurso questfes
sobre o bullying e a violéncia virtual, algumas outras sobre sua vida pessoal, além de algumas
armadilhas que foram colocados para dificultar o caminho até a chegada. Como mostra a figura
3.

Figura 3 - Desenvolvimento do jogo
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Fonte: Autorla Proprla

As consequéncias que séo apresentadas no jogo nédo se resumem a reforcadores. A
utilizacdo de punicdo de baixa magnitude em jogos é citada por Fullerton (2008) como uma
possibilidade para construir tensdo, o que evoca um maior envolvimento do jogador.

Em relacdo ao enredo, de acordo com Schell (2008) define-o como a historia
contada pelo jogo, é um elemento com especial relevancia para a criacdo da interagdo ludica,
por favorecer a ocorréncia de comportamentos de imersdo e engajamento no jogo. O jogo “E
se fosse com vocé? 7, optou-se por um tema mais do cotidiano dos alunos. Os jogadores tém
que responder as perguntas e cumprir todos os desafios que o jogo propde ao logo do trajeto,
buscando formas de lidar com as questdes que foram impostas a eles. A figura 4 apresenta o

tabuleiro do jogo.
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Figura 4 - Tabuleiro do Jogo

Na figura 5 representa o fluxograma do desenvolvimento do jogo.

Figura 5 - Fluxograma do Jogo

\ e s
Consultar/ \dentificar a Houve a identificagdo
—» ) _ das competéncias
pesquisar Area gerais
Pensar no
que fazer
Ha Escolhaa s Teste do
- 4 Aplicagdo
competéncia competéncia — jogo
especifica especifica

|

s .. L Desenvolvi

Escolha a Identificar Elicitar as Elicitar os ento do
habilidade ’ —*| caracteristicas |—*| funcionalidades —* tdpicos 000
fundamentais do jogo pedagogicos leg

especifica
. Ha jogos
He disponivel que
habilidade ponivelg
fica? atende o
espectiica propdsito?

Fonte: Autoria Propria



30

3.2 Aplicacéo e Questionario

Usamos como instrumento de coleta de dados um questionario com 12 perguntas.
Na elaboracdo das perguntas, procuramos investigar o conhecimento dos discentes da turma de
Alimentos do 3° ano do Ensino Médio Integral sobre o enfoque bullying e a violéncia virtual
nas escolas, o entendimento deles sobre o assunto e de que forma os mesmos poderiam
estimular, respeitar as diferencas na sala de aula utilizando-se da ferramenta “E se fosse com
voce? .

O instrumento foi aplicado a 35 alunos, porém foram escolhidos somente 8 alunos
para responder o questionario de avaliacdo da turma de alimentos do 3° ano do Ensino Médio
Integral do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa no ano de 2020.
Eles responderam o questionario de forma remota por conta da pandemia e por ndo estar tendo
aulas presenciais. Apds a coleta de dados, foram feitas a identificacdo de cada participante e
suas respostas foram tabuladas para analise dos dados.

Para obtermos informagbes dos discentes sobre situagbes de Bullying e
Cyberbullying, utilizamos, além da ferramenta (APP) “E SE FOSSE COM VOCE? ”, o
questionario para coleta dos dados, o qual foi composto por questBes objetivas relacionadas ao
tema proposto, além de algumas questbes que abordam situacdes socioeconémicas
educacionais envolvendo situagdes dos discentes e no ambiente escolar.

Para criacdo do questionario utilizamos a ferramenta google forms, que segundo
Helito (2018) é um servico gratuito para criar formularios online. Nele o usuario pode produzir
pesquisas de mudltipla escolha, fazer questdes discursivas, solicitar avaliagbes em escala

numérica, entre outras opcoes.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

Esta secdo apresenta os resultados provenientes da pesquisa qualitativa. Serdo

apresentados os resultados qualitativos, 0s quais serdo separados por grupos.

4.1 Resultados

A andlise dos resultados dos questionarios, que compdem a parte qualitativa da
pesquisa, conforme mencionado na sec¢do 3.2, foi feita utilizando-se 0 método de coleta de
dados. Primeiramente, foi feita uma leitura flutuante e, em seguida, a explora¢do do material
do questionario. Com isso, identificou-se categorias existentes no discurso dos discentes,
atentando-se sempre para o referencial teodrico. Conforme discutido neste dltimo,
especificamente na secdo 2, o bullying e cyberbullying apresentam uma série de caracteristicas
resultantes do comportamento dos individuos, emitindo sinais de mal-estar e o de poder ganhar
controle do outro individuo, estabelecendo, assim, consequéncias que agravam o psicoldgico
dos individuos que sdo alvos. Para que fosse possivel identificar se houve ou ndo a ruptura dos
mesmos, foi necessario identificar a existéncia ou ndo deles. Para isso, estabeleceu-se questdes
relacionadas ao assunto proposto nesta pesquisa.

Pelo fato de existirem diversas questdes sobre bullying e cyberbullying, conforme
mencionado nas se¢des 2 e 2.1, observou-se a importancia de discutir e identifica-los como
forma de contribuicdo para a conscientizagdo, prevencdo ao combate de bullying e violéncia
virtual no ambiente escolar.

Por ultimo a quest&o sobre o uso de games na educacéo que fazia parte dos objetivos
desta pesquisa, ele surge das mudancas que o ensino vem sofrendo ao longo dos anos, e também
da necessidade de incluir novos recursos tecnologicos que possam contribuir para o ensino nas
instituicdes. Entretanto, como expde a secdo 2.2, autores salienta que o uso da tecnologia é de
grande apoio a educacdo, e ainda ressaltam que a internet traz saida e levantam problemas,
servindo de base para transmissdo de conhecimentos variados. Com isso, ndo encontramos, na
literatura, trabalhos que discutissem tal tema.

Sendo assim, estabeleceu-se para esta pesquisa as seguintes questoes:

¢ Significado de bullying e violéncia virtual;

e Sofreu algum tipo de violéncia;

e Presenciou alguma situacédo de violéncia no IFAP;
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e Ha no IFAP campanhas, debates ou informacgdes sobre bullying e violéncia

virtual;

e O contelido do jogo esta conectado com outros conhecimentos que ja possuia;

e Considera o funcionamento do jogo adequado para o aprendizado;

e Design do jogo é atraente;

e Jogo ¢ adequado para auxiliar no combate ao bullying e violéncia virtual em
sala;

Sentiu um sentimento de realizagdo ao completar as tarefas do jogo;

Sentiu satisfeito com o que aprendeu no jogo.
Estabelecidas as categorias, o proximo passo foi identificar se os alunos conheciam
0 assunto proposto e o que achavam do jogo que foi criado. Os resultados desta analise estdo

expostos na secdo seguinte.
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4.1.2 Resultados do grupo A

Conforme mencionado na secdo anterior, realizou-se, na coleta de dados a
identificacdo se conheciam sobre o assunto e o que acharam do jogo criado, utilizando as
questdes estabelecidas. Os resultados da andlise da coleta de dados do grupo A, por sujeito,

apresentaram-se da seguinte forma:
Tabela 1 - Resultados do Grupo A

1 2 3 4
Entrevistado
SIN|T| S N T|S N T S N T
Questdes
Significado de bullying e
J o ying X X X X
violéncia virtual
Sofreu algum tipo de violéncia | X X X X
Presenciou alguma situacéo de
. . X X X X
violéncia no IFAP
Ha no IFAP campanhas, debates
X X X X

sobre bullying e violéncia virtual

Questdes sobre o jogo MIR|IPIN|M|R|{P|N| M R|P N |M|R|P|N

Contetdo do jogo esta
conectado com outros X X X X

conhecimentos que j& possuia

Considera o funcionamento do
jogo adequado para o X X X X

aprendizado

O design do jogo é atraente X X X X

Acha o jogo adequado para
auxiliar no combate ao bullying | X X X X

e a violéncia em sala

Sentiu um sentimento de
realizacdo ao completar as X X X X

tarefas do jogo

Sentiu satisfeito com o que

aprendeu no jogo

Fonte: Autoria Prépria

Nomenclatura: S- Sim; N- Nao; T- Talvez; M- Muito; R- Regular; P- Pouco; N- Nunca
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Para melhor explicitar cada um dos resultados acima inseridos por questfes
respondidas, serdo trabalhados a seguir aspectos dos dados coletados de cada um dos
entrevistados por meio de uma abordagem interpretativa estabelecendo uma relacdo entre os
fatores do tema analisado, referenciado na segéo 3.

Entrevistada 1

Em relacdo ao discurso da entrevistada 1, pode-se observar que sabem sobre a
questdo do significado de bullying e violéncia virtual, isso aponta que muitos jovens e
adolescentes sabem do que se trata, e até conhecem a fundo sobre o tema, pelo fato de
vivenciarem com muitas situacdes diferentes enquanto estdo nas institui¢cées de ensino. O que
mostra questdo sobre sofrer algum tipo de violéncia, que além da intimidacéo, da perseguicao
e da violéncia psicoldgica, o bullying pode levar a violéncia fisica. E o comportamento desses
agressores, em alguns casos sdo jovens que passaram por problemas psicologicos ou que
sofreram/ sofrem agressGes no ambiente familiar e na prépria escola, e tentam de alguma
maneira transferir os seus traumas por meio da agressividade contra outras pessoas.

A questdo de presenciar alguma situacdo de violéncia no IFAP (Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amapd), relata que apesar de a instituicdo
educacional ser um lugar onde acontece esse tipo de crime, esse ambiente ainda se caracteriza
como um local privilegiado para refletir sobre as relacbes sociais que envolvem criancas,
jovens, pais e filhos, educadores e educandos.

Com relagdo a questdo se ha no Ifap campanhas, debates ou informacdes sobre
bullying e violéncia virtual, respondeu que néo existe nenhum tipo de debates sobre o assunto,
sabemos que nesses casos, a melhor maneira de solucionar o problema é pelo dialogo e
conscientizagcdo. Faz-se necessario conscientizar aqueles que assistem, repetem ou
indiretamente contribuem com o bullying, pois eles também mantém o sistema de agressividade
funcionando, € preciso que as familias se unam com os profissionais da educacéo para que todos
possam trabalhar na conscientizacdo de seus filhos e no apoio emocional de que as vitimas
necessitam.

A questdo sobre o conteddo do jogo esta conectada com outros conhecimentos
gue ja possuia, o entrevistado apontou que sim o jogo que foi criado se conecta aos
conhecimentos que ela ja sabia sobre o bullying e a violéncia virtual. Os jogos cooperativos,
onde a competicdo é deixada de lado e os alunos brincam em conjunto e desenvolvem a
socializacéo e a igualdade.

Outra questdo é se considera o funcionamento do jogo adequado para o

aprendizado, ela respondeu que muito, esses tipos de jogos reforcam a confianga mutua e todos
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podem participar autenticamente, ganhar e perder sdo apenas referéncias para o continuo
aperfeicoamento pessoal e coletivo.

A questdo se o design do jogo é atraente, respondeu que muito, o design pode ser
explicado como um processo de criatividade com intuito de torna-los mais atrativos e
divertidos, sem perder seu valor pedagdgico. O que determina a jogabilidade, as escolhas que
0 jogador teréa dentro do mundo do jogo e as ramificagdes que suas escolhas vao ter no resto do
jogo.

Outra questdo é se acha o jogo adequado para auxiliar no combate ao bullying
e a violéncia virtual em sala de aula, ela respondeu que sim, sdo ferramentas que propde
trabalhar um tema sério de forma leve e, a0 mesmo didatica. E um estimulo a agbes anti
bullying, que constitui praticas pedagogicas com intuito de conscientizar e combater esse tipo
de problemas nas instituicoes.

A questdo se sentiu um sentimento de realizacdo ao completas as tarefas
respondeu que sim, se sentiu muito satisfeita, 0 jogo € uma forma bem criativa e simples de
sensibilizar os jogadores sobre os maleficios causados pelo bullying e a violéncia virtual e tomar
cuidado para ndo agir de uma maneira que possa magoar os colegas.

Outra questdo € se sentiu satisfeito com as coisas que aprendeu no jogo,
respondeu que sim, criar situacOes que estimulem o estudante a refletir sobre a sua capacidade
de tolerancia e aceitacdo das diferencas. Incentivar a turma a conversar com a respeito é
importante, mais serd melhor demonstrado na pratica como isso funciona.

A entrevistada 1 em questdo apresentou respostas consistentes ao tema, um dos
pontos importantes, foi que ela mesmo conhecendo sobre o assunto, passou esse tipo de
violéncia, e que na instituicdo em que ela estuda néo se discute sobre o assunto. E o jogo pode
sim auxiliar no combate ao bullying e a violéncia virtual, por ser um jogo atraente e com
questdes que estimulam o estudante a refletir sobre o tema em questao.

Entrevistada 2

Em relacéo ao discurso da entrevistada 2, pode-se observar que a questdo sobre o
significado de bullying e violéncia virtual, que ela é conhecedora do assunto, e é possivel
observar que essa pratica muitas vezes € confundida com brincadeira, ou seja, grande parte das
praticas de bullying ocorre no ambiente escolar. O que nos leva a préxima questéao se ja sofreu
algum tipo de violéncia, e ela respondeu que talvez, esse fendmeno deixa marcas profundas
em suas vitimas, causando dor e angustias, sendo executadas dentro de uma relagdo desigual de

poder.
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A questdo sobre se j& presenciou alguma situacéo de violéncia no IFAP, disse
gue ndo, a escola ainda é o ponto de referéncia e o lugar de fazer amigos de crescer juntos, além
dos estudos eles conversam, jogam, riem, em cenas assim parecem jovens apenas hum intervalo
entre aulas, mas nem sempre € 0 que parece, 0 que ndo é o caso.

Em relagdo a questdo sobre se houve no IFAP campanhas, debates ou
informagdes sobre bullying e violéncia virtual, ela respondeu que algumas vezes ocorreram
debates e campanhas sobre o tema, as instituicGes de ensino devem atuar ativamente no combate
ao bullying e violéncia virtual, é necessario reconhecer a existéncia do fenémeno e preparar a
equipe pedagdgica, orientando-a sobre prejuizos que essa pratica acarreta.

A questdo sobre o conteddo do jogo esta conectada com outros conhecimentos
gue ja possuia, disse sim 0 jogo esta conectado com seus conhecimentos sobre o assunto, esses
JOgos unem extremos, ou seja, 0s alunos mais habilidosos com menos habilidosos. Ambos terdo
sucesso, pois conseguirdo realizar as atividades propostas.

Outra questdo é sobre se considera o funcionamento do jogo adequado para o
aprendizado, ela respondeu que o jogo é muito adequado para o aprendizado, a escola deve
preparar o aluno para 0 convivio com outras pessoas, ensinando-0s a serem tolerantes,
respeitosos e cumpridores das regras sociais de convivéncia.

A questdo sobre o design do jogo ser atraente, ela disse que o design é muito
atraente, permite uma mudanca de sentimentos e de entrarmos em contato intimo com as nossas
emocdes para potencializar as habilidades humanas basicas, tentam também diminuir as
manifestacdes de agressividade nos jogos, estimulando atitudes de sensibilizacéo, cooperacao,
comunicacéo e solidariedade.

Outra questdo é sobre o jogo adequado para auxiliar no combate ao bullying e
a violéncia em sala de aula, e ela relatou que o jogo € sim adequado para auxiliar no combate
ao bullying e a violéncia virtual, as escolas devem oportunizar aos alunos 0 acesso a
informacdes e discussdes sobre o tema para que eles conhecam o fendmeno bullying e violéncia
virtual e suas consequéncias, com o objetivo de evita-lo.

A questdo sobre se sentiu um sentimento de realizacdo ao completar as tarefas
do jogo, ela respondeu que sim, busca facilitar o encontro consigo mesmo, com 0s outros e com
a natureza na tentativa de promover a integracdo do todo, onde sempre a meta coletiva
prevalecerd sobre a meta individual.

A outra questdo é sobre se sentiu satisfeito com as coisas que aprendeu no jogo,

ela respondeu que ndo se sentiu tanto satisfeita sobre o que aprendeu no jogo, torna-se mais
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facil criar um ambiente de grupo, em que a solidariedade, amizade e 0 respeito estejam
presentes, propiciando um ambiente mais familiar.
Entrevistada 3

Em relacdo ao discurso da entrevistada 3, pode-se observar que a questdo o
significado de bullying e violéncia virtual, respondeu que sim, conhece sobre o assunto
abordado. Na comparagdo com o bullying tradicional, bastava sair da escola e estar com os
amigos para se sentir seguros. Agora, com sua intimidade invadida, todos podem ver 0s
xingamentos e ndo existe fim de semana ou férias.

O que nos leva a outra questdo se ja sofreu algum tipo de violéncia, e ela
respondeu que talvez ja tenha sofrido algum tipo de violéncia. Esse tormento permanente que
a internet e fora dela provoca, faz com que criancas ou adolescentes humilhados ndo se sintam
mais seguros em lugar algum, em momento algum.

A questdo sobre se ja presenciou alguma situacdo de violéncia no IFAP, ela
relatou que talvez ja tenha presenciado algumas vezes situacdes de violéncia na instituicdo em
que estuda. Nesses tipos de violéncia é comum pensar que ha apenas dois envolvidos, mas
especialistas alertam para um terceiro personagem fundamental o espectador.

A questéo seguinte é se ha no IFAP campanhas, debates ou informagdes sobre
bullying e violéncia virtual, ela respondeu que algumas vezes tiveram debates sobre o tema
em questdo. A busca pela solugcdo ou pela prevencgéo inclui reunir todos e garantir que tomem
consciéncia de que existe um problema e ndo se pode ficar omisso.

Outra questéo € se o conteudo do jogo esta conectado com outros conhecimentos
gue j& possuia, respondeu que sim o jogo esta conectado com o conhecimento que tinha sobre
0 assunto abordado. Reconhecer os sinais identificar as mudangas no comportamento dos
alunos ajuda a identificar casos de bullying e violéncia virtual.

A questdo se considera o funcionamento do jogo adequado para o aprendizado,
ela respondeu que considera o funcionamento do jogo pouco adequado para o aprendizado.
Através da pratica dos jogos os individuos podem participar com mais prazer nas atividades
sem se sentir excluida, aprendendo a lidar com suas limitacGes e as de seus colegas, melhorando
suas relacdes sociais, buscando alcancar as metas em beneficios de todos.

Outra questdo se o design do jogo é atraente, respondeu que é pouco atraente,
jogos surgem com a necessidade de mostrar aos individuos que ndo ha uma preocupagao com
suas habilidades, mas sim em trazer as caracteristicas que possuimos e aplica-las dentro de um

grupo a fim de atingir um objetivo comum.
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A questdo sobre 0 jogo ser adequado para auxiliar no combate ao bullying e a
violéncia virtual, respondeu que talvez o jogo seja adequado para o combate do tema abordado,
ficar atento com um trabalho de conscientizacdo constante, os casos se resolvem antes de
estourar, reunides com pais e encontros com grupos de alunos ajudam a evitar que o problema
se instale.

Outra questdo € sobre se sentiu um sentimento de realizacdo ao completar as
tarefas, respondeu que talvez tenha sentindo-se realizada ao completar todas as tarefas do jogo.
Neste sentido a escola pode e deve representar um papel fundamental na redugdo desse
fendmeno, por meio de programas preventivos e agdes combatidas nos casos instalados.

A guestdo se sentiu satisfeito com as coisas que aprendeu no jogo, respondeu que
se sentiu meio satisfeito com que aprendeu no jogo. E necessario criar estratégias para lidar
com esse tipo de violéncia nas escolas, para assegurar uma boa qualidade na metodologia de
ensino-aprendizagem para os alunos, através de praticas escolares mais democraticas e menos
excludentes.

Entrevistada 4

Analisando-se o discurso da entrevistada 4, observou-se que na questdo sobre o
significado de bullying e violéncia virtual, sim ela sabe o significado desses tipos de violéncia.
A violéncia dentro da escola é uma realidade e ndo deve ser descuidada. O que nos leva a
questdo seguinte sobre se ja sofreu algum tipo de violéncia, ela respondeu que sim. E visivel
gue no ambiente escolar muitas vezes, esse tipo de violéncia se insere, tornando-o um local
instavel para os alunos.

A questdo sobre se ja presenciou alguma situacdo de violéncia no IFAP,
respondeu que talvez ja tenha visto situa¢des de violéncia na instituicdo. As consequéncias da
conduta de bullying e de violéncia virtual afetam todos os envolvidos e em todos os niveis,
porém especialmente a vitima, que pode continuar a sofrer seus efeitos negativos muito além
do periodo escolar.

Outra questdo é se hd no IFAP campanhas, debates ou informacdes sobre
bullying e violéncia virtual, respondeu que houve algumas vezes debates e campanhas sobre
0 assunto relatado. E fundamental que as escolas em parceria com a familia, criem projetos,
programas para acabar com esse tipo de violéncia, sejam escolas publicas ou privadas, elas
podem incentivar atitudes de solidariedade, respeito as diferencas e tolerancia entre os colegas.

A questdo se o conteudo de jogo esta conectado com outros conhecimentos que
ja possuia, respondeu que sim, o contetido do jogo esta inserido com os conhecimentos de ja

tinha sobre o assunto. Acredita-se, que a prevencao do bullying e da violéncia virtual deve
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comecar pela capacitagdo dos profissionais de educacdo, a fim de que saibam identificar,
distinguir e diagnosticar o fenébmeno, bem como conhecer as respectivas estratégias de
intervencdo e de prevencdo hoje disponiveis.

A seguinte questdo foi sobre se considera o funcionamento do jogo adequado
para o aprendizado, ela respondeu que o considera muito adequado ao aprendizado sobre 0
tema. Nos jogos é possivel desmascarar 0 aspecto competitivo das aulas, pois a cooperacao
desenvolve o respeito ao préximo, onde os alunos percebem que precisam dos colegas para
alcancar o objetivo final.

A questéo sobre o design do jogo ser atraente, respondeu que atrai muito, o que
atrai em jogo primeiramente é o design do jogo, é ele que leva o individuo a entrar e jogar. E
se a jogabilidade do jogo for boa faz a pessoas querer jogar mais vezes. O que nos lembra da
proxima questdo se o jogo é adequado para auxiliar no combate ao bullying e a violéncia
virtual, respondeu que sim. Criar ferramentas que auxiliem nesse tipo de situacdes nos serve
de base para discussdes sobre como melhorar o quadro.

Outra questdo € sobre se sentiu um sentimento de realizacdo ao completar as
tarefas do jogo, respondeu que sim. E preciso que os estudantes aprendam que existem formas
diferentes de resolver conflitos, que ndo pela submissdo a vontade do outro ou pela agresséo,
faz-se importante compreender a dindmica do tema abordado, 0s motivos que as provocam e as
consequéncias.

A questdo é sobre se sentiu satisfeito com as coisas que aprendeu no jogo, ela
respondeu que se sentiu muito satisfeita com tudo que aprendeu no jogo sobre o assunto.
Quando os alunos leem, compartilham historias e refletem sobre elas, ficam mais
comprometidos. Mostrar os limites é essencial, estabelecer normas e justificar porque devem

ser seguidas.
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4.1.3 Resultados do grupo B

Os resultados da andlise das questdes do grupo B, por entrevistada apresentaram-

se da seguinte forma:

Tabela 2 - Resultados do Grupo B

Entrevistado

Questbes

Significado de bullying e

violéncia virtual

Sofreu algum tipo de violéncia X | X X X

Presenciou alguma situacéo de

violéncia no IFAP

Ha no IFAP campanhas, debates

sobre bullying e violéncia virtual

Questdes sobre 0 jogo MIRIPIN MR|PIN|IM|R|P N M|R|P

Conteldo do jogo esta
conectado com outros X X X X

conhecimentos que ja possuia

Considera o funcionamento do
jogo adequado para o X X X X

aprendizado

O design do jogo € atraente X X X X

Acha o jogo adequado para
auxiliar no combate ao bullying | X X X X

e a violéncia em sala

Sentiu um sentimento de
realizacdo ao completar as X X X X
tarefas do jogo

Sentiu satisfeito com o que

aprendeu no jogo

Fonte: Autoria Propria

Nomenclatura: S- Sim; N- Nao; T- Talvez; M- Muito; R- Regular; P- Pouco; N- Nunca
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Entrevistada 5

Com relacdo a reposta da entrevistada 5, na questdo do significado do bullying e
violéncia virtual podemos ressaltar que ela pode sim saber sobre o assunto, mas ndo
profundamente como deveria conhecer. Sendo assim, por ndo ter o conhecimento suficiente
sobre 0 assunto acaba tornando mais vulneraveis aos ataques.

Desta forma, na questdo sobre se ja sofreu algum tipo de violéncia, ela relata que
talvez foi vitima de algum tipo de violéncia. Segundo Pereira et. al. (2010), ele aborda que a
violéncia é um fenbmeno mundial, tendo presenca constante nos meios de comunicacdo de
massa.

Na questdo se presenciou alguma situacédo de violéncia no IFAP (Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa), devemos atentamos que em relacdo
a violéncia muitos fatores precisam ser melhorados, e um deles é a forma como a familia e a
escola tratam o educando. Apesar de que a familia vé na escola a solu¢do para todos os
problemas como a evasao, repeténcia, agressividade e falta de desenvolvimento cognitivo, que
por outro lado a escola v& na familia a origem de todos esses problemas, especialmente a
violéncia, visto que acreditam que a obrigacdo da familia € educar/preparar a crianga para
relacionar-se educadamente com os demais individuos, enquanto a obrigacéo da escola oferecer
conhecimentos que o estimule para seu crescimento intelectual e social.

Na questdo sobre campanhas, debates ou informagdes sobre bullying e violéncia
virtual no IFAP (Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa), expde
que € importante que a instituicdo promova o combate a esse tipo de agressdes através de
medidas que possam repreender e conscientizar. Assim, € preciso lembrar-se de que 0s
estudantes sao cidaddos em formacao, e as lices aprendidas na escola devem preparéa-los nao
apenas para o vestibular e para a vida académica, mas para ocupar seu papel na sociedade de
forma positiva e saudavel.

Nesse ponto iremos abordar algumas questdes sobre 0 jogo “E se fosse com voce”,
na questdo que fala sobre o conteddo do jogo estd conectado com outros conhecimentos
gue ja possuia, ela responde de maneira geral, ao qual é avaliado de forma positiva, assim
como o0s objetivos estabelecidos foram alcangados de maneira satisfatdria.

Logo, na questao vocé considera o funcionamento deste jogo adequado para o
aprendizado, ressalta que os jogos digitais ttm uma capacidade de contribuir no aprendizado
de varias areas do conhecimento, dessa maneira 0s jogos auxiliam no processo de entendimento
do que esta sendo ensinado, por isso devem ser amplamente utilizados. Portanto, 0s jogos

digitais ajudam a promover o desenvolvimento intelectual, pois, para vencer os desafios
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propostos, 0 jogador necessita de bastante concentracdo para elaborar estratégias e entender
como os elementos do jogo se relacionam.

No entanto, na questdo sobre o design do jogo é atraente, ela responde que o
design é regular, e que ele poderia ter mais interatividade entre o usuario e 0 jogo, que possa
possuir algo a mais para chamar atencdo do jogador, como por exemplo, dudio ou fundo
musical.

Na questdo sobre vocé acha o jogo adequado para auxiliar no combate ao
bullying e a violéncia virtual em sala de aula, ela responde que sim, que neste sentido a
utilizacdo de jogos e atividades ladicas, como ferramenta de ensino é facilitadora na
aprendizagem, pode contribuir para melhorar a pratica pedagogica do professor, despertando o
interesse dos alunos pelas atividades desenvolvidas na sala de aula e, na escola de modo geral.

Segundo Piaget (1976 apud RAU 2007, p.47), ele ressalta a importancia desse
instrumento no desenvolvimento de aspectos cognitivos da crianga. Segundo ele, “o jogo €
fundamental para o desenvolvimento cognitivo, pois, ao representar situacdes imaginarias, a
crianca tem a possibilidade de desenvolver o pensamento abstrato.

Nessa questao destaca se vocé sentiu um sentimento de realiza¢do ao completar
as tarefas do jogo, e ela destaca que sim, pois desta forma estabelecendo metas ou tarefas
propor a ser cumpridas ao longo do dia, assim, fazendo parar para pensar antes de agir e
protegendo de situagdes que trazem riscos no dia a dia.

Portanto, nessa indagacdo se vocé se sentiu satisfeito com as coisas que
aprendeu no jogo, ela argumenta que sim, porgque engaja mais 0 cérebro a vez que termina
aquela tarefa, desta maneira adquirindo novos conhecimentos que muitas vezes néo
possuimos.

Entrevistada 6

Em relacdo da entrevistada 6, na questdo do significado do bullying e violéncia
virtual, ela questiona que sim, sendo que o bullying presencial e o virtual acontecem lado a
lado com frequéncia. Porém, o cyberbullying deixa um rastro digital, em visto que um registro
que pode se tornar Util e fornecer indicios para ajudar a dar fim ao abuso.

Desta maneira, na questdo se ja sofreu algum tipo de violéncia, ela aborda que
sim, tornando-se uma razao alarmante que a violéncia de tal modo, estar entranhada em nosso
dia-a-dia, ao ponto de ser vista pela sociedade como algo natural, aceitavel ou que ndo pode ser
mudado, gerando conformismo diante a presenca dela, que muitas das vezes acaba afetando a
autoestima e a satde mental do ser humano, podendo desencadear problemas como depressao,

ansiedade e até mesmo o suicidio.
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Nesta seguinte questdo se presenciou alguma situacdo de violéncia no IFAP
(Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapd), ela contestar que
possivelmente tenha presenciado algum tipo de situacdo na instituicdo, ainda que a violéncia
escolar ndo é um problema fécil de ser resolvido, contudo a prevencao da violéncia escolar
demanda esforgos sobre que caminhos seguir para uma socializacdo da escola com alunos,
professores e comunidade.

Na guestdo sobre campanhas, debates ou informacgdes sobre bullying e violéncia
virtual no IFAP (Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa), ela
questiona que nunca houve qualquer tipo de informacdes sobre este assunto, que a instituicdo
deve dispor de profissionais que possuam habilidades especificas e técnicas para facilitar uma
implantacdo de estratégias de prevencdo e combate a ocorréncia de violéncias no espago
escolar.

Vamos apresentar algumas perguntas sobre o jogo “E se fosse com vocé”, e na
questdo aonde fala sobre o contetdo do jogo estd conectado com outros conhecimentos
gue j& possuia, ela questiona que sim, dessa forma quanto mais envolver os jogos maior é a
possibilidade de melhorar a qualidade do ensino, assim trazendo novos conhecimentos além
daqueles que ja possuimos.

Na questdo vocé considera o funcionamento deste jogo adequado para o
aprendizado, ela responde que ¢ muito adequado, pois 0 uso do jogo como ferramenta
facilitara na aprendizagem de criancas e adolescentes nas escolas. Além de apresentar os pontos
cognitivos e afetivos desencadeados na hora de jogar, isso oferece uma reflexdo sobre as atuais
praticas pedagogicas, comprovando a importancia do jogo na escola.

Logo, na questdo sobre o design do jogo é atraente, ela relata que € regular, mas
0 jogo é uma ferramenta ao qual complementa ao aprendizado do dia-a-dia, para alcangar essa
meta educacional, o jogo precisa também ser divertido.

Outra questdo é sobre se vocé acha o jogo adequado para auxiliar no combate
ao bullying e a violéncia virtual em sala de aula, ela responde sim, pois desta maneira
conseguimos desenvolver o raciocinio cognitivo, social e intelectual, e nota-se que ao ter o
habito de jogar tem mais facilidade de socializagdo, aprendizagem e comunicacéo.

Nesta questdo vocé sentiu um sentimento de realizacdo ao completar as tarefas
do jogo, ela destaca que sim, visto de um sentimento de dever cumprido, com isso saber
reconhecer as proprias limitagdes, e como elas interferem nas relagdes com outras pessoas,

sabendo que ha a necessidade de haver respeito pelo proximo.
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Nessa questdo vocé se sentiu satisfeito com as coisas que aprendeu no jogo, ela
responde que se sentiu muito satisfeito com tudo quer foi abordado, que sdo ensinamentos a
ser levado para vida toda, dessa maneira a tecnologia influencia na forma de aprendizagem,
por isso o discente precisa conhecer mais e utilize essa ferramenta dentro das salas de aula, para
aproveitar ao maximo no processo de desenvolvimento do ensino aprendizagem, e que ndo veja
0 jogo eletrdnico apenas como, “vilao”.

Entrevistada 7

Na entrevistada 7, em que aborda a questdo significado do bullying e violéncia
virtual, ela questiona que sim, pois sabe da grande importancia de conhecer 0s seus
significados, para saber dos seus direitos, e ndo tenha problema no seu dia a dia.

Na questdo sobre se ja sofreu algum tipo de violéncia, responde que talvez tenha
sofrido algum tipo de violéncia, que algumas vezes é preciso esquecer certas coisas da vida,
para ndo afetar a saude, seja ela mental, psicolégica e fisica.

A questdo presenciou alguma situacao de violéncia no IFAP (Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa), ela questiona que sim, e as ser vistas com
mais frequéncias sao as agressdes verbais, havendo muitas ofensas entre os alunos, assim sendo
um grande desafio para os profissionais da area da educacgdo detectar e combater esse tipo de
violéncia na instituicdo. Porém, ha algumas medidas que podemos tomar € a prevencao, ja que
ndo existe nenhuma férmula capaz de acabar com essa pratica automaticamente.

Na guestdo sobre campanhas, debates ou informagcdes sobre bullying e violéncia
virtual no IFAP (Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa),
responde que sO algumas vezes teve eventos para discutir sobre esse tema, ao qual sabemos da
suma importancia de eventos que aborda esse tema, Vvisto que a tecnologia ganhou grande
espaco no mundo, através dela que muitos anénimos praticam esses atos com diversas vitimas.

Nesse ponto iremos abordar algumas questdes sobre o jogo “E se fosse com vocé”,
na questdo que fala sobre o contetido do jogo estd conectado com outros conhecimentos
gue ja possuia, ela questiona que sim, contudo enriqueceu mais ainda aquilo que ela ja
obtinha, diante disso fez ela mudar em muitos pontos, sem davida vai auxiliar na tarefa de
identificar as motivacdes, discutir as acdes e atuar em busca de solucdes.

Nesta questdo vocé considera o funcionamento deste jogo adequado para o
aprendizado, responde que € muito adequado para o aprendizado, neste caso a gamificacdo
pode ser usada tanto em sala de aula, como em outras praticas de educagdo corporativa,

tornando-se a aprendizagem imersiva e interativa.
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No entanto, na questdo sobre o design do jogo € atraente, ela responde que é
muito atraente, e € muito importante realizar trabalho com jogos nas aulas, tendo objetivos
claros e definidos, em virtude de que o aluno acaba construindo seu conhecimento atraves do
pensamento Idgico, criar estratégias e desenvolver a atencdo, percepcao e criatividade.

Na questdo sobre vocé acha o jogo adequado para auxiliar no combate ao
bullying e a violéncia virtual em sala de aula, responde que o jogo é sim um auxiliado,
sendo que deveria existir mais para combater esses atos nas escolas, porque € preciso
conscientiza-los os alunos para que eles possam respeitar 0s colegas, assim, diminuindo as
desigualdades entre os mesmos e proporcionando uma socializagéo.

Outra questdo € vocé sentiu um sentimento de realizacdo ao completar as
tarefas do jogo, ela relata que talvez sentiu algum sentimento, porem a escola tem um papel
fundamental para fazer toda essa diferenca, é através dessa mudanca que o ambiente de
educacdo se torna um local seguro, forte e emocionalmente saudavel. Em consequéncia disso,
é possivel formar cidaddos melhores e conscientes de suas atitudes na sociedade atual.

Portanto, nessa questdo voceé se sentiu satisfeito com as coisas que aprendeu no
jogo, responde que se sentiu regular no que o jogo foi transmitido, mas sabemos que ele
permite que vocé exercite seus conhecimentos, até mesmo pode funcionar como um “refor¢o”
escolar,

Entrevistada 8

A entrevistada 8, na questdo do significado do bullying e violéncia virtual,
responde que sabe sim os significados, também relata que isso ndo ¢ uma “brincadeirinha”, e
pode trazer problemas. Além disso, é necessario entender que néo € culpado por estar passando
por essa situacao, e aceitar ajuda dos familiares, professores e amigos. Dessa forma, podera se
sentir mais confiante para encarar esse problema.

Desta maneira, na questéo sobre se j& sofreu algum tipo de violéncia, ela responde
que talvez pode ter sido vitima, s6 que muitas vezes vitimas acabam ndo denunciando por medo
de represalias de seus agressores, ou até mesmo da familia.

Na questdo se presenciou alguma situacdo de violéncia no IFAP (Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amapa), responde que nao presenciou
nenhuma situacdo de violéncia, isso € uma alerta para trabalho de conscientizacao e prevencdes,
para gque continue sem casos na instituicao.

Logo, nesta questdo sobre campanhas, debates ou informaces sobre bullying e
violéncia virtual no IFAP (Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do

Amapa), ela comenta que tem sim campanhas, debates ou informagdes sobre o tema na
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instituicdo. Sabemos que esses eventos sdo fundamentais na escola, que havendo esse trabalho
o indice de violéncia € menor, com isso todos alunos ficam cientes das consequéncias que isso
traz para vida e saude.

Agora vamos abordar questoes sobre o jogo “E se fosse com vocé”, na questao
que fala sobre o conteldo do jogo estd conectado com outros conhecimentos que ja
possuia, responde gque se conectou sim 0s conhecimentos que tinha com o jogo, fazendo-se
necessario a acdo conjunta de todos os professores e disciplinas, para que se obtenham
resultados mais efetivos no combate.

Logo, na questdo vocé considera o funcionamento deste jogo adequado para o
aprendizado, ela aborda que funcionou muito o jogo para seu aprendizado, por consequéncia
de que o bullying e a violéncia virtual vem atingindo as escolas, consequentemente trazendo
sérios problemas aos alunos e sociedade, por isso a escola deve enxerga este problema e
encontre estratégias para prevencdo e combate.

No entanto, na questdo sobre o design do jogo é atraente, responde que é muito
atraente, quando inicia e finaliza o jogo, logo, a vontade é de jogar varias vezes, por ser tdo
dindmico e interativo com o usuario, assim nos leva a uma percep¢do ativa dos
comportamentos apresentados, que de certa forma é o reflexo do ambiente social, ao qual sera
imposto no dia a dia escolar.

Na questdo sobre vocé acha o jogo adequado para auxiliar no combate ao
bullying e a violéncia virtual em sala de aula, ela ressalta que auxilia sim o jogo. Dessa
forma a escola tem a necessidade de capacitar seus profissionais, para que 0S mesmos possam
identificar, diagnosticar e saber intervir nas situa¢des do bullying e a violéncia virtual.

Outra questdo é vocé sentiu um sentimento de realizagdo ao completar as
tarefas do jogo, responde que sentiu sim um sentimento ao finalizar o jogo. Entdo, é
necessario que haja uma mudanca na agdo dos educadores, como uma agéo continuada de um
trabalho minucioso que levara a uma construgdo concreta.

Portanto, a outra questdo é vocé se sentiu satisfeito com as coisas que aprendeu
no jogo, ela responde que foi muito satisfatorio, contudo que o jogo apresentou. Sendo um
jogo planejado, ladico, construido com regras permitindo que os alunos sejam parte do processo
de ensino aprendizagem, e respeitem as diversidades existentes no meio em que estdo inseridos,
possibilitando enxergar o outro e o respeitar em sua diversidade. Assim, permitindo ao aluno
refletir sobre suas acGes.

Segundo a Ide (2007), ela afirma que o jogo, “cria um clima de liberdade, propicia

a aprendizagem e estimulando a moralidade, o interesse, a descoberta e a reflexao”. Ainda
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segundo a autora, 0 jogo nos propicia a experiéncia do éxito, pois é significativo, possibilitando
a autodescoberta, a assimilacdo e a integracdo com o mundo por meio de relagdes e vivencias”

(P. 95-96).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma andlise relacionada a
importancia de discutir sobre o bullying e a violéncia virtual nas escolas utilizando ferramentas
tecnologicas educacionais desenvolvidas pelas autoras desse trabalho. Além disso, também
permitiu uma pesquisa de campo para obter dados mais consistentes sobre a ferramenta que
utilizamos para ser avaliada.

Diante das informacdes colhidas e analisadas e, principalmente, da experiéncia
adquirida no decorrer do desenvolvimento deste trabalho, é possivel dizer que ¢é a tecnologia
educacional tem um preparatdrio para a compreensdo das desigualdades e suas consequéncias,
tendo como objetivo orientar os alunos a serem criativos e propositivos na elaboracéo de formas
de enfrenta-la na vida pessoal e profissional.

N&o é de hoje que profissionais da educacdo, alunos e pais vem se surpreendendo
com problemas de violéncia entre jovens alunos independentes de classe socioecondmica.
Apesar das preocupacdes generalizadas, os olhares dos pesquisadores tém se voltado para as
manifestacdes de violéncia entre jovens das classes populares.

A vida social tem imprevisibilidades que necessitam ser compreendidas, explicadas
e enfrentadas, bem como requerem atitudes e escolhas, diante do medo e das incertezas, da
violéncia e das desigualdades para que a familia, a escola e a sociedade possam desempenhar
suas funcgoes.

Esta forma de violéncia é de dificil identificacdo por parte dos familiares e da
escola, uma vez que a “vitima” teme denunciar os seus agressores, por diversos medos. Sua
denuncia ecoaria como uma confissao de fraqueza ou impoténcia de defesa. Os “agressores” se
valem da “lei do silencio” e do terror que impdem as suas “vitimas”, bem como do receio dos
“espectadores”, que temem se transformarem na “proxima vitima”.

A disseminacdo e uso dos meios de informagdo, e comunicacdo virtual
proporcionaram um grande avanco na interacdo da sociedade, todavia, 0 uso dos meios
tecnoldgicos nas relag@es sociais trouxe conflitos, indicando novos perfis de conduta em desvio,
especialmente pela suposta garantia do anonimato.

Assim, a violéncia no ciberespaco, conhecida por cyberbullying, e suas
consequéncias, extrapolaram os limites de simples brincadeira, gerando prejuizos e muitas
vezes danos emocionais irreparaveis as suas vitimas. Iniciou-se ai a lesdo aos fundamentais e

dignidade da pessoa humana, constitucionalmente protegidos.
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Diante do que foi exposto, evidencia-se a importancia de serem tomadas agoes
efetivas de combate ao bullying e a violéncia virtual, seja dentro ou fora da escola. N&o se nega
a complexidade de tais acdes, uma vez que envolvem pais, professores, diretores e até mesmo
entidades governamentais, mas evidencia-se a urgéncia de que algo seja feito.

Para evitar essa forma de agressdo, € essencial promover a orientacdo,
conscientizacao e discussao a respeito do assunto de forma democrética participativa. Nem toda
briga ou discussdo deve ser rotulada como bullying para ndo caimos no extremo oposto da
tolerancia zero que ndo via permitir que estas criangas, adolescentes e jovens, que estdo em fase
de desenvolvimento, aprendam a viver harmoniosamente em grupo.

Portanto, percebemos o quanto a tecnologia é de suma valia para a aprendizagem,
que através da gamificacdo vém influenciando na aprendizagem das criangas, jovens e
adolescentes nas escolas, desta forma o processo educativo exige mudancas, para que 0S
discentes ndo permanecem no ensino tradicional.

A escola, por sua vez, precisa manter-se como ambiente saudavel, oportunizando
crescimento e conhecimento de forma equilibrada entre alunos, livre de ameacas. Prover um
ambiente social sadio e seguro as criancas e adolescentes em desenvolvimento deve ser papel
primordial dos profissionais. Alem de construir conhecimento, ndo deve ser negado o papel
socializador da instituicdo. Nesta perspectiva, este trabalho buscou também resgatar o papel do
professor como mediador e facilitador da interagdo entre os alunos.

Diante disse podemos perceber que ha muitas matérias em volta deste tema para ser
desvendados, pois o Bullying e o Cyberbullying sdo uma violéncia muito séria que ataca o
psiquico do ser humano, trazendo traumas irreversiveis para toda a vida, e para todos que
participam desta violéncia tanto o agressor, agredido e para testemunha.

No desenvolvimento do jogo tivemos a oportunidade de aprendizado. Que se
pretende, futuramente, desenvolver outros jogos para a area educacional, que podem auxiliar
em outras disciplinas.

Conclui-se, que os jovens estdo em processo de formacdo, sempre buscando a
construcdo de sua identidade, visto que muitas das vezes se deparam com atos de violéncia
verbal e fisica. Desta maneira, a escola precisa pensar em novas estratégias para identificar e
coibir esses atos de bullying e violéncia virtual, através de palestras, debates, divulgacdes de
cartilhas com informac0es, e também tendo auxilio de jogos educativos voltado para esse

assunto.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE AVALIACAO

AN Cusitieniris & Anilicas [l Dusalionirn di Aviligi

5 Voc# ja presenciou alguma situacdo de violéncia no [FAP? *

Questionario de Avaliacao

Marcar apenas uma oval
A imporidncia de diseutir sobe bullying « a vikincia virtual nas escalas: utilizands a -
leraments °E se fosse com voed? L) Sim
*Obeigatdrio ::J Nig
() Talvez
1. Idade* () Nunca
b HanoIFAR campanhas, debates ou informagdes scbre bullying e viléncia
1 Semo* virtual? *
Marcar apenas uma aval Marcar gpenas uma oval.
() Femining ()i
() Maseuling Ot
() tutre () Migumas vezes
() Nunca houve
3. Vocé sabe o significado de bullying e viokncia virtual? 1 oo
Perguntas sobre o jogo °E se fosse com vocé?
Marcar apenas uma aval.
(e T . S
1. Oconteldo do jogo esta conectado com outros conhecimentos que j& possuia?
{ Inao '
" talez
— Marcar apenas uma oval.
r_,' Hunea auvi falar
Ose
O
4. Voo sofreu algum fipo de viokncia . Talvez
() Na existe nehurma conexdo
Marcar apenas uma aval.
s
{Inao
() Tahe
(:,' Hunea solri
” R " — AL AEATHOO TR BBt "




N Cuiilunirio & Maliggis [iyrlniv] Conitoraens du Avilichn

8. Vocé considera o funcionamento deste jogo adequado para o aprendizada? * 12 Voo se sentiu satisfeito com a5 colsas que aprendeu no joga? *
Marcar gpenas uma oval Marcer apanas uma oval.
() Mhita () Muite
() Regular () Reguler
()Pouea () Pauta
() Wuea () darmais

4. O design dojogo é atraente? *

Marcar gpenas uma oval Esio contaddo o ol erado nam apeovada pak

O Google Fo
C}M;dar

() Pouca

() N 6 atile

10, Vocé acha o jogo adequado para audliar no combate 2o bullying & a violéncia
virtual em sala de aula? *

Marcar apenas uma oval
) sm

() da

() Tahvez

() Jamais

11, Vocé sentiu um sentimento de realizagao 0 completar & tarefas do jogo? *
Marcar apenas uma oval
{)sm
C}fﬂu
DTﬂh‘H_

() Jamais

il e g oo e PLg g BN ZESLITN C Rt 3008 e ikl W il oo CPL gV E U THCOZR o OB il .



APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO

| | Terma de Consemiimenio Livre ¢ Exclarecido
. D moowrdo com a Resolugho n® 58 do Conselbo Maciosal de Saiide de 12012 2013
ARm

[

Vooe estd sendo convidado (a) para particgpar da Pesquea de Trabalko de
Conclusio de Curse (TCUC) dos académicos Marcieln Silva da Cunha ¢ Marcya Suellen
dos Santes Firmimo do Curse de Licenciatura em Informitsca do Instituto Federal de
Edvcagin, Cincm ¢ Temologia do Amapd - IFAPCampes Macapa inbiulada: A
Importincia de discotic sobre Bullying ¢ o violéncia virteal nas escolas: Utilizanda
a ferramenia “e se fosse com voce? ™. Voo foi selecionade para responder questsordnios
elow entrevistas, mas sua participacdo ndo & chrigatbria. A qualijeer momento vocé pode
desstir de participar e retirar seu comsentimento. Sua recusa nio rard penhum prejuize em
sun relagio com os pesquisdones @ nem com gualkjuer setor desta Instrtuwigio.

0 obetive deste esmdo & ldentificar casos de bullying e violéncia viriual,
utilizando a ferramenta “E se fdse com vocd? ©, e informar medidas prevenlivas para
aguda na redugiio dessa pritica.

Mio hi mseos relscionados com 4 gus particapacEo mesla pesquisa As
mformacies obtidas aravés dessa pesquisa serdo confidenciass ¢ aseguramos o sigilo
sohre a sua particpagdo.

Sua colaboragiio € importante para o desenvolvimente da pesquisa. Os dados serdo
divulgados de forma a ndo possibilitar sua identificagio. Os resultados serio divalgados em
apresentagies ou publicagies com fims cientificos ou educativos. Participar desta pesquisa
mdo imphicad nenhum custo pam vocé, e, coma voluntino, yocé também ndo receberd
gualquer valor em dinheino como compensacio pela parbcipagio.

Asginatura do pesquisador Acssimtura do pesquisador

Imstituigdo: Instituto Federal de Educagio, Ciéncia ¢ Tecnologm do Amapd — [FAP.
Nome do pesquesador: Marcsela silva da Cunha e Marcya Suellen dos Santos Firmino
Tel: (96391 Th-6815; (96) P84 15-2961

e=mail:marceelacunhais gmail .com;, marcyasantosd@grmail.com

Declaro gue entendi os objetives ¢ beneficies de minha participagie nn
pesquisa e concordoe cm participar.

Sujenio da pesqusa
Declure  que tenho  conhecimentn. comsemtimento © pormite o memor
supracitmdo em participar da pesguisa em tela.
[Dhatu r !

Assimatura do respomsasel



