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RESUMO

As aplicagdes dos procedimentos de desenvolvimento dos jogos na criacdo de jogos
educativos sdo, apesar de incipientes, promissoras. Ao mesmo tempo que a literatura de
design de jogos descreve diversos procedimentos para o desenvolvimento de jogos, falta,
nessa literatura, a descrigdo de procedimentos de avaliacdo desses materiais — problema
especialmente relevante ao falar de jogos educativos. O Artigo 1 tem como objetivo
sistematizar o procedimento de design iterativo, empregado no desenvolvimento do jogo
educativo de tabuleiro “O Espido”, construido a partir de uma visdo analitico-
comportamental, para ensinar a criangas comportamentos relacionados a prevencdo do
bullying. Para tanto, ¢ realizada uma apresentagdo e discussdo das principais caracteristicas
dos jogos educativos, do conceito de aprendizagem da Analise do Comportamento, dos
principios da programagdo de ensino e de suas possiveis aplicagdes no desenvolvimento
desses jogos. Em seguida, serd descrito o jogo “O Espido” em suas caracteristicas, seus
objetivos e processo de desenvolvimento pelo procedimento iterativo de design de jogos. O
Artigo 2 tem por objetivo a avaliar os efeitos do jogo educativo de tabuleiro “O Espido” para
ensinar comportamentos relacionados a prevengao de bullying a criangas de oito a onze anos.
Também tem por finalidade avaliar a jogabilidade, isto €, o quanto os jogadores conseguem
seguir as regras e realizar as agdes requisitadas de forma autdnoma, e a manuten¢do do
engajamento dos jogadores ao longo das partidas. Participaram cinco criangas, sendo dois do
sexo masculino e trés do sexo feminino, com idades entre 8 € 11 anos. Como instrumentos,
foram utilizados o jogo de tabuleiro educativo “O Espido”, uma entrevista estruturada para
avaliar os conhecimentos acerca do bullying escolar, uma folha de registro por categoria de
comportamentos durante a sessdo, uma folha de registro por niveis de auxilio. Foram
conduzidos um pré e pos teste com a entrevista e quatro sessoes de intervengdo. As sessoes
foram entdo categorizadas. Em relacdo ao ensino dos comportamentos de prevencao do
bullying, os participantes apresentaram, de forma geral, mudangas no repertorio,
especialmente na conceitualizagdo de bullying, a descrigdo das consequéncias para a vitima e
as formas de denunciar quando testemunha. Durante as sessdes, percebe-se uma diminui¢ao
geral na duracdo da jogada nos Niveis 1, 2 e 3 e uma diminuicdo no nimero de respostas
erradas nas cartas dos Niveis 2 e 3. Comportamentos categorizados como engajamento
registraram alta ocorréncia, na maior parte das sessoes, para a maior parte dos participantes. O
fato de o jogo ter possibilitado o ensino de alguns componentes e ndo outros sugere a
necessidade de reformulagdes no contetido das cartas referentes aos objetivos ndo alcangados
satisfatoriamente, bem como um aumento do niimero de jogadas nas quais os jogadores sejam
expostos a essas tarefas, aumentando a quantidade de situagdes de ensino desses
comportamentos-objetivo.

Palavras-chave: Jogos educativos. Game design. Bullying. Habilidades sociais. Jogo de
tabuleiro.



PERKOSKI, Izadora Ribeiro. Development and evaluation of an educational game for
teaching behaviors for preventing school bullying. 95p. 2015. Dissertation (Master degree in
Behavior Analysis) - Universidade Estadual de Londrina. Londrina, 2015.

ABSTRACT

Applications of game design procedures in creating educational games are incipient but
promising. While the game design literature describes several procedures for developing
games, this literature lacks a description of evaluation procedures of these materials - an
especially relevant problem when speaking of educational games. Article 1 aims to
systematize the iterative design procedure used in the development of the educational board
game "O Espido", constructed from a behavior-analytic view, to teach children behaviors
related to bullying prevention. A presentation and discussion of the main characteristics of the
educational games are held, the concept of learning in Behavior Analysis, the principles of
educational programming and its possible applications in the development of these games are
presented. Next the game "O Espido" is described in its features, its goals and development
process by the iterative process of game design. Article 2 aims to evaluate the effects of the
educational board game "O Espido" to teach behaviors related to bullying prevention for
children from eight to eleven years old. It also aims to assess the playability, that is, how
much players can follow the rules and perform the required actions autonomously, and
maintaining the commitment of the players during matches. Attended five children, two males
and three females, aged between 8 and 11 years. The instruments used were the educational
board game "O Espido", a structured interview to assess their knowledge about school
bullying, a sheet for categorized register of behaviors during sessions, a register sheet for
assistance levels. Pre and post-test and four intervention sessions were conducted. The
sessions were then categorized. Regarding the teaching of prevention behaviors, the
participants presented, in general, changes in the repertoire, especially with regard to
describing the concept of bullying, the consequences for the victim and ways to report when a
witness. During the sessions, there was a decrease in the duration of the moves at Levels 1, 2
and 3 and a decrease in the number of wrong answers in the cards of Levels 2 and 3.
Behaviors categorized as engagement occurred in most of the sessions for almost all
participants. The fact that the game has made possible the teaching of some components and
not others suggest the need to reformulate the content of cards related to goals not
satisfactorily achieved as well as an increase in the number of moves that the players are
exposed to in these tasks, increasing the amount of teaching situations of these behavioral
goals.

Keywords: Educational games. Game design. Bullying. Social skills. Board game.
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Apresentacio

A Analise do Comportamento tem extensa tradicao no desenvolvimento de tecnologias
de ensino inovadoras e com suporte em evidéncias empiricas. Apesar disso, apenas
recentemente os analistas do comportamento passaram a envolver-se no desenvolvimento de
jogos educativos. A area de desenvolvimento de jogos, por sua vez, conta com o rapido
desenvolvimento de uma industria que, atualmente, movimenta enormes cifras em dinheiro e
¢ reconhecida mundialmente por seus produtos inovadores e bem-sucedidos em termos de
motivacdo, mesmo exigindo habilidades cada vez mais complexas dos jogadores.

As aplicacdes dos procedimentos de desenvolvimento dos jogos na criagdo de
tecnologias de ensino, inclusos aqui os jogos educativos sdo, apesar de incipientes,
promissoras. Ao mesmo tempo que a literatura de design de jogos descreve diversos
procedimentos para o desenvolvimento de jogos, falta, nessa literatura, a descri¢do de
procedimentos de avaliagdo desses materiais — problema especialmente relevante ao falar de
jogos educativos. Essa lacuna pode ser preenchida pela Andlise do Comportamento,
abordagem psicologica com extensa tradi¢do na utilizacdo de métodos experimentais.

Em razdo da escassez de estudos que detalhem os procedimentos para o
desenvolvimento e avaliagdo de jogos educativos de base analitico-comportamental, das
consequéncias negativas do bullying para as vitimas, agressores e testemunhas, e da
necessidade de desenvolver tecnologias para intervir nesse fendmeno, pergunta-se: (a) um
jogo de tabuleiro educativo, baseado na metodologia de desenvolvimento proposta por autores
do design de jogos e nos principios de aprendizagem da Analise do Comportamento, poderia
ser desenvolvido para ensinar conceitos relacionados ao bullying e componentes do repertorio
de habilidades sociais? (b) qual a eficiéncia de um jogo desta natureza no ensino de conceitos
relacionados ao bullying e comportamentos componentes do repertério de empatia e

assertividade? Para responder estas questdes elaboraram-se dois artigos. O Artigo 1 tem como
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objetivo sistematizar o procedimento de design iterativo, empregado no desenvolvimento do
jogo educativo de tabuleiro “O Espido”, construido a partir de uma visdo analitico-
comportamental, para ensinar a criangas comportamentos relacionados a prevencdo do
bullying. O Artigo 2 tem por objetivo avaliar os efeitos do jogo no ensino de comportamentos
relacionados a prevencao do bullying em criancas de 8 a 11 anos.

Este trabalho foi elaborado de acordo com as novas exigéncias do Programa de
Mestrado em Andélise do Comportamento que pressupde a apresentacao da dissertagdo em

formato de artigo.
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Artigo 1

Sistematizacao do procedimento de desenvolvimento

de jogos educativos de tabuleiro: Jogo “o Espiao”

Systematization of educational board games design procedure: “O Espiao”
boardgame

Izadora Ribeiro Perkoski' e Silvia Regina de Souza Arrabal Gil
Universidade Estadual de Londrina

Artigo no prelo — enviado para a Revista Perspectivas em Analise do Comportamento

'Bolsista Capes/DS
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Resumo

Apesar do crescente uso de jogos no ensino, falta embasamento tedrico e empirico para sua
utilizacdo e avaliagdo. Uma das possibilidades para compreender o uso de jogos como
ferramenta de ensino ¢ enquadrar seu estudo e desenvolvimento em uma teoria da
aprendizagem coerente. O presente artigo tem como objetivo sistematizar um procedimento
para desenvolvimento de jogos educativos por analistas do comportamento por meio da
apresentacdo de um jogo de tabuleiro, construido a partir de uma visdo analitico-
comportamental, utilizando o procedimento iterativo de design, para ensinar a criangas
comportamentos relacionados a prevencdo do bullying. Para tanto, ¢ realizada uma
apresentacdo e discussdo das principais caracteristicas dos jogos educativos, do conceito de
aprendizagem da Analise do Comportamento, dos principios da programacao de ensino e de
suas possiveis aplicacdes no desenvolvimento desses jogos. Em seguida, serd descrito o jogo
“O Espiao” em suas caracteristicas, seus objetivos e processo de desenvolvimento pelo
procedimento iterativo de design de jogos. Devido a relevancia social da criagdo de
tecnologias com enfoque analitico-comportamental, espera-se que o presente estudo contribua
para a apresentacdo do procedimento de design iterativo como uma opg¢do coerente para o
trabalho do analista do comportamento no desenvolvimento de jogos educativos.

Palavras-chave: Jogos educativos. Game design. Desenvolvimento de jogos. Analise do
comportamento.
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Abstract

Despite the growing use of games in education, there is a gap in theoretical and empirical
basis for its use and evaluation. One possibility to understand the use of games as a teaching
tool is to frame their study and development in a coherent learning theory. This article aims to
systematize the development of educational games by behavior analysts through the
presentation of a board game, built from a behavior-analytic view and using the iterative
process of design, aming to teach children behaviors related to bullying prevention. The most
relevant features of educational games are presented. Then the principles of learning from a
behavior analytic perspective, the principles of teaching programming and its possible
applications in the development of educational games are discussed. Finally, the game "O
Espido" is described in its features, its goals and development process by the iterative process
of game design. Due to the social relevance of creating technologies with a behavior-analytic
approach, it is expected that this study will contribute to the presentation of iterative design
methodology as a coherent option for the behavior analyst to work developing educational
games.

Keywords: educational games, game design, Behavior Analysis.
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Os jogos sdo parte integrante das culturas humanas e tém sido objeto de estudo para as
mais diversas areas, como Filosofia (Huizinga, 1949; Suits, 2005), Sociologia (Caillois,
1990), Educacao (Brougére, 1998) e Psicologia (Piaget, 1971). 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 pode se aplicar
tanto a jogos digitais quanto a jogos analdgicos (jogos de interpretacdo de personagens,
tabuleiros ou cartas, por exemplo). Os jogos educativos, por sua vez, sdo aqueles que possuem
objetivo didatico explicito, criados ou adaptados para o uso em contextos formais e informais
de ensino para melhorar, apoiar ou promover processos de aprendizagem (Panosso, Haydu, &

Souza, 2015).

Os jogos de tabuleiro passam por um momento de ascensdo no mercado de
entretenimento, com convengdes anuais de jogadores e desenvolvedores como a Essen
Internationale Spieltage que chega a reunir mais de cem mil pessoas para apresentar e discutir
as novidades da industria (Batty, 2007). Esse modelo de jogo ¢ vantajoso por incentivar a
interagdo social presencial entre os jogadores e por representarem uma midia acessivel para
desenvolvedores e consumidores, permitindo uma enorme variedade de modelos e
ferramentas no seu desenvolvimento (Dean, 2012).

O presente artigo tem como objetivo sistematizar uma proposta para desenvolvimento
de jogos educativos por analistas do comportamento por meio da apresentacdo de um jogo de
tabuleiro, construido a partir de uma visdo analitico-comportamental e utilizando o
procedimento iterativo de design, para ensinar a criangas comportamentos relacionados a
prevencao do bullying. Para tanto, sera realizada uma apresentacdo e discussdo de estudos
sobre aprendizagem baseada em jogos, do conceito de aprendizagem da Analise do
Comportamento, dos principios da programacao de ensino e de suas possiveis aplicagdes no

desenvolvimento de jogos educativos. Em seguida, serd descrito o jogo “O Espido” em suas
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caracteristicas, seus objetivos e processo de desenvolvimento pelo procedimento iterativo de

design de jogos.

O uso de jogos no ensino

Os jogos educativos t€ém, como caracteristicas basicas: a motivagao ¢ engajamento,
ainda que ndo sejam necessariamente divertidos; a exigéncia de que os aprendizes participem
ativamente das situagdes de ensino; a presenca de objetivos claros e definidos no jogo com os
conteudos 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
fornecimento de feedback claramente definido para toda agdo tomada; a possibilidade de
juntar licdo e avaliacdo de aprendizagem no mesmo material educativo; a evolugdo no ritmo
do aprendiz e a possibilidade de uso desses materiais em larga escala (Connoly, Stansfield, &

Boyle, 2009).

A defini¢do de jogo educativo esta, principalmente, ligada as suas aplica¢des para o
ensino (Connoly et al., 2009), e por isso pode englobar tanto jogos comerciais quanto jogos
adaptados ou desenvolvidos especificamente com objetivos educacionais. Um exemplo de
jogo comercial utilizado como ferramenta educativa € o Civilization III (Firaxis, 2001), um
jogo digital adaptado de um jogo de tabuleiro onde o objetivo do jogador ¢ construir um
império em algum contexto da histéria mundial a partir do ano 4.000 antes de Cristo. O jogo
permite simular a constru¢do de cidades, exércitos, pesquisas tecnoldgicas, agricultura e
relagdes diplomaticas. Seu uso no ensino de Historia e Geografia tem sido relatado na

literatura (Lee & Probert, 2010; Squire, 2004).

Entre os jogos desenvolvidos com objetivos educacionais, pode-se citar o trabalho de
Kahazal et al. (2013) e Bowers (2011). Kahazal et al. (2013) avaliou os efeitos de um jogo de

tabuleiro sobre o comportamento de fumantes. O jogo desenvolvido pelos autores consistia
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em perguntas, divididas em nove categorias, sobre o comportamento de fumar dos jogadores e
conhecimentos sobre as consequéncias do fumo, bem como do processo e mecanismos de
mudanga de tal comportamento. O jogador avancava no tabuleiro e obtinha pontos pelas
respostas corretas, que mais tarde eram trocados pelo avango ao cair nas “casas de tentagao”.
Cartas surpresas que permitiam que os participantes bloqueassem ou ajudassem outro jogador
durante a partida também estiveram presentes. O tabuleiro foi construido de modo a permitir
que os jogadores escolhessem caminhos mais longos e seguros ou mais curtos € com mais
casas de tentacdo. Os efeitos do jogo foram avaliados por meio de um estudo randomizado
controlado, com delineamento de grupos, no qual foram comparados os efeitos da utilizagao
do jogo para um grupo, sessdes de psicoeducacdo para outro e um grupo controle de lista de
espera. Os habitos de fumo e a inclinagdo a interromper o uso de nicotina foram avaliados por
meio de pré e pods-teste, questiondrios e do autorrelato dos participantes. Os resultados
sugeriram que, em compara¢cdo com a psicoeducacao e a fila de espera, o jogo de tabuleiro
pode ser uma op¢ao de intervengdo util tanto para fumantes que pretendem parar quanto para
os que nao pretendem, apresentando uma taxa de desisténcia relativamente baixa e reducao do
numero de cigarros diarios entre os participantes. De um ponto de vista qualitativo, os autores
relatam que os jogadores pareceram apreciar o jogo, € que este mostrou-se uma opgao para
informar os fumantes sobre o tratamento. Por fim, os autores sugerem que sejam construidas e

testadas variagdes do jogo para avaliar sua efetividade e atratividade.

Bowers (2011) apresenta um jogo com o objetivo de ensinar a enfermeiros habilidades
de resolucdo de problemas e tomada de decisdo. O tabuleiro do jogo representa um pronto-
socorro, € os aparatos de cada espago sdo representados por simbolos. Os pacientes que
chegam ao pronto socorro, com ferimentos que variam em sua gravidade, causados por uma
explosdo, sdo representados por cartas. O jogo deve ser jogado em dois grupos, cada um com

um tabuleiro e conjunto de cartas idéntico. Cada grupo deve alocar seus pacientes nos espagos
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mais adequados do pronto-socorro. Apds o primeiro posicionamento das cartas, novos
pacientes sdo apresentados e os jogadores devem reposicionar as cartas de modo a acomoda-
los. A avaliagdo do jogo foi feita qualitativamente, por meio do relato dos estudantes que o
utilizaram sobre o que aprenderam e se gostaram do jogo. Os participantes avaliaram o jogo

como muito util e disseram ter gostado da experiéncia.

Apesar do grande potencial para a utilizagdo de jogos no ensino, diversos autores
citam a falta de embasamento tedrico e empirico para a utilizagdo e avaliacdo de jogos
educativos (Amory, 2007; Connoly et al., 2009; Kebritchi & Hirumi, 2008; Tan, Goh, Ang, &
Huan, 2013). Além do problema da compreensdo dos processos de aprendizagem empregados
nos jogos educativos, hd também uma dificuldade em realizar avaliagdes eficazes da
qualidade da ferramenta. Tan et al. (2013), por exemplo, afirmam que a maioria das
avaliacdes atuais foca nos aspectos de entretenimento do jogo, mais do que em sua eficacia
para o aprendizado de conceitos formais importantes. Essas dificuldades estdo relacionadas ao
fato de que o crescimento da industria de jogos ¢ muito mais rapido que o das pesquisas sobre
seu design e efetividade e hd pouca compreensido sobre como aplicar o que sabemos sobre a
aprendizagem no ensino mediado por jogos (Kebritchi & Hirumi, 2008). Uma das solugdes
para essa lacuna na compreensao dos efeitos do uso de jogos na aprendizagem ¢ enquadrar o

estudo e desenvolvimento dessas ferramentas em uma teoria da aprendizagem.

A necessidade de uma teoria da aprendizagem para embasar as decisdes de criacao e
avaliacdo de estratégias educativas ¢ ressaltada na literatura (Cronjé, 2006; Ertmer & Newby,
1993; Ertmer & Newby, 2013). Ertmer e Newby (1993), por exemplo, apontam dois papéis
principais das teorias da aprendizagem para o desenvolvimento de metodologias de ensino:
(a) servir como fonte de taticas e técnicas verificadas cientificamente e (b) servir como
fundamentagdo para a selecdo das estratégias mais adequadas ao contexto e objetivo de

ensino. Estes autores destacam como as trés principais teorias da aprendizagem para o
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desenvolvimento de metodologias de ensino o Cognitivismo, o Construtivismo € o

Behaviorismo.

A visao analitico-comportamental de aprendizagem e suas possiveis contribuicées para a

criacio e uso de jogos educativos

Apesar de suas contribui¢des para a compreensao do comportamento humano
(Skinner, 1953/2003) e para o desenvolvimento de tecnologias de ensino (Skinner, 1968/1972;
1984; 1989/2002), a Analise do Comportamento, campo cientifico de aplicagao da filosofia
Behaviorista Radical (Tourinho, 2003) ainda ¢ vista com preconceito, especialmente na area

da educacao.

A Andlise do Comportamento propde o estudo cientifico do comportamento (Skinner,
1953/2003), sendo este definido como a interagdo entre organismo e ambiente (Todorov,
2012). Essas interagdes sdao estudadas por meio de unidades de andlise chamadas
contingéncias, ou seja, relagdes funcionais entre estimulos ambientais e respostas (Catania,
1999). Tais relagdes podem ter carater respondente, quando um estimulo ambiental elicia uma
resposta, ou operante, quando um comportamento ¢ afetado pelos estimulos consequentes de

sua acdo em um contexto especifico.

Para a Analise do Comportamento, “estudar aprendizagem ¢ estudar como o
comportamento pode ser modificado” (Catania, 1999; p. 27). Assim, esse campo de estudo
lida, principalmente, com mudangas nas relagdes funcionais entre estimulos antecedentes e
respostas no caso do comportamento respondente e entre estimulos antecedentes, respostas e
estimulos consequentes no caso do comportamento operante. Para promover essas mudangas,
sao realizadas manipulagdes nos arranjos das contingéncias de reforgo e estabelecimento de

controle por estimulos especificos do ambiente (Skinner, 1968/1972).

Os principios de aprendizagem da Andlise do Comportamento, estudados pela Analise
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Experimental do Comportamento, sdo aplicados com o objetivo de desenvolver uma
tecnologia de ensino baseada em “programar condi¢cdes para o desenvolvimento de
comportamentos e utilizar o que for programado coerentemente com as descobertas feitas no
ambito da Analise Experimental do Comportamento” (Kienen, Kubo, & Botomé, 2013, p.

485).

Ha relagdes muito proximas entre os jogos educativos e as metodologias de ensino
com enfoque analitico-comportamental. Algumas semelhangas sdo citadas por Linehan,
Roche, Lawson, Doughty e Kirman (2009). Sdo elas: a presenca de objetivos claros e
mensuraveis, a exigéncia de ocorréncia em alta frequéncia das respostas requeridas para
alcancar esses objetivos, o uso de reforcadores especificos para respostas também
especificadas, feedback constante quanto a qualidade da performance e planejamento do ritmo
de avango ao longo das fases. Valentim et al. (2013) corroboram essa visdo ao destacar a
presenca de consequéncias cumulativas e a presenca de feedback constante em estratégias de
ensino inspiradas em jogos. Linehan et al. (2009) complementa afirmando que,
aparentemente, o que mantém o engajamento do jogador sdo as estratégias comportamentais
empregadas. Essa afirmagdo pode ser relacionada ao conceito de behavior traps (Alber &
Heward, 1996): contingéncias de refor¢o naturais que, a partir de quatro caracteristicas
principais, sdo capazes de manter mudangas generalizadas de comportamento. Sdo essas
caracteristicas: a presenga de um reforgador bastante poderoso que leve o estudante a
“comegar” a cadeia comportamental; a necessidade de apenas uma resposta discreta e de facil
performance que faca parte do repertdrio do estudante para iniciar a cadeia; a presenca de
contingéncias de reforco inter-relacionadas que levem o estudante a alcangar e manter as
mudangas e, por fim, que as contingéncias mantenham seus efeitos por longo tempo com o
estudante mostrando poucos efeitos de sacia¢do. Essas quatro caracteristicas sdo facilmente

identificadas em diversos jogos.
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Skinner (1984) demonstra preocupacao ao apontar para o baixo aproveitamento do
tempo e inexisténcia de planejamento de consequéncias reforgadoras no ensino e sugere o uso
das “maquinas de ensinar” como uma possivel solugdo para o sistema educacional. As
maquinas de ensinar sdo descritas por Skinner (1972) como aparelhos que apresentam um
material “cuidadosamente planejado, no qual cada problema dependera da resposta ao anterior
e onde, por isso, ¢ possivel fazer progresso continuo até a aquisicdo de um repertdrio
complexo” (p.23). E interessante notar que, assim como nas méaquinas de ensinar, a
preocupacdo com o ritmo de avanco, com o planejamento tanto dos objetivos quanto das
contingéncias a serem programadas estdo presentes nos jogos educativos, e que autores do
game design propdem que os jogos sejam adotados como alternativas no sistema educacional

(McGonigal, 2012; Prensky, 2001).

Apesar disso, a maioria dos jogos educacionais enfatiza pesadamente o conteudo a ser
ensinado, negligenciando os aspectos motivacionais e de engajamento (Linehan et al., 2009;
Nicholson, 2011). E importante que tais aspectos sejam mesclados de maneira efetiva, ja que
0s jogos parecem ser mais bem-sucedidos tanto nos quesitos motivacionais quanto
educacionais quando o que se pretende ensinar é parte do que o jogador faz durante o jogo
(Linehan et al., 2009). Por exemplo, em vez de utilizarem-se jogos no estilo perguntas-e-
respostas, programam-se situacdes para que as habilidades que se pretende ensinar sejam, de

fato, aplicadas.

O desenvolvimento de jogos educativos pode ser visto como uma ferramenta adicional
para a programacao de ensino. Seu objetivo final ndo ¢ apenas criar um jogo, mas criar um
ambiente de ensino em concordancia com principios de aprendizagem em todas as suas
dimensdes, inclusive do ponto de vista motivacional, onde jogos costumam mostrar um bom

desempenho (Connoly et al., 2009). Como sugeriu Skinner (1984):
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“E caracteristico da espécie humana que a agdo bem-sucedida seja automaticamente reforgada.
A fascinagdo dos jogos eletronicos ¢ uma evidéncia adequada. O que os industrialistas ndo
dariam para verem seus funciondrios tdo envolvidos no trabalho quanto os jovens em um jogo
eletronico? O que os professores nao dariam para verem seus alunos tdo aplicados e com a
mesma avidez? (Ou, para esse assunto, o que qualquer um de nos nao daria para nos vermos
igualmente apaixonados por nosso trabalho?) Mas ndo hd mistério: ¢ tudo uma questdo do
planejamento de refor¢os” (p. 952).

O design de jogos educativos como planejamento de contingéncias para o ensino de

novos comportamentos

Sao raras as publicacdes em Analise do Comportamento que tratam, especificamente,
do uso de jogos educativos como ferramentas de ensino e principalmente dos procedimentos
de desenvolvimento de tais ferramentas. Ainda que a Analise do Comportamento possa
contribuir amplamente com a compreensdo dos processos de aprendizagem envolvidos no
ensino de novos comportamentos, bem como com os procedimentos de programacao de
ensino, 0s jogos possuem, enquanto tecnologia, determinadas peculiaridades que exigem
atencao do analista do comportamento ao utiliza-los. Skinner (1972) ressalta: “muito do que a
crianca deve fazer na escola ndo tem a forma de um jogo ou de um brinquedo, com suas
consequéncias naturalmente refor¢adoras” (p.23). Bruckman (1999), por sua vez, alerta:
mesmo alguns jogos educativos falham na manutengdo do engajamento do jogador e sdo
chamados “brdcolis com chocolate”: jogos que ndo sdo nem tao gostosos ou divertidos quanto

chocolate, nem tao bons para o aprendiz quanto o brocolis.

As caracteristicas motivacionais do jogo estdo, segundo Salen e Zimmerman (2012),
relacionadas a criagdo de “interacdes ludicas significativas™ entre jogadores e/ou entre um
jogador e o jogo (Fullerton, 2008; Salen & Zimmerman, 2012). Para os analistas do
comportamento “interacdo ludica significativa” pode ser entendida como uma maneira de

falar sobre o comportamento do jogador. Assim, a maneira como o jogador interage com o

*Interacio ludica ¢ a tradugdo proposta na edigio brasileira de Salen e Zimmerman (2012) para o verbo “to play”
(jogar, em tradugao literal). O uso do termo “interagdo lidica” busca facilitar a leitura, evitando confusdes
entre 0 jogo e o comportamento de jogar.
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J4

jogo ¢ resultado do trabalho do designer, cuja fungdao ¢ a de programar contingéncias de
reforco que aumentem a probabilidade de comportamentos como, por exemplo, o de interagir
em uma comunidade virtual, sentimento de imersdao no jogo, entre outros. Assim, ao construir
um jogo educativo, € necessario conhecer, além dos processos de aprendizagem descritos pela
Anadlise do Comportamento, as particularidades do jogo e os elementos que os diferenciam de
outros tipos de material instrucional, bem como ser capaz de organizar esses elementos de
forma a favorecer a aprendizagem e a interacao ludica significativa. A Figura 1 apresenta um
esquema das trés fases do desenvolvimento de um jogo educativo, e ela ¢ seguida pela

explicacao de cada uma dessas fases.

- ! Definir as e
Definir Objetivos Ctitins e i Organizar os elementos
comportamentals : ef'li':-: s formais do jogo
ALl
: : - . Mecénica

Que comportamentos o : Quais contingéncias sdo ‘E e dﬂ‘
designer pr etomar ! . capazes de evocar tais S
designer pretende tornar apazes de evocar tai Estéfica

mais provaveis? ; : comportamentos? Sz

Tecnologia

Figura 1 - Fases do processo de desenvolvimento de um jogo educativo
Definir quais comportamentos (ou experiéncias e interacdes) o designer pretende

aumentar em probabilidade ¢ uma das decisdes iniciais para o desenvolvimento de qualquer
jogo; em seguida, deve-se perguntar que tipos de contingéncias seriam capazes de evocar tais
comportamentos e sO entdo se inicia o planejamento do processo de design, ou seja, a
organizacdo dos elementos formais do jogo como o enredo, a mecénica, a estética e a

tecnologia de forma a criar um produto — o jogo.

Um dos procedimentos mais largamente adotado para o desenvolvimento de jogos
comerciais ¢ chamado de design iterativo (Fullerton, 2008; Salen & Zimmerman, 2012;
Zimmerman, 2003). “Iterar” significa, literalmente, repetir. Nesse procedimento, a criagdo de

protétipos funcionais, ou seja, que possam ser jogados, é feita tdo precocemente quanto
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possivel, sendo as decisdes seguintes baseadas no desempenho de tal protdtipo em partidas-
teste (essa fase do processo ¢ chamada playtest). Dados sobre o desempenho do jogo sdao
coletados durante as partidas de playtesting com a utilizagdo de questionarios direcionados

aos jogadores e observacao direta de seus comportamentos.

A principal vantagem de utilizar um procedimento iterativo de design ¢ a economia de
tempo e recursos, ja que mudancas podem ser feitas precocemente no projeto (Zimmermann,
2003). Além disso, o design iterativo permite a coleta de dados sobre os comportamentos do
jogador — e do funcionamento do jogo — que podem ser dificeis de prever. Os primeiros
prototipos podem ser bastante rudimentares e os testes podem comecar utilizando, por
exemplo, membros da equipe, para fins de ajustes no funcionamento do jogo, e irem se
estendendo para outros tipos de jogadores conforme a evolugdo do projeto, até que se tenha
um prototipo que finalmente possa ser testado pelo publico alvo (Fullerton, 2008). Da
perspectiva analitico-comportamental, as sessdes de teste t€ém como objetivo levantar
informagdes que possam servir como estimulos adicionais, sob controle dos quais o designer
emite respostas que resultam no refinamento do jogo. O processo de constru¢do do jogo
ocorre por meio da modelagem do comportamento do designer, onde os dados coletados
durante as sessdes de teste servem como estimulacdo adicional sob controle das quais o
designer toma decisdes, e as decisdes incorporadas ao prototipo sdo selecionadas por seus

efeitos sobre o comportamento dos jogadores.

Além do procedimento iterativo de design, o processo de desenvolvimento de
um jogo ¢ também orientado por um modelo tedrico que caracteriza os componentes
principais dos jogos. O modelo adotado no presente trabalho ¢ o da tétrade elementar de
Schell (2008), onde tais componentes sdo organizados em Tecnologia, Estética, Enredo e
Mecanica. A Tecnologia trata do tipo de midia que dard suporte ao sistema (e. g., tabuleiro,

deck de cartas, um console eletronico); a Estética refere-se aos elementos do jogo com os
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quais o jogador entra em contato (e. g., imagens e sons); o Enredo ¢ a histéria contada e a
Mecanica é o conjunto de regras que determina o funcionamento do jogo. Cada um dos
elementos da tétrade tem igual importancia para a qualidade da experiéncia criada pelo jogo e,
consequentemente, para sua efetividade como ferramenta de ensino ( Amory, 2006; Schell,

2008).

A seguir sera apresentado o jogo “O Espido”, com a descricdo de seu processo de
desenvolvimento e detalhamento dos elementos formais conforme o modelo da Tétrade

Elementar (Schell, 2008).

Jogo “O Espiao”: Processo de desenvolvimento e Caracteristicas

O jogo “O Espiao” 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 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). Tal defini¢do inclui tanto os comportamentos agressivos
prontamente observaveis, chamados bullying direto, quanto aqueles menos facilmente
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, isolamento e difamacao

(Neto, 2005).

Os modelos explicativos do bullying mostram uma tendéncia a considera-lo, assim
como os demais tipos de violéncia, multideterminado, envolvendo tanto os fatores

relacionados as habilidades individuais quanto caracteristicas do ambiente social que
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contribuem para a manutencao das respostas violentas (Biglan, Carnine, & Flay, 2003; Costa,
Williams, & Cia, 2012; Danby & Osvaldsson, 2011; Espelage & Swearer, 2003; Mihalic, et
al., 2004; Stelko-Pereira & Williams, 2008). Swearer et al. (2009), citam que, se as condi¢des
ambientais que permitem que o bullying ocorra forem alteradas, € possivel reduzir ou eliminar
esses eventos. As intervencdes mais bem-sucedidas para lidar com o problema atualmente sao
aquelas que envolvem o ambiente escolar como um todo, as relagdes familiares e
comunitdrias nas quais as criangas estdo envolvidas e estratégias focadas em seu repertdrio
individual — estes ultimos comumente focados no desenvolvimento de habilidades sociais e as
chamadas “life skills” (Mihalic, et al., 2004). Os programas mais bem avaliados e que
apresentam melhores resultados a partir dos estudos atuais sdo aqueles de orientagao
comportamental ou cognitivo-comportamental (Mihalic, et al., 2004; Stelko-Pereira &

Williams, 2008).

Os programas de treinamento em habilidades sociais geralmente sdo multifacetados,
utilizando modelagem, ensaio comportamental e roleplay, feeedback, reforcamento social e,
em alguns casos, punicdo branda por meio de perda de fichas ou pontos (Mihalic, et al.,
2004). O relatorio do Escritorio de Justica Juvenil e Prevencdo da Delinquéncia do
Departamento de Justica dos Estados Unidos aponta dois programas modelo, com foco em
otimizagdo de repertorio individual de competéncias sociais: Promoting Alternative Thinking
Strategies (PATHS), com foco no ensino de autocontrole, competéncia social e solucdo de
problemas interpessoais e Life Skills Training (LST), focado em autocontrole, manejo de

ansiedade, tomada de decisdo e resolucao de problemas (Mihalic, et al., 2004).

Com base na literatura relacionada ao tema do bullying escolar, foram definidos os
objetivos de ensino e a faixa etaria para a qual o jogo “O Espiao” seria destinado. O jogo foi
desenvolvido para criancas de 8 a 11 anos, ¢ tal escolha orientou-se pela necessidade de que

os jogadores possuissem habilidades de leitura com compreensao e pelos dados da literatura,
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que mostram que o bullying aumenta entre alunos de quinto a oitavo ano (Swearer, et al.,

2009).

A definicdo dos objetivos comportamentais ¢ um ponto central para as tecnologias de
ensino com base analitico-comportamental. Botomé (1977) sugere que os objetivos sejam
descritos em termos que especifiquem “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. Assim, os objetivos comportamentais elencados para os jogadores de “O

Espido” foram:

Descrever bullying como um tipo de agressdo ou violéncia recorrente que ocorre entre pares
com disparidade de poder entre agressor e vitima (definicdo adotada por Neto, 2005 e

Olweus, 2001).
Reconhecer episddios de bullying.

Caracterizar as consequéncias para o agressor: o isolamento social, o risco de envolvimento

em atividades ilegais e a associagdo com pares desviantes (Mount, 2005).

Caracterizar as consequéncias para a vitima: isolamento social, baixo desempenho académico,

agressividade e respostas emocionais de tristeza e/ou raiva (Mount, 2005).

Descrever formas de lidar, quando vitima, com situacdes de bullying: pedir ajuda aos pais

e/ou professores e/ou solicitar mudanga de comportamento.

Descrever formas de lidar, quando testemunha, com situagdes de bullying: apoiar e acolher a

vitima e denunciar para os pais e/ou professores.

Tomar decisdes, de acordo com o contexto, sobre a forma mais adequada de lidar com

situacdes de bullying.

Oferecer ajuda e demonstrar interesse € preocupagdo pelo outro (componentes do repertorio
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de empatia descritos por Del Prette & Del Prette, 2005).

Fazer e recusar pedidos; lidar com criticas e gozagdes; defender os proprios direitos e resistir
a pressao de colegas (componentes do repertério de assertividade, descritos por Del Prette &

Del Prette, 2005).

Em seguida, definiu-se a tecnologia a ser utilizada. Schell (2008) define tecnologia
como o elemento da descrigdo dos jogos que diz respeito aos materiais por meio dos quais a
mecanica ocorre, a estética aparece € o enredo ¢ contado. Decidiu-se pela utilizagdo de
tabuleiro e cartas tanto pelas restrigdes de custo e tempo quanto pelo fato de os jogos de
tabuleiro apresentarem bons subsidios para uma compreensao dos jogos eletronicos, apesar de
serem modelos simplificados, possibilitando assim um estudo da teoria e do método
empregados na constru¢do do jogo. 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 avango de casas, at¢ a mais

complexa envolvendo cooperagdo entre os jogadores e estratégia. A tecnologia tem um papel

especial do ponto de vista analitico-comportamental, j& que ela determina por quais meios os

estimulos antecedentes e consequentes serdo apresentados ao jogador.

A mecanica de um jogo, segundo Schell (2008), é constituida pelas regras e
procedimentos a serem seguidos pelos jogadores. E especialmente relevante descrever as

contingéncias em vigor, definindo as condi¢des antecedentes, as respostas que serao

reforcadas durante a partida e especificando os tipos de consequéncia a serem empregadas ao
longo da partida e o critério de vitoria. Para criar uma mecanica adequada aos objetivos de
ensino do presente jogo, empregou-se 0 avanco por pontuagdo descrito nas cartas. Essa
mudan¢a permite maior controle do numero de cartas que serdo sorteadas por cada

participante, garantindo assim que o jogador ndo pulard muitas casas a cada rodada. Ao
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analisar como a mecanica apresentada se relaciona com os objetivos de ensino, percebeu-se a
necessidade de ndo apenas apresentar os conceitos, mas permitir que os jogadores tivessem a

oportunidade de tomar decisdes e vivenciar suas consequéncias.

Assim, o jogo foi desenvolvido contendo trés tipos de cartas. As cartas de Nivel 1
trazem descrigdes de situagdes que exemplificam os conceitos a serem ensinados, bem como

uma pontuagdo e um nimero de casas que o jogador deve avangar ou retroceder.

Figura 2 - Exemplo de carta do Nivel 1.

As cartas do Nivel 2 apresentam um trecho de uma histdria e o jogador deve escolher,
dentre outras cartas, aquela que melhor complete a histéria. Durante os testes de prototipo,
percebeu-se que havia a possibilidade de mais de uma resposta para cada pergunta, e assim
foram definidas diferentes pontuagdes para cada uma das respostas possiveis. Essas

pontuagdes estariam disponiveis para os jogadores em um pequeno manual de respostas.
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Figura 3 - Exemplo de cartas-situacao e resposta do Nivel 2.

As cartas do Nivel 3 apresentam uma situagdo e o jogador deve escolher uma maneira
de responder a ela. As respostas nesse nivel sdo apresentadas como didlogos, onde a resposta ¢

dada em primeira pessoa, descrevendo possiveis falas na situagao.

Figura 4 - Exemplo de cartas-situagdo e resposta do Nivel 3.

A utilizagdo de pontos como reforcador em estratégias de ensino ou mudanca

comportamental ndo ¢ novidade, e seus efeitos sdo estudados desde os anos 1930
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(Hackenberg, 2009). Pontos, no contexto dos jogos, sdo refor¢adores condicionados, ou seja,
adquirem tal fun¢do quando emparelhados a outros estimulos reforgadores condicionados ou
incondicionados, podendo inclusive adquirir fung¢do de reforcador generalizado quando
emparelhados com outros refor¢adores diversos (Skinner, 1953/2003). Esse tipo de estimulo
também pode ser util quando ha uma lacuna grande entre a emissdo da resposta e a

apresentacao do refor¢ador natural.

As consequéncias que podem ser apresentadas no jogo ndo se resumem a
reforcadores. Quando o jogador emite uma resposta inadequada, ele pode ser solicitado a nao
avancar casas (presente nos Niveis 2 e 3), caracterizando situacdo de extin¢do dessas
respostas, ou pode ser solicitado a voltar casas (presente no Nivel 1), caracterizando uma
situagdo de puni¢do. A utilizacdo de punicdo de baixa magnitude em jogos ¢ citada por
Fullerton (2008) como uma possibilidade para construir tensdo, o que evoca um maior

envolvimento do jogador.

Em relagio ao enredo, Schell (2008) o define como a histéria contada pelo jogo. E um
elemento com especial relevancia para a criagdo da interacdo ludica, por favorecer a

ocorréncia de comportamentos de imersdo e engajamento no jogo. No jogo “o Espido”, optou-

se pelo tema investigagdo. Os jogadores assumem o papel de detetives que precisam descobrir
pistas que informam sobre algo que tem acontecido na escola — episodios de bullying — e, a
seguir, buscam formas de lidar com o que descobriram. O enredo também orientou decisdes

quanto a estética do jogo.

A estética envolve os elementos que entram em contato imediato com o jogador,
englobando aspectos sensoriais como cores, formas e cheiros, por exemplo (Schell, 2008).

Refere-se especificamente as propriedades fisicas dos estimulos apresentados ao jogador. No

jogo “O Espido” foram atribuidos padrdes de cores diferentes a cada grupo de cartas e casas,
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correspondentes a cada nivel do jogo.

A versao atual do jogo contém um tabuleiro, um manual de respostas para os Niveis 1
e 2, e 60 cartas, distribuidas da seguinte forma: 28 cartas para o Nivel 1; 11 cartas-pergunta
para o Nivel 2; 11 cartas-resposta para o Nivel 2; 5 cartas-situacdo para o Nivel 3; 5 cartas-
resposta para o Nivel 3. Cada uma das cartas aborda um dos objetivos listados anteriormente.

A Figura 5 apresenta o tabuleiro do jogo.

Figura 5: Tabuleiro do jogo “O Espido” na versdo atual.

Consideracoes Finais

O presente artigo tem como objetivo principal apresentar um procedimento de
desenvolvimento de jogos educativos coerente com a filosofia do Behaviorismo Radical e a
ciéncia da Analise do Comportamento. Contudo, neste artigo, descreve-se apenas o inicio do

processo: a fase de delimitacdo de comportamentos-objetivo, planejamento de condi¢des de
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ensino para alcancar tais objetivos e organiza¢do dos elementos do jogo de forma a maximizar
as chances de sucesso desse material. A decisdo de ater-se a esses aspectos iniciais do
desenvolvimento se deve, principalmente, a caréncia de literatura sobre esse tema com
enfoque analitico-comportamental. O jogo “O Espido”, aqui apresentado, serve como

exemplificagdo de como o procedimento aqui descrito pode ser implementado.

E importante ressaltar que, ao contrario do que ¢ tradicionalmente feito nas avaliagdes
de jogos educativos (Kebritchi & Hirumi, 2008), ao criar jogos com base analitico-
comportamental, a avaliagdo deve envolver tanto quanto possivel a observagdo direta das
mudancas no comportamento do aprendiz, e adotar delineamentos de sujeito unico.
Acreditamos que ¢ exatamente ai que reside a mais forte aproximacdo entre a Analise do
Comportamento e o procedimento iterativo j4 adotado pelos desenvolvedores de jogos: a
necessidade de acessar a qualidade do material desde as etapas iniciais do projeto, tendo a
avaliacdo ndo como um momento & parte da criagdo, mas como uma etapa fundamental e

integrada as outras.

Geralmente, ao se ensinar comportamentos novos em ambiente escolar, as
contingéncias planejadas para ensinar uma resposta diferem das contingéncias naturais em
que essa resposta deve ocorrer. Esses arranjos especiais de estimulos antecedentes e
consequéncias para o ensino de uma nova habilidade s3o chamados contingéncias
instrucionais (Vargas, 2009). Pode ser utilizada como situagdo antecedente, em uma
contingéncia instrucional, a apresentacdo de estimulos verbais que descrevem contingéncias
ausentes no momento do ensino — regras — com o objetivo de preparar o aprendiz para
contingéncias de reforco que ele podera encontrar no futuro (Skinner, 1989). No contexto do
jogo “O Espido”, o seguimento das regras descritas ¢ consequenciado de maneira imediata e
arbitraria, buscando fortalecer esse comportamento, € 0o ndo seguimento ¢ consequenciado

negativamente. Baum (1999) descreve que o seguimento de regras ¢ mantido tanto por suas
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consequéncias arbitrarias e imediatas quanto pelas consequéncias atrasadas e naturais

especificadas na regra.

A apresentagdo imediata das consequéncias busca garantir a efetividade na
manuten¢do de comportamentos evocados durante o jogo, caso ocorra um processo de
reforcamento, e, assim, o alcance dos objetivos de ensino. Além disso, Salen e Zimmerman
(2012) afirmam que a “intera¢do ludica significativa” — objetivo principal do designer de
jogos — s6 surge se houver relacdo entre as acdes do jogador e o desfecho do jogo e se essas
relacdes forem discerniveis e integradas entre cada a¢do do jogador e seu resultado. Ou seja,
além de haver relacdo de contingéncia entre a resposta e a consequéncia para o jogador, essa
relacdo deve ser explicitada durante a partida. Uma das maneiras de assegurar esse feedback

claro a respeito dos efeitos da agdo dos jogadores € por meio da apresentacdo de pontos.

Retomando as semelhangas apontadas por Linehan et. al. (2009) entre jogos
educativos e estratégias de ensino programado com embasamento analitico comportamental,
podemos apontar que o jogo “O Espido” possui a presenga de objetivos claros e mensuraveis,
ja que nos Niveis 2 e 3, a crianga deve escolher respostas adequadas para cada uma das
situagoes especificadas, sendo as respostas reforcadas diferencialmente (com diferentes
pontuagdes para cada uma das respostas escolhidas), ou seja, hd feedback constante do
desempenho do aprendiz. Algumas das opg¢des de resposta do jogo sdo incompletas, e sua
escolha acarreta em menor ganho de pontos. As respostas a serem modeladas ocorrem em alta
frequéncia, ja que sdo exigidas em todas as casas e sdo pré-requisitos para que o jogador

avance e assim 0 avango para as proximas casas ocorre no ritmo do aprendiz-jogador.

Apesar de seu alto potencial para uso em contextos educacionais, os jogos também
encontram algumas limitagdes. No caso da preven¢do do bullying, esta ndo depende apenas de

habilidades individuais dos alunos para lidar com o fendmeno, mas de uma reorganizagao do
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ambiente escolar e mudanga de praticas culturais que acabam mantendo nao s6 o bullying,
mas também outros tipos de violéncia escolar. Para que as competéncias adquiridas com a
utilizacao do jogo sejam generalizadas e os comportamentos desejaveis por ele ensinados se
mantenham, ¢ importante que tanto escolas quanto pais estejam preparados para responder de

maneira adequada as dentincias.

Conceitos de habilidades sociais também sdo abordados pelo jogo — especialmente
empatia, habilidades de resolugdo de problemas interpessoais e assertividade. Ha estudos que
ressaltam a importancia dessas habilidades para a prevenc¢ao do bullying escolar e correlagdes
negativas entre a presen¢a dessas habilidades e a vitimizagdo e/ou agressdo (Caravita & Di
Blasio, 2009; Nickerson, Mele, & Princiotta, 2008). Os repertdrios de habilidades sociais sdo
extremamente complexos e para que um programa de treino em habilidades sociais seja bem-
sucedido, € necessario utilizar situagdes de ensaios comportamentais ¢ modelagem (Del Prette
& Del Prette, 1999). Apesar disso, a utilizagdo de um jogo educativo que aborde esses
conceitos da a possibilidade de ensinar alguns comportamentos componentes do repertorio
adequado, como a propria identificacdo e caracterizagdo do desempenho assertivo e empatico

em situagdes de violéncia escolar.

A utilizacao de jogos educativos pelos analistas do comportamento ¢, ainda, pouco
explorada, apesar de seus procedimentos bastante proximos daquelas adotadas pela
programacao de ensino e da grande possibilidade de aplicagdo dos principios da Analise do
Comportamento. Devido a relevancia social da criacao de tecnologias com enfoque analitico-
comportamental, espera-se que o presente estudo contribua para a apresentacao do
procedimento de design iterativo como uma opg¢ao coerente para o trabalho do analista do

comportamento no desenvolvimento de jogos.
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Resumo

Estudos indicam que o uso de jogos educativos para preven¢do da violéncia escolar pode
contribuir tanto para a conscientiza¢ao e ensino de conceitos quanto para facilitar o trabalho
com alunos que estejam passando por experiéncias de bullying ou vitimizacdo. O presente
artigo tem por objetivo avaliar os efeitos de um jogo educativo de tabuleiro “O Espido” para
ensinar comportamentos relacionados a prevencao de bullying a criangas de oito a onze anos e
avaliar sua jogabilidade, isto €, o quanto os jogadores conseguem seguir as regras e realizar as
acOes requisitadas de forma autébnoma, bem como a manuten¢cdo do engajamento dos
jogadores ao longo das partidas. Participaram cinco criangas, sendo dois do sexo masculino e
trés do sexo feminino, com idades entre 8 e 11 anos. Como instrumentos, foram utilizados o
jogo de tabuleiro educativo “O Espido”, uma entrevista estruturada para avaliar os
conhecimentos acerca do bullying escolar, uma folha de registro por categoria de
comportamentos durante a sessdo, uma folha de registro por niveis de auxilio. Foram
conduzidos um pré e pos-teste com a entrevista e quatro sessdes de intervengdo. As sessodes
foram entdo categorizadas. Em relagdo ao ensino dos comportamentos de prevengdo, os
participantes apresentaram, de forma geral, mudangas no repertdrio, especialmente com
relagdo ao conceito de bullying, as consequéncias para a vitima e as formas de denunciar,
quando testemunha. Durante as sessdes, percebe-se uma diminuicdo geral na duracdo da
jogada nos Niveis 1, 2 ¢ 3 ¢ uma diminui¢do no numero de respostas erradas nas cartas dos
Niveis 2 e 3. Comportamentos categorizados como engajamento registraram alta ocorréncia,
na maior parte das sessdes, para a maior parte dos participantes. O fato de o jogo ter
possibilitado o ensino de alguns componentes e nao outros aponta para a necessidade de
reformulacdes no conteido das cartas referentes aos objetivos ndo alcancados
satisfatoriamente, bem como um aumento do nimero de jogadas nas quais os jogadores sejam
expostos a essas tarefas, aumentando a quantidade de situacdes de ensino desses objetivos
comportamentais.

Palavras-chave: bullying, jogo educativo, habilidades sociais, prevengao.
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Abstract

Studies indicate that the use of educational games for prevention of school violence can
contribute to both awareness and teaching educational concepts, as well as to facilitate the
work with students who are going through experiences of bullying or victimization. This
article is aimed at evaluating the effects of the educational board game "O Espido" to teach
behaviors related to preventing bullying for children from eight to eleven years,and also to
evaluate its playability, that is, how much players can follow the rules and perform the
required actions autonomously, as well as maintaining the engagement through matches. Five
children participated, two males and three females, aged between 8 and 11 years. The
instruments used were the educational board game "O Espido", a structured interview to
assess knowledge about school bullying, a sheet for categorized register of behaviors during
sessions, a register sheet for assistance levels. Pre and post-test and four intervention sessions
were conducted. The sessions were then categorized. Regarding the teaching of prevention
behaviors, the participants presented, in general, changes in the repertoire, especially with
regard to describing the concept of bullying, the consequences for the victim and ways to
report when a witness. During the sessions, a general decrease in the duration of the moves at
Levels 1, 2 and 3 and a decrease in the number of wrong answers in the cards Levels 2 and 3
ocurred. Behaviors categorized engagement ocurred in most sessions for most participants.
The fact of teaching some components and not other points to the need to reformulate the
content of cards related to goals not satisfactorily achieved as well as an increasing number of
moves in which the players are exposed to these tasks, increasing amount of teaching
situations these behavioral goals.

Keywords: educational games, bullying, social skills, prevention.
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O bullying pode ser definido como um subconjunto de comportamentos agressivos
com quatro principais caracteristicas: intencional, repetitivo, sem motivo aparente e
envolvendo algum desequilibrio de poder entre o agressor e a vitima (Neto, 2005; Olweus,
2001; Swearer, Espelage, & Napolitano, 2009). Tal defini¢ao inclui tanto os comportamentos
agressivos prontamente observaveis, chamados bullying direto, quanto aqueles menos
facilmente detectaveis, chamados de 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,
1solamento e difamacao (Neto, 2005). O cyberbullying também € um tipo de bullying, e pode
ser definido como atitudes que ocorrem com o uso da internet, telefones celulares ou outros
meios tecnologicos, podendo envolver agressdes verbais, emocionais, boatos, ameagas €
exclusdo social. Geralmente, ocorre como uma extensao das ocorréncias de bullying dentro da
escola. Esse tipo de bullying costuma ser mais comum entre estudantes mais velhos, sendo
distribuido de maneira equivalente entre os géneros (Martins, 2005; Stelko-Pereira &
Williams, 2010b; Swearer et. al., 2009).

Embora possa ocorrer nas mais diversas faixas etarias, o bullying atinge pontos
maximos durante o ensino fundamental, especificamente entre os 10 e 14 anos de idade
(Swearer et al., 2011). E sabido que o bullying ocorre com a participagio ativa ou passiva de
diversos individuos. Além de vitimas e agressores, hd a presenga de testemunhas que nao se
envolvem, membros do grupo que auxiliam o agressor, perseguindo ou segurando a vitima, ou
testemunhas que auxiliam a vitima no processo de denuncia ou esquiva de situacdes de
agressao, por exemplo. Os pares ndo envolvidos diretamente na vitimizagdo ou agressao por
bullying podem exercer o papel de fonte de suporte sendo capazes, inclusive, de minimizar os
danos psicoldgicos para as vitimas, por meio do suporte social e incentivo a denuncia

(Swearer et al., 2011).
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A nogdo de papéis bem definidos entre vitimas, agressores e testemunhas, contudo,
ndo corresponde a realidade, na maioria dos casos. Criangas e adolescentes costumam
transitar entre esses papé€is ao longo da vida escolar, e, portanto, tais termos nao devem ser
usados de forma a rotular os envolvidos em episddios de bullying (Swearer et al., 2011;
Stelko-Pereira & Williams, 2010b); pelo contrario, as palavras “vitima”, ‘“agressor” e
“testemunha” devem ser pensadas como um conjunto de comportamentos de alta frequéncia
no repertorio de um individuo, passivel de mudanca.

Os comportamentos mais comumente associados com a agressao no bullying sao
dificuldade de interpretar o comportamento de outros e dificuldades de resolucdo de
problemas interpessoais; alguns dos fatores comportamentais para prevenir o engajamento em
autoria de bullying sdo a capacidade de monitorar e regular emocdes e impulsos, empatia e
habilidade para se engajar em relagcdes positivas com pares (Stelko-Pereira & Williams,
2010a). E comum, também, entre jovens que apresentam comportamentos agressivos, como o
bullying, a dificuldade em ficar sob controle das consequéncias de seus atos sobre outras
pessoas ou das regras e normas sociais (Mihalic, et al., 2001). Além disso, criangas com pouca
habilidade para resolver problemas e satisfazer necessidades de maneiras socialmente
aceitaveis tem maior tendéncia a comportarem-se de maneira agressiva. Swearer et al. (2011)
afirmam que os agressores das situagdes de bullying ,em muitos casos, parecem entender a
diferenca entre certo e errado, mas simplesmente ndo se importam com seus colegas. Os
autores ressaltam ainda que hd uma correlagdo negativa entre empatia e agressao, € uma
correlagdo positiva entre empatia € comportamentos pro-sociais.

Mount (2005) classifica os autores de bullying (bully) de acordo com as seguintes
categorias, conforme o tipo de agressdao predominante: bullies fisicos — quando o tipo de
agressao cometida ¢ predominantemente fisica (golpes, pontapés, tapas), bullies verbais —

quando as agressoes envolvem ofensas ou ameacas, bullies relacionais — quando as agressoes
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baseiam-se em exclusao ou compld, por exemplo, e vitimas reativas — vitimas que passam a
cometer atos violentos direcionados ao agressor e a outros pares. O autor aponta, também,
para alguns possiveis efeitos do bullying para os agressores em longo prazo, como por
exemplo, as maiores chances de se associar com gangues e outros bullies, passar por
condenacao criminal, abuso de substancias ou utilizar o sistema de saide mental. As vitimas
reativas, por exemplo, tendem a ser menos apreciadas pelos pares, € apresentam problemas
tanto internalizantes (depressao e isolamento social) quanto externalizantes (agressividade) e
suas experiéncias com o bullying podem ser mais intensas e violentas (Toblin, Swartz,
Gorman, & Abbou-Ezzeddine, 2005). Aalsma e Brown (2008) pontuam como efeitos comuns
para as vitimas, de maneira geral, depressao, ideagao suicida, soliddo, baixa autoestima, notas

baixas e absenteismo na escola.

Maynard, Monk e Booker (2011) fizeram uma revisdo das ferramentas interativas
para o ensino de habilidades ligadas a empatia, como a identificagcdo e expressdao de
sentimentos. As ferramentas citadas nesse estudo envolvem materiais audiovisuais e jogos,
mostrando bons resultados com o uso de roleplay e modelagdo por video para criangas com
déficits nesses repertorios. Os autores defendem o uso dessas ferramentas pelo seu potencial
para conquistar e manter o interesse das criangas. De maneira complementar, podem-se adotar
estratégias focadas nos alunos para o aumento da consciéncia (awareness) em relagdo as
consequéncias do bullying, como a biblioterapia e a utilizacdo de jogos educativos. Essas
ferramentas podem contribuir tanto para a conscientizagdo e ensino de conceitos quanto para
facilitar o trabalho com alunos que estejam passando por experiéncias de bullying ou
vitimizacao (Swearer et. al., 2009). A utiliza¢do de jogos também pode permitir a participagao
de criangas mais jovens em programas de prevengao.

As intervengdes precoces tém especial valor devido a grande suscetibilidade a

reforcamento pelas consequéncias apresentadas pelos professores para os repertorios pro-
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sociais durante o ensino fundamental (Rubin-Vaughan, Pepler, Brown, & Craig, 2011). Na
literatura, podem-se indicar alguns exemplos de utilizacdo de jogos educativos para
conscientizagdo sobre bullying, como as iniciativas de Rubin-Vaughan et al. (2011) e Paiva,
Dias, Sobral, Aylett, Woods, Hall e Zoll (2005). O jogo Quest of the Golden Rule (Rubin-
Vaughan et al., 2011) consiste em um jogo digital de trés niveis, baseado em roleplay com
personagens ficticios e aborda temas como justiga social, seguranca, equidade, habilidades
sociais para fazer amizades e habilidades para recusar participagcdo e denunciar o bullying na
escola. Os resultados da avaliagdo dos dados coletados pelo proprio software durante a
aplicacdo do jogo e inventarios desenvolvidos pelos pesquisadores mostram que sua utilizagao
foi capaz de aumentar o conhecimento dos alunos sobre bullying e que o jogo digital foi
considerado divertido pelas criancas. Apesar disso, esse estudo nao avaliou mudancas de
comportamento das criangas na escola. O jogo FearNot! (Paiva et. al., 2005) ¢ uma
demonstragdo virtual, no qual a crianca interage com um personagem virtual servindo como
um amigo invisivel, oferecendo estratégias para solucionar os episodios de bullying. Seu
objetivo principal ¢ investigar demonstracoes de empatia de adultos e criangas no ambiente da
simulacdo, e, assim como o estudo de Rubin-Vaughan et al. (2011), ndo avaliou modificagdes

no repertorio dos participantes.

Um aspecto bastante valorizado no universo dos jogos comerciais, mas negligenciado
na avaliagdo dos jogos educativos, ¢ a jogabilidade. Jogabilidade ¢ definida como “...0 grau
em que usudarios especificos sdo capazes de atingir objetivos especificos com efetividade,
eficiéncia e, especialmente, satisfagdo e diversdo em um contexto jogavel”* (Sanchez, Zea, &
Gutiérrez, 2009 p.357). Assim, a avaliagdo da jogabilidade ¢ uma ferramenta relevante para a
constru¢do de jogos educativos que sejam capazes de manter o engajamento dos jogadores,

evocando respostas de satisfacdo e diversdo e, ao mesmo tempo, permitir que os objetivos de

*Playability represents the degree to which specified users can achieve specified goals with effectiveness,
efficiency and specially satisfaction and fun in a playable context of use “
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ensino sejam alcangados. Para que um jogo tenha boa jogabilidade, os jogadores para quem o
jogo ¢ desenvolvido devem ser capazes de aprender as regras e executar as agdes do jogo de
forma competente. Avaliar a jogabilidade envolve determinar de quais maneiras a mecanica

do jogo contribui, ou ndo, para a aprendizagem, tendo o proprio jogo carater reforgador.

Considerando-se a natureza dos estudos anteriormente realizados, percebe-se a
auséncia, na literatura, de estudos que avaliem os efeitos dos instrumentos educativos no
repertério da crianga. A partir da identificacdo do potencial dos jogos como instrumento
educativo e da necessidade de planejar intervengdes que tenham por finalidade lidar com o
problema do bullying escolar, o estudo aqui apresentado teve por objetivo avaliar os efeitos de
um jogo educativo de tabuleiro “O Espido” (Perkoski & Souza, 2015) para ensinar
comportamentos relacionados a preveng¢do de bullying a criancas de oito a onze anos.
Também tem por finalidade avaliar a jogabilidade, isto €, o quanto os jogadores conseguem
seguir as regras e realizar as acdes requisitadas de forma auténoma e a manutencdo do

engajamento dos jogadores ao longo das partidas.

Método
Participantes

Participaram cinco criangas, sendo duas do sexo masculino e trés do sexo feminino,
com idades entre 8 e 11 anos, regularmente matriculadas no ensino fundamental de uma
escola estadual de Londrina-PR. Os participantes foram indicados pela diretora da escola.
Como critérios de inclusdo, os participantes deveriam ter habilidades suficientes de leitura,
sendo essas habilidades avaliadas na sessao de pré-teste. Foram excluidos do estudo

participantes que nao demonstraram habilidades minimas de leitura.
Local e materiais

As sessdes de jogo foram realizadas na escola, no refeitério da instituigdo. Foi
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utilizada uma filmadora para o registro das partidas e papel A4 para a impressao dos

instrumentos e um computador para a analise de dados.
Instrumentos
Jogo de tabuleiro

O Jogo “O Espiao” aborda o conceito de bullying, suas consequéncias para autores €
vitimas e meios para denunciar quando vitima ou quando testemunha. Também traz
descri¢des e situagdes para a modelagem de comportamentos de empatia, resolucdo de
problemas interpessoais e assertividade (Del Prette & Del Prette, 1999). Seus objetivos de

ensino sio:

1. Descrever bullying como um tipo de agressdao ou violéncia recorrente que ocorre entre
pares com disparidade de poder entre agressor e vitima (definicdo adotada por Neto, 2005 e

Olweus, 2001).
2. Reconhecer episodios de bullying.

3. Caracterizar as consequéncias para o agressor: o isolamento social, o risco de envolvimento

em atividades ilegais e a associagdo com pares desviantes (Mount, 2005).

4. Caracterizar as consequéncias para a vitima: isolamento social, baixo desempenho

académico, agressividade e respostas emocionais de tristeza e/ou raiva (Mount, 2005).

5. Descrever formas de lidar, quando vitima, com situa¢des de bullying: pedir ajuda aos pais

e/ou professores e/ou solicitar mudanga de comportamento.

6. Descrever formas de lidar, quando testemunha, com situagdes de bullying: apoiar e acolher

a vitima e denunciar para os pais e/ou professores.

7. Tomar decisdes, de acordo com o contexto, sobre a forma mais adequada de lidar com
situagoes de bullying.

8. Oferecer ajuda e demonstrar interesse e preocupacao pelo outro (componentes do repertorio
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de empatia descritos por Del Prette & Del Prette, 2005)
9. Fazer e recusar pedidos; lidar com criticas e gozagdes; defender os proprios direitos e
resistir a pressdo de colegas (componentes do repertorio de assertividade, descritos por Del
Prette & Del Prette, 2005).

O jogo ¢ composto por um tabuleiro e 58 cartas, divididas em trés niveis. Foi
desenvolvido para criangas entre 8 ¢ 11 anos, devendo ser jogado com um adulto ou entre

duas criangas com supervisao e mediagdo de um adulto.

Figura 1. Tabuleiro do Jogo “O Espido™ na versao atual.

Entrevista estruturada: conhecimentos sobre bullying (Apéndice A)

Utilizada para avaliar os conhecimentos das criancas acerca do bullying antes e apds a
aplicacdo do jogo, a entrevista era composta por cinco perguntas (e.g., Vocé sabe o que ¢
bullying? Pode me explicar com as suas palavras?). As respostas eram avaliadas por meio de
classificagdo como “adequada e completa” (com valor de 3 pontos), “adequada incompleta”
(valor de 1 a 2 pontos) ou “inadequada ou sem resposta” (valor 0). As respostas foram
classificadas conforme a quantidade de componentes presentes, ou seja, quanto mais

detalhada, maior a pontuagao.
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Folha de registro das sessdes de jogo (Apéndice B)

Essa folha foi usada para registrar comportamentos relacionados a compreensdo dos
conceitos ensinados e relatos de atitudes e opinides em relacdo ao jogo e ao tema abordado

durante as sessoes. Seu registro esta dividido em dez categorias como apresentado na Tabela

Tabela 1

Definicoes e exemplos das categorias utilizadas para o registro das sessoes.

Categoria

Defini¢cao

Exemplo

Perguntas em relacdo a
bullying

Questionar se algo ¢ bullying ou
ndo ou por que uma atitude ¢
considerada bullying.

“se eu nao quiser mais
falar com um colega, isso
¢ bullying?”

“Por que chamam de
bullying todo mundo
excluir um colega?”

Comentarios
adequados em relagao
a como lidar com o
bullying

Concordar com descrigdes
presentes nas cartas, emitir
respostas de desaprovacao na
presenca de um exemplo de
situacao de bullying, emitir
respostas de aprovacao na
presenca de exemplos de
denuncias ou reagdes adequadas.

“deve ser muito ruim nao
poder ir pra escola por
causa de ameaga, né?”’
“ainda bem que a pessoa
denunciou”

Comentarios
inadequados/passivos
em relacdo como lidar
com o bullying

Emitir respostas que denotam
passividade frente a episodios de
bullying, como demonstrar
preferéncia por nao denunciar.

“eu ficaria quieto nessa
situacao, se voceé fala
alguma coisa a violéncia
piora”

comentarios
inadequados/agressivos
em relagdo a bullying

Emitir respostas agressivas,
descrever reagdes que envolvam
violéncia fisica ou verbal.

“eu daria um soco nele
pra ele parar logo!”

Relatos de episodios de
bullying

Descrever situagdes vividas ou
relatadas que podem ser
identificadas como bullying.

“uma vez, na minha
escola, um menino
passou o ano inteiro
ameagando me bater”.

Perguntas sobre o
funcionamento do jogo

Perguntar de quem ¢ a vez de
jogar, qual € a proxima agado a ser
executada ou o nimero de pontos

“¢ vez de
quem?”’

“qual carta devo
comprar?”’
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ganhos, por exemplo.

Comentdarios positivos
sobre 0 jogo

Apontar caracteristicas
agradaveis do jogo, expressar
sentimentos positivos em relagao
a0 jogo.

“eu gostei muito desse
jogo!”
“que legal esse desenho

'79

Comentarios negativos
sobre 0 jogo

Pedir para interromper a partida,
demonstrar desaprovacao,
expressar sentimentos negativos
em relacdo ao jogo.

“ndo quero mais jogar”
“yvamos brincar de outra
coisa?”

“estou cansado!”

Respostas de
Engajamento

Demonstrar aprovagdo ou prazer
por estar jogando, pedir para
jogar novamente, respostas de
competitividade, comemoracao
de resultados.

“que jogo legal!”

“ha ha ha, voltou
casas de novo!”

“estou ganhando!”

Solicitacdo de ajuda
para executar a¢des do
jogo

Pedir ajuda para movimentar
pecas ou para leitura e
interpretacdo das cartas.

“vocé pode mexer
0 pedo para mim?”’
“vocé pode ler essa carta

pra mim?”

Folha de registro de categorias por niveis de auxilio (Apéndice C)

Este instrumento foi adaptado do modelo utilizado por Tripiana (2013) e Xander
(2013), baseado no Inventario de Avaliagao Pediatrica de Incapacidade — PEDI (Mancini,
2005). Seu uso teve como propodsito avaliar a jogabilidade do jogo, ou seja, o quanto os
jogadores conseguem seguir as regras e realizar as agdes requisitadas, como compra de cartas,
leitura de seus conteudos, seguimento das instrugdes presentes nas cartas e contagem de
pontos, de forma auténoma. O instrumento descreve cinco niveis de auxilio possiveis durante
a partida, para cada fase do jogo: (a) independente — o jogador ¢ capaz de realizar a maior
parte das agdes necessarias para o jogo sem auxilio, (b) Supervisdo — o jogador necessita de
instrugdes adicionais esporadicas, (c) Assisténcia minima — o jogador necessita de auxilio
direto para algumas a¢des em um primeiro momento, (d) Assisténcia moderada — o jogador
necessita de auxilio constante para realizar as agdes e (e) Assisténcia total — o jogador nao

realiza as agdes, devendo o experimentador realizé-las. A folha de registro também continha
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um espago para anotagdo do minuto e segundo iniciais e finais de cada jogada, permitindo o
calculo da duracdo da jogada, e um espago para registro das respostas certas ou erradas nos
Niveis 2 e 3. As respostas eram consideradas erradas sempre que fosse escolhida uma opgao,
dentre as apresentadas nas cartas-resposta, que ndo estivesse presente no gabarito do jogo. As
descrigdes dos comportamentos observados em cada categoria podem ser encontradas no

Apéndice C.

Procedimento

Ap6s aprovagio do projeto pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos,
iniciou-se o processo de selecdo dos participantes. O Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice D) foi apresentado aos responsaveis. O trabalho foi aprovado pelo
Comité de Etica com Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, parecer n°
41430814.0.0000.5231. Este estudo foi composto de trés etapas descritas detalhadamente a
seguir.

Etapa 1: Sele¢do, caracterizacio da amostra e avaliacdo de linha de base

Primeiramente, realizou-se um teste de leitura para determinar a adequacdo do
repertério da crianga as atividades a serem realizadas. No teste as criangas deveriam ler um
excerto do livro “O pequeno principe”(Saint-Exupéry, 1943/2015), e responder a trés
perguntas sobre o texto feitas pela pesquisadora (Apéndice E). Para os participantes
selecionados, na mesma sessdo, realizou-se a entrevista de conhecimentos sobre bullying (pré
teste). A aplicacdo do instrumento foi individual, com dura¢do maxima de 45 minutos e foi

realizada pela propria experimentadora.

Etapa 2: Intervencio
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Consistiu na realizacdo do jogo e durou quatro sessdes. Cada sessdo teve duracao
maxima de 45 minutos, com uma unica partida de jogo. As sessdes ocorreram durante as aulas
de Educacdo Fisica. Todas as partidas foram conduzidas pela experimentadora e foram

filmadas. As partidas em todas as sessdes ocorreram entre uma crianca € a experimentadora.

Iniciava-se a sessdo com uma explicacdo sobre a atividade e exposi¢ao das regras do
jogo como apresentado no Manual de instrugdes do jogo (Apendice G). A partida era entdo
iniciada e ocorria na seguinte ordem: Na primeira rodada, o primeiro jogador comprava uma
carta, lia seu conteido em voz alta, executava a agdo correspondente (avangar ou voltar casas,
conforme instrugdo na carta) e lia o nimero de pontos conquistados. A partir dai, os jogadores
compravam uma carta sempre que caissem em uma casa com simbolo. Quando caissem em
uma casa em branco, esperavam a proxima rodada e andavam uma casa. As cartas do Nivel 1
sdao “pistas” e contém informacdes e exemplos sobre bullying. No Nivel 2 as cartas-situagao
descrevem o comecgo de um episodio de bullying. Cada jogador, na sua vez, compra uma
dessas cartas, que devera emparelhar com a resposta correta dentre as cartas-resposta
disponiveis. O jogador pode olhar as cartas de resposta para escolher a mais adequada. Apos a
jogada, as duas cartas sdo devolvidas a suas respectivas pilhas, embaralhadas. Para atribui¢ao
dos pontos, os jogadores poderdo consultar o manual com o valor de cada resposta. As cartas-
situacdo do Nivel 3 tem uma pergunta impressa sobre a maneira mais adequada de lidar com o
bullying em algumas situacdes, e a crianca deve escolher uma resposta dentre as cartas-
resposta disponiveis. A maneira de comprar as cartas, utiliza-las e atribuir as pontuacdes sao

idénticas as do Nivel 2. O critério de vitoria ¢ o nimero de pontos ao final da partida.
Etapa 3: Pos-teste

Apos as sessdes do jogo, o participante respondia novamente a entrevista para avaliar
os conhecimentos sobre bullying em sessdo individual. As sessdes foram transcritas e 0s

dados analisados a partir das categorias apresentadas na Tabela 1.
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Os dados das sessoes de jogo foram registrados pelo pesquisador e por um observador
independente para que se pudesse realizar o calculo de concordancia. Para isso, o observador
passou por uma sessao de treinamento na qual houve a categorizagdo conjunta de um trecho
de uma sessdo de jogo. Apos o registro conjunto houve a discussdo cerca das decisdes
tomadas durante o registro simultdneo. Duvidas foram esclarecidas. O critério de
concordancia empregado entre avaliadores foi de 70%. O observador realizou o registro e
analise de 25% das sessdes.

Resultados
Caracterizacio dos participantes

Participaram duas criangas com 9 anos (P04 e P05) que cursavam o 3° ano, duas com
11 anos (PO1 e P03) que cursavam o 5° ano e uma com 10 anos (P02) que cursava o 4° ano.
Das criancas participantes trés sdo do sexo feminino ( PO1, P02 e P04) e duas masculino (P03

e P0S).
Evolucio do desempenho no jogo ao longo das sessoes

Para que o jogo possa ser um ambiente de aprendizagem adequado, € necessario que
as criancas compreendam as regras do jogo e sejam capazes de segui-las sem grande
dificuldade. Para avaliar esse aspecto no jogo “O Espido”, calculou-se a duracdo média das
jogadas por sessdo, a frequéncia de acertos nos Niveis 2 e 3, por sessdo, € a distribuicdo das

jogadas nos niveis de auxilio por sessdo, em cada nivel do jogo.

Quanto a duragdo média das jogadas, quatro participantes (P01, P02, P03 e P04),
apresentaram diminui¢cdo do tempo em relagdo a primeira sessdo nos trés niveis. O P05
apresentou diminuicdo da duracdo da jogada nos Niveis 1 e 2, e para o Nivel 3, embora a
duragdo média tenha sido menor nas Sessdes 2 e 3, na Sessdo 4 houve um aumento no tempo
médio da sessdo. A Figura 2 apresenta a duracdo média das jogadas em cada sessdo, para cada

participante.
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Figura 2. Duragdo média, por sessdo, das jogadas em cada nivel do jogo.

Em relacdo aos niveis de auxilio, a Figura 3 apresenta a distribui¢ao das jogadas. Nao
houve ocorréncia do Nivel E (assisténcia total) nas sessdes e, portanto, este dado ndo ¢
apresentado na figura. Verifica-se que a apenas o P04 necessitou de assisténcia moderada (D).
Todos os outros participantes necessitaram de assisténcia minima (C) apenas na primeira
sessdo e apresentaram predominancia de independéncia (A) na ultima sessdo para todos os

niveis do jogo. O P01 foi o participante com menor ocorréncia de independéncia.
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Figura 3. Distribuicao das jogadas em niveis de auxilio (A,B,C,D,E) em cada nivel do jogo.

Constata-se ainda que assisténcia minima quando necessaria ocorreu apenas na
primeira sessdo de cada novo nivel do jogo. Por exemplo, o POl e o P03 necessitaram de
assisténcia minima na primeira sessao do Nivel 1. O P04 e o P05 na primeira sessdo do Nivel
1 e 2, sendo que na primeira sessdo do Nivel 2 o P04 necessitou de assisténcia moderada e o
P02 necessitou de assisténcia minima apenas na primeira sessdo do Nivel 2. A Figura 4

apresenta a propor¢ao de erros e acertos nos Niveis 2 e 3 do jogo em cada sessdo.
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Figura 4. Porcentagem de acertos e erros nos Niveis 2 e 3 por sessdo, para cada participante.

Pode-se observar que nenhum dos participantes cometeu erros no Nivel 3 ao longo da
ultima sessdo. O P01, o P02 e o P05 ndo cometeram erro nas quatro sessdes do Nivel 3.
Considerava-se uma resposta como errada caso o participante para a pergunta sorteada

escolhesse uma carta-resposta sem pontuagao atribuida.

Relato verbal dos participantes acerca do bullying escolar: Analise quantitativa e
qualitativa

Para avaliar o ensino de comportamentos de prevencdo do bullying pelo jogo “O
Espido”, foram coletados dados do relato verbal dos participantes em questdes relacionadas ao
bullying por meio de uma entrevista estruturada. A tabela 4 apresenta a quantificagdo dos

resultados por participante no pré e pos teste. Foi atribuido valor 2 as respostas adequadas e
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completas (citando pelo menos dois componentes da resposta), 1 as respostas adequadas,

porém incompletas e 0 as respostas inadequadas ou auséncia de resposta.
Tabela 4.

Pontuagdo atribuida as respostas na entrevista estruturada.

P1 P2 P3 P4 PS
Perguntas Pré Pos Pré Pos Pré Pos Pré Pos Pré Pos
“Voce sabe o que ¢ 1 2 1 1 1 2 1 2 0 2
bullying?”
“O que acontece com uma 1 2 I 2 1 2 0 1 1 2
crianga que sofre bullying?”
“O que acontece com uma 0 1 I 2 0 0 O 1 1 1
crianca que faz bullying?”
“O que voce faria se 1 1 0O 0 0 o0 o 1 1 1
estivessem fazendo bullying
com voceé?”
“O que voce faria se um 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1
amigo seu estivesse sofrendo
bullying?
Total 4 8 4 6 3 5 2 7 4 7

Para todos os participantes, a somatéria da pontuagdo na entrevista aumentou no pos
teste, em relagdo ao pré teste. As perguntas “o que acontece com a crianga que faz bullying?”
e “o que vocé faria se estivessem fazendo bullying com vocé€?” foram as que tiveram maior
frequéncia de respostas ausentes ou inadequadas (valor 0). As perguntas “vocé sabe o que ¢
bullying?” e “0 que acontece com uma crianga que sofre bullying?” foram as que com mais
frequéncia receberam respostas mais adequadas no pos teste, em relacdo ao pré teste. A
pergunta “o que vocé faria se um amigo seu estivesse sofrendo bullying?” foi a inica a nao

receber nenhuma resposta inadequada ou ausente tanto no pré quanto no pos teste.
Em andlise quantitativa, ¢ interessante notar a auséncia, entre os participantes, de
respostas relacionadas a atitudes agressivas frente a vitimizacdo, ja que em nenhuma das

questdes sobre o que fariam quando vitimizados ou quando testemunhassem uma agressao
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foram dadas respostas relacionadas ao revide. O participante P3, tanto no pré quanto no pds
teste, citou o racismo como uma das formas de bullying, e a participante P2 citou o
capacitismo (preconceito com pessoas portadoras de deficiéncia). Na pergunta sobre o que
fariam se um amigo estivesse sofrendo bullying, P1 e PS5 deram respostas focadas
exclusivamente na denuncia, enquanto P2 e P3 deram respostas exclusivamente de

acolhimento a vitima, e P4 citou ambas as agoes.
No pos teste, algumas respostas mostraram alta correspondéncia com o conteudo de
algumas cartas presentes no jogo “O espido”. Na quesao “vocé€ sabe o que ¢ bullying?”, por

exemplo, P1 deu a seguinte defini¢do: “é quando uma pessoa xinga, bate, ou rouba alguma

coisa da pessoa vdrias vezes e deixa a outra triste”, uma resposta que engloba agressoes

fisicas, verbais e materiais e destaca o aspecto repetitivo do bullying, bem como a presenca

de consequéncias para a vitima.

Comportamentos durante a sessio

Para avaliar os comportamentos evocados durante a partida, tanto em relagdo ao jogo
quanto em relagdo ao bullying, realizou-se o registro categorizado dos comentarios feitos
pelas criangcas ao longo das sessdes. A Figura 5 apresenta a frequéncia com que os
comportamentos ocorreram durante as sessdes para cada participante. Os comportamentos
registrados ocorreram espontaneamente durante as sessoes, isto €, sem que houvesse qualquer
tipo de instrucdo advinda das cartas (excluindo a leitura das respostas das cartas no Nivel 2 e

no Nivel 3) e do pesquisador.
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Figura 5. Frequéncia dos comportamentos de cada categoria, por sessdo, para cada
participante

Os comportamentos apresentados pelos participantes ao longo das sessdes variaram.
Todos os participantes apresentaram, em algum momento, respostas de engajamento e
perguntas sobre o jogo, sendo essas as classes predominantes. E possivel observar, por meio
da figura, que para todos os participantes houve uma diminui¢do na frequéncia de perguntas
sobre o jogo no decorrer das sessdes. Quanto aos comportamentos categorizados como
engajamento, verifica-se que ao longo das sessdes houve um aumento destes comportamentos
para o P02 e o P04 e uma diminuicdo para os demais participantes. Apesar da diminuicao,

para o P05 a frequéncia deste tipo de comportamento continuou alta.

O P02, o P04 e o P05 fizeram comentérios positivos em relagdo ao jogo: o P02 em
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duas sessoes, 0 P04 nas quatro sessdes € o P05 em trés sessdes. Os comentarios positivos dos
participantes referiram-se, por exemplo, a estética do tabuleiro (P04 disse “é uma escola, né?
Que bonito™), e verbalizagdes sobre estar gostando de jogar (“Amanha a gente vai jogar de

'9,

novo? Nao? Que pena!” — comentario de P02). Apesar de ter feito comentarios positivos sobre
0 jogo, o P05 foi o unico participante que fez comentarios negativos sobre ele em trés sessoes.
Os comentérios negativos do participante tiveram principalmente, relagdo com a realizagao
das sessoes durante a aula de educacao fisica (por exemplo, “ndo podemos jogar amanha?”),
ou em relacdo ao tamanho do texto das cartas (“eu preciso ler tudo?”). Nas categorias
relacionadas a bullying, o PO1, o P02, o PO3 e o P04 apresentaram comentarios adequados,
isto ¢, verbalizacdes sobre oferecer ajuda a vitima e denunciar para um professor. Apenas o
P03 apresentou comentarios inadequados passivos (“se 1sso acontecesse comigo eu ia so
ignorar”). O PO1 e o P02 relataram episddios de bullying e o P02 fez perguntas em relacao a

bullying na primeira sessao (e.g., “roubar as coisas de alguém também ¢ bullying?’). Nao

foram registradas ocorréncias de comentarios inadequados/agressivos em relacao a bullying.

Discussao

A coleta de dados empiricos sobre os efeitos do jogo no comportamento dos jogadores
tem, como principal fungdo, apontar falhas ou insuficiéncias do jogo enquanto instrumento de
ensino. Esses dados devem servir para orientar as decisdes de quem desenvolve o jogo por
meio de um procedimento iterativo de design (Perkoski & Souza, no prelo), permitindo que a
ferramenta seja aperfeicoada. Assim, os resultados apresentados podem ser avaliados em trés
dimensdes: o ensino das habilidades propostas, a necessidade de auxilio para executar as
acdes do jogo por parte dos jogadores (jogabilidade) e a manutencdo da motivacdo dos
jogadores ao longo das sessdes (respostas de engajamento).

Os dados obtidos mostram que em relagdo ao ensino das habilidades propostas, isto &,
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aos conhecimentos sobre bullying, o jogo permitiu aos participantes uma mudanga no sentido
da melhora, especialmente em relagdo ao conceito de bullying, as consequéncias para a vitima
e as formas de denunciar, quando testemunha. Quanto a jogabilidade, verifica-se que, durante
as sessoes, houve uma diminui¢ao geral na duragdo das jogadas nos Niveis 1, 2 ¢ 3 e uma
diminui¢do no numero de respostas erradas nos Niveis 2 e 3, demonstrado que todos os
participantes aprenderam as regras € o funcionamento do jogo. Finalmente, no referente as
respostas de engajamento, constatou-se alta frequéncia de respostas desta natureza, na maior

parte das sessOes, para a maior parte dos participantes.

A principal medida do ensino das habilidades propostas foi a analise do
comportamento verbal dos jogadores antes e apos a intervengdo. Cada uma das cinco
perguntas presentes na entrevista referiu-se a um ou mais dos objetivos de ensino do jogo. O
maior indice de respostas ausentes ou inadequadas no pds-teste ocorreu para as perguntas “o
que acontece com a crianga que faz bullying?” e “o que vocé faria se estivessem fazendo
bullying com vocé€?”. Esse dado indica que sdo necessarias adaptagdes no jogo, para melhor
satisfacdo dos seguintes objetivos: categorizar as consequéncias para o agressor e descrever
formas de lidar, quando vitima, com situa¢des de bullying. Em contrapartida, as perguntas
“vocé sabe o que ¢ bullying?’ e “o que acontece com a crianga que sofre bullying?”
receberam predominantemente respostas mais adequadas no pos-teste em relagdo ao pré-teste,
demonstrando que, por meio do jogo, € possivel ensinar o conceito de bullying, a reconhecer
episodios de bullying e descrever as consequéncias da agressao para a vitima. O ensino desses
repertorios € relevante por permitir o aumento da consciéncia (awareness) dos alunos em
relacdo ao bullying, descrito por Swearer et al. (2011) como uma parte importante da

prevencao primaria do bullying escolar.

A eficiéncia do jogo no ensino de alguns componentes € nao de outros aponta para a

necessidade de reformulagdes no contetdo das cartas referentes aos objetivos ndo alcangados
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satisfatoriamente, bem como um aumento do niimero de sessdes de jogo. Contudo, os dados
referentes ao engajamento nas ultimas sessdes de intervencdo, conforme apresentados na
Figura 5, sdo um indicio de que aumentar o numero de sessdoes do jogo pode prejudicar o
engajamento dos participantes. Uma reformulacido no tabuleiro, isto ¢é, a retirada das casas
azuis do tabuleiro e o aumento das casas dos Niveis 2 e 3, aumentaria o numero de casas de
ensino no tabuleiro, permitindo uma maior quantidade de situagdes de ensino sem,

necessariamente, exigir um aumento no nimero de sessoes. .

Para avaliar o desempenho dos jogadores nas tarefas formais do jogo (compra e leitura
de cartas, avanco de casas e contagem de pontos), foram utilizadas duas medidas: a frequéncia
com que os participantes precisaram de ajuda, por meio do registro de niveis de auxilio, ¢ a
duragdo média das jogadas ao longo da partida. Embora alguns participantes tenham
necessitado de mais auxilio na primeira sessao, todos executaram as agdes do jogo com maior
independéncia na Sessdo 4, ou seja, as regras do jogo foram aprendidas pelos jogadores o que
demonstra que o jogo pode ser usado com criangas de 9 a 11 anos. A independéncia na
execucao das tarefas do jogo € relevante principalmente por garantir que as regras do jogo nao
dificultem o aprendizado dos objetivos comportamentais. A diminui¢do na duracio da jogada,
por sua vez, indica que além de maior independéncia, os jogadores apresentaram uma laténcia
menor na execucao das tarefas do jogo, tanto nas tarefas gerais (comprar cartas, ler o texto
presente nelas, identificar e falar o numero de pontos da carta, executar a agdo descrita)
quanto na tarefa especifica dos Niveis 2 e 3 de escolha da resposta mais adequada. Tanto a
independéncia quanto a duracdo das jogadas sdo medidas de grande relevancia para a
definicao da jogabilidade, e sdo sugeridas por Ibrahim, Vela, Sdnchez e Zea (2012) para medir
um atributo especifico da jogabilidade chamado learnability, isto é, a capacidade do jogador
de entender e dominar a mecanica do jogo. Segundo os autores, ¢ importante que o jogador

aprenda a mecanica para que ndo haja diminuicdo do engajamento. Em termos analitico-
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comportamentais, quando o jogador ndo ¢ capaz de executar apropriadamente as agdes do
jogo, o jogador responde em extingdo, diminuindo assim a probabilidade de manutengdo da
frequéncia da resposta. A avaliacao de jogabilidade tem como principal objetivo compreender
como os elementos do design do jogo influenciam o comportamento do jogador além da

aprendizagem dos comportamentos-objetivos propostos.

O registro categorizado dos comportamentos durante a sessdao buscou coletar dados
sobre a jogabilidade, o engajamento dos jogadores e possiveis respostas relacionadas ao
objetivo de ensino evocadas pelo jogo. Em relagdo a jogabilidade, observou-se a ocorréncia
predominante de perguntas sobre o jogo nas duas primeiras sessoes, diminuindo na terceira e
quarta sessoes. Essa diminui¢do ¢ mais um indicio da aprendizagem da dinamica do jogo. Os
comentarios positivos sobre o jogo, feitos por trés dos quatro participantes, demonstraram a
adequacdo da estética e mecanica do jogo a faixa etdria proposta. Os comentarios negativos,
apresentados apenas pelo participante P05, foram pontuais, tendo como teor principal a
quantidade de texto presente nas cartas e o fato de as sessoes de jogo serem realizadas durante

as aulas de Educagao Fisica.

Respostas de engajamento foram apresentadas por todos os participantes, tendo trés,
dos cinco participantes, apresentado esse tipo de resposta em todas as sessdes. As respostas de
engajamento apresentadas pelos participantes indicam que o jogo ¢ capaz de manter os
participantes envolvidos nas tarefas por meio da competitividade e da “tensdo” produzida pelo
ganho e perda de pontos, bem como pelo avancgo e retrocesso das casas. Apesar disso, todos os
participantes apresentaram uma diminuicdo da quantidade de respostas de engajamento na
ultima sessdo, demonstrando que o valor de replay do jogo “O Espido” esta por volta de trés
sessdes. O valor de replay ¢ uma medida que avalia a manutencdo do engajamento dos
jogadores apds a primeira conclusdo de uma partida (Wolf, 2012). O valor de replay nao

representa, necessariamente, uma medida de qualidade, tendo mais um carater prescritivo de
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quantas sessdes um jogo pode ser utilizado sem saciagdo. Conhecer o valor de replay de um
jogo educativo tem especial importancia para orientar o planejamento das situagdes de ensino
em que ele serd utilizado. Além de indicar o valor de replay, a partir das medidas de
engajamento pode-se avaliar a probabilidade de que o jogador volte a participar em
determinada atividade. Os jogos educativos sdo adotados na educagdo, com frequéncia,
exatamente pelo seu carater motivacional (Panosso, Haydu & Souza, 2015), e por
apresentarem-se como uma alternativa mais adequada ao repertorio dos aprendizes do século
XXI em comparagdo aos métodos tradicionais de ensino (Prensky, 2001). No caso da
prevengdo do bullying escolar, os jogos t€ém como maior vantagem a criacdo de um ambiente

de menor aversividade para a discussdo de situacdes de violéncia.

A diminui¢do da porcentagem de escolha de cartas nao pontuadas para os Niveis 2 e 3
¢ indicador tanto da aprendizagem dos objetivos do jogo quanto da aprendizagem das regras.
Ao longo das sessdes, pode-se observar que alguns dos erros cometidos pelos participantes se
deviam a leitura apressada dos textos nas cartas. O P05, por exemplo, verbalizou que alguns
textos das cartas eram muito longos. Assim, sugere-se que as cartas sejam reformuladas para
conterem textos mais objetivos e curtos. A ocorréncia de comportamentos como comentarios
adequados e inadequados em relacdo ao bullying, bem como a evocagdo de perguntas e relatos
sobre bullying, indicam que o jogo “O Espido” pode ser uma ferramenta util para terapeutas e
educadores que pretendem observar o repertorio da crianga, evocar relatos de episodios de
bullying e modelar esses comportamentos. Swearer et al. (2011) destaca o valor das
estratégias “ludicas” para favorecerem a expressdo das vitimas de bullying em um ambiente
menos aversivo. Nesse estudo, em razao de seus objetivos, buscou-se minimizar a influéncia
do experimentador sobre os resultados e por esse motivo ndo foi utilizada a modelagem dos
comportamentos emitidos pela crianca durante a partida. Acredita-se, contudo, que, em

contexto clinico ou educacional, os resultados possam ser maximizados se o uso do jogo for
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aliado a modelagem dos comportamentos-alvo durante a partida, por parte de um adulto.

Finalmente, alguns problemas durante a coleta podem ter afetado os resultados, como,
por exemplo, o fato de as sessOes de jogo terem sido realizadas no horario da aula de
Educagdo Fisica — momento em que, além de poderem sair da sala de aula, as criangas
socializam e praticam esportes. O P05, por exemplo, verbalizou que gostaria de jogar em
outra aula que ndo a de Educagdo Fisica. A principio, planejou-se a coleta de dados para seis
semanas, ocorrendo uma vez por semana. Em decorréncia da interrupcdo do calendario
escolar devido a greve, as sessOes tiveram de ser realizadas duas vezes por semana,
inviabilizando a participag¢do nas aulas de Educagao Fisica por trés semanas. Outro fator que
dificultou as sessoes de jogo foi o fato de algumas sessoes terem sido realizadas no refeitorio
da escola, por indisponibilidade de salas. O refeitério ¢ um local de alto trafego de pessoas,
inclusive outras criancas, distraindo e dificultando a comunicagdo entre o participante e a

experimentadora.

Embora o jogo tenha produzido mudangas comportamentais que sugerem sua
efetividade no ensino de alguns comportamentos relacionados ao bullying e os dados tenham
mostrado que ele produziu engajamento dos jogadores, algumas alteragdes sdo necessarias

para aumentar sua eficiéncia. As alteracdes sugeridas sdo:

1. Alteragdes na conducdo das sessdes. Sugere-se que as sessdes sejam conduzidas,
preferencialmente, de forma ndo concorrente com outras atividades de alto valor
reforcador, como ¢ o caso da aula de Educacdo Fisica, e que tenham dura¢do de uma

hora, ao invés de 45 minutos.

2. Alteragdes no jogo. Em razdo dos resultados obtidos sugere-se a substitui¢do das casas
vazias do tabuleiro por casas dos Niveis 2 e 3, para permitir uma maior ocorréncia de
jogadas nesses niveis; a inclusdo de mais cartas que atendam aos objetivos “descrever

formas de combater o bullying”, enquanto vitima e enquanto testemunha, e “descrever
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as consequéncias para o agressor’. E importante ainda que a nova versdao do jogo

tenha cartas com textos mais curtos € sucintos.

A implementacdo de mudangas no jogo com base nos resultados dos testes ¢ parte
fundamental do procedimento iterativo de design de jogos. O método aqui relatado pretende
oferecer um modelo para coleta de informagdes sobre os elementos formais do jogo e sua
eficiéncia para o ensino, tornando os testes de protdtipo mais produtivos e as iteragdes do jogo
mais eficientes. Apresentou-se neste trabalho um modelo de avaliacdo do jogo com base em
dados acessados a partir de observagdo direta durante a sessdo, em substituicdo aos
questionarios e entrevistas de satisfacdo, geralmente utilizados nesse tipo de estudo. Os
instrumentos aqui apresentados, em especial o registro por niveis de auxilio e o registro
categorizado dos comportamentos durante a sessdo, sao ferramentas que podem ser adaptadas
para diversos tipos de jogos, analdgicos ou digitais, e diferentes objetivos de ensino. O
processo de desenvolvimento e avaliacdo do jogo educativo “O Espido” foi, em toda a sua
extensdo, orientado pelo referencial tedrico da Analise do Comportamento, buscando
contribuir para a criacdo de tecnologias educativas com impacto social e eficiéncia, que nao
apenas atinjam seus objetivos comportamentais, mas também sejam capazes de criar

ambientes de ensino altamente refor¢adores para o aprendiz (Skinner, 1968/1972).
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APENDICE A — Entrevista Estruturada: verbalizacées acerca do bullying escolar
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Instrugdes: Analise a resposta dada pela crianga a pergunta da pesquisadora, conforme a
presenca de componentes do conceito avaliado na pergunta, pontuando de 0 a 2.

Pergunta

Conhecimento
avaliado

Defini¢do operacional para avaliacdo

Vocé sabe o

Conceito de

0 = a crianga nao responde ou diz que nao sabe.

que é bullying 1 = d4 uma resposta minima (com apenas um ou dois dos
bullying? compf)nentes da resposta.suﬁmente) . A .
Pode me 2 = da uma resposta que inclua, no minimo, trés dos seguintes
] componentes:
explicar com . agressao verbal
as suas . agressdo fisica
palavras? . roubo de pertences
. isolamento social
. ocorre repetidamente
. intencional
Vocé pode Consequéncias | 0 = a crianca nao responde ou diz que ndo sabe.
me dizer o para a vitima 1 = d4 uma resposta minima (com apenas um dos componentes

que acontece
com uma
crianga que
sofre
bullying?

da resposta suficiente)

2 = da uma resposta que inclua, no minimo, dois dos seguintes
componentes:

. tristeza/depressao

. isolamento social

. evasao escolar

. reagOes agressivas/cometer bullying com outros colegas

Vocé sabe me

Consequéncias

0 = a crianga ndo responde ou diz que ndo sabe.

dizer o que para o agressor | 1 = da uma resposta minima (com apenas um dos componentes
pode da res’posta suficiente) ' - ' '
2 = da uma resposta que inclua, no minimo, dois dos seguintes
acontecer
componentes:
com uma . ficar sem amigos
pessoa que . envolvimento com crime ou gangues
faz bullying? . sofrer retaliacdes
. sofrer puni¢des por parte da familia
. sofrer puni¢des por parte da escola
O que vocé | Maneiras de 0 = a crianga ndo responde ou diz que ndo sabe.
faria se denunciar, 1 = d4 uma resposta minima (com apenas um dos componentes
s N .
alguém quando vitima da resposta suficiente), ou uma resposta agressiva (“bateria
. nele”)
estivesse f . , -
fagend 2 = d4 uma resposta que inclua, no minimo, o componente
azen. 0 “contar para um adulto de confianga” e mais um dos seguintes:
bullying com . pediria para parar;
voce? . tentaria se afastar;
. pediria ajuda de um professor, diretor ou funcionario da escola
O que uma Maneiras de 0 = a crianga nao responde ou diz que ndo sabe.
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pessoa que denunciar 1 = d4 uma resposta minima (com apenas um dos componentes
vé um amigo | quando da resposta suficiente)
sofrendo testemunha 2 = d4 uma resposta que inclua, no minimo, dois dos seguintes
bullvin componentes:
dy . £ . apoiar a vitima na hora da denuncia (ex. “iria junto com ele
po e. azer contar para um adulto”)
pra ajudar? . acolher a vitima (ex. “deixaria meu amigo desabafar e diria
que tudo vai ficar bem”)
. faria a dentincia por si mesmo.
PERGUNTA 1  PERGUNTA 2 ‘PERGUNTA 3 |PERGUNTA 4 ‘ PERGUNTA 5

P1 PRE | |

P1 POS | |

P2 PRE | |

P2 POS | |

P3 pre¢ ‘ ‘

P3 POS | |

P4 PRE | |

P4 POS | |

P5 PRE | |

P5 POS | |
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Jogada Comportamentos

Observagoes

Legenda:
PB — Perguntas em relacio a bullying
CA — Comentarios adequados em relaciao a bullying
CP - Comentarios inadequados/passivos em relacdo a bullying
CI — Comentarios inadequados/agressivos em relacio a bullying
RE - Relatos de episddios de bullying
PJ — Perguntas sobre o funcionamento do jogo
CN - comentarios negativos sobre o jogo
CP — comentarios positivos sobre o jogo
SA —solicitaciao de ajuda para executar agdes do jogo
EN — Comportamentos relacionados ao engajamento no jogo
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APENDICE C - Folha de registro por niveis de auxilio
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Fase do
jogo Nivel de Auxilio
Nivel A Nivel B Nivel C Nivel D Nivel E
Assisténcia Assisténcia Assisténcia
Independéncia Supervisio Minima moderada total
Fase 1 O participante |O 0] O experimentador |O
coloca o pedo |experimentador |experimentador |pede que o experimentador
sobre a fala o que deve |aponta para o participante: precisa mover o
primeira casa, |ser feito e o pedo e para o compre uma carta, |pedo do
compra uma participante 1€ a |monte de cartas |leia o conteudo, e |participante, ler
carta, 1€ o carta, realizaa |deondea repita o que estava |a carta sorteada,
contetido em tarefa (avangar |crianca deve escrito na carta; o | ler o nimero de
voz alta, ou voltar comprar, e/ou experimentador pontos e
executa a acdo | determinado precisa ler o pergunta o que o | executar a acdo
descrita numero de casas) | conteudo da participante deve | descrita na carta
(avancgar ou e diz o nimero | carta, e/ou fazer (avangar ou |(avangar ou
voltar de pontos precisa indicar o |voltar casas e voltar casas)
determinado ganhos. numero de quantas) e quantos
numero de pontos ganhos | pontos foram
casas) e diz o e/ou precisa ganhos, indicando
ntmero de indicar a acdo a | o numero de
pontos ganhos. ser realizada estrelas na carta.
(avangar ou
voltar e o
numero de casas
a serem
percorridas)
Fase 2 e |O participante | O participante o O participante 1€ a |O
3 sorteia uma sorteia uma experimentador |carta pergunta, experimentador
carta-pergunta, |carta-pergunta, aponta para o mas o precisa ler a
1€, procura as | 1€, procura as pedo e para o experimentador carta pergunta ¢

respostas no
monte de
cartas-resposta,
lendo cada uma
das opgdes,
escolhe uma. O
experimentador
confere a
resposta € o
participante
avanga para a
proxima casa,
caso tenha
acertado.

respostas no
monte de cartas-
resposta, 1€ em
voz alta. O
experimentador
precisa indicar a
proxima casa em
que o
participante deve
parar.

monte de cartas
de onde a
crianga deve
comprar, e/ou
precisa
consultar o
bloco de
respostas para o
participante,
e/ou precisa
indicar a acdo a
ser realizada
(avancgar ou
voltar € o
numero de casas
correspondentes

).

precisa explica-la
e ler as cartas-
resposta. O
participante anda
até a proxima casa
de sorteio de carta-
pergunta, caso
tenha acertado, ou
fica parado, caso
tenha errado.

todas as cartas-
resposta,
perguntando
apos cada carta
se a crianga ja
escolheu uma
opgdo. O
experimentador
deve conferir a
resposta no
bloco de
respostas e
indicar em qual
casa o
participante
deve colocar o
pedo.
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Participante: Sessao Observador:
Jogada | Minuto Nivel da Resposta correta | Minuto final |el de Auxilio (A, B, C, D, E)
Inicial carta ou incorreta




APENDICE D — Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE)
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Caro(a) Sr(a).,

Vimos convidar para participacdo na pesquisa “Efeitos de um jogo de tabuleiro no
ensino de comportamentos relacionados a prevencao do bullying e habilidades sociais”, que
serd realizada na escola de seu(sua) filho(a). O estudo terda como objetivo avaliar um jogo de
tabuleiro desenvolvido para ensinar a criangas comportamentos de prevencao do bullying
escolar. Esse tema ¢ relevante devido a frequente ocorréncia de violéncia entre pares nas
escolas de ensino fundamental de diversos paises.

Caso autorize a participacao de seu(sua) filho(a), ele respondera a questionarios sobre
bullying e habilidades sociais, jogard um jogo educativo sobre o tema e respondera
novamente aos questiondrios, totalizando seis sessoes. As sessdes que compdem este estudo
serdo filmadas, e as imagens serdo mantidas em absoluto sigilo e apagadas apods a conclusdo
da pesquisa. As sessdes terdo duracdo de uma hora, sendo realizadas uma vez por semana,
durante uma aula de Educacao Fisica.

Entre as vantagens do estudo, destacamos que as criangas participantes terdo a
oportunidade de ampliar seus conhecimentos sobre como agir em situagdes de agressao entre
alunos na escola.

A participacdo neste estudo ndo trara nenhum custo ou vantagem financeira. Vocé sera
esclarecido(a) sobre quaisquer aspectos do estudo que desejar e pode aceitar ou recusar a
participagdo, retirar seu consentimento e interromper a participagdo a qualquer momento sem
nenhum tipo de prejuizo. A crianca participante também podera interromper a participacao a
qualquer momento, sem prejuizos.

Os resultados da pesquisa estardo a sua disposicao quando finalizada. O nome do
menor sob sua responsabilidade participante desse estudo ou o material que indique sua
participacdo ndo sera liberado sem a sua permissao. O menor sob sua responsabilidade nao
sera identificado em nenhuma publicacdo que possa resultar desse estudo.

Caso o(a) senhor(a) tenha davidas ou necessite de maiores esclarecimentos pode nos
contatar (Izadora Ribeiro Perkoski, e-mail izaperkoski@gmail.com — telefone (043)9610-
6367, endereco R. Rubens Avila, 150 BL. I apto 14 CEP 86055-690 Londrina-PR), ou
procurar o Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos da Universidade
Estadual de Londrina, situado junto ao LABESC - Laboratério Escola, no Campus
Universitario, telefone 3371-5455 ou por e-mail: cep268@uel.br.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia
devera ser preenchida e serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida
a voce.

Eu, , responsavel pelo menor , fui informado
(a) dos objetivos do estudo “Efeitos de um jogo de tabuleiro no ensino de comportamentos
relacionados a preven¢do do bullying e habilidades sociais” e dou meu consentimento livre e
esclarecido para que este participe voluntariamente desta pesquisa.
Assinatura: Assinatura da crianga:
Londrina, de de 2015.

Atenciosamente, Izadora Ribeiro Perkoski (RG: 4.420.541 ssp/sc)



mailto:cep268@uel.br
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APENDICE E — Teste de leitura

A pesquisadora deverd se apresentar dizendo seu nome e perguntar o nome ¢ a idade
do participante. Em seguida, devera explicar a atividade a ser desenvolvida.

Fala para a apresentacdo da atividade: “eu vou te dar um texto para vocé ler e me
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contar depois o que entendeu dele, certo? Vocé pode ler em voz alta ou em siléncio, e ndo
precisa ter pressa, pode ler devagar. Caso tenha duvidas, ndao entenda alguma palavra ou nao
consiga entender o texto, vocé pode pedir ajuda sem problemas.

A experimentadora devera entregar ao participante uma folha de papel com o texto
para o teste de leitura. Apos o fim da leitura, a experimentadora perguntara ao participante se
ele entendeu o texto e fard trés perguntas.

Texto para o teste de leitura:

O principezinho escalou uma grande montanha. As unicas montanhas que conhecera
eram os trés vulcdes que lhe davam pelo joelho. O vulcdo extinto servia-lhe de tamborete.
"De montanha tdo alta, pensava ele, verei todo o planeta e todos os homens. Mas sé viu
agulhas de pedra, pontudas.

- Bom dia, disse cle inteiramente ao 1éu.

- Bom dia ... Bom dia ... Bom dia ... respondeu o eco.

- Quem ¢és tu? perguntou o principezinho.

- Quem €s tu ... quem ¢€s tu ... quem ¢és tu... respondeu o eco.

- Séde meus amigos, eu estou so, disse ele. - Estou so ... estou so ... estou so,
respondeu o eco. Este planeta ¢ todo seco, pontudo e salgado.

Perguntas para o teste de leitura:
- quem ¢ o personagem principal?

- 0 que o personagem fez?

- com quem ele estava falando?

Para ser considerado apto a participar do estudo, o participante deve ser capaz de
responder as trés perguntas.



APENDICE F — Manual do Jogo “O Espiio”
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MANUAL DO JOGO: O ESPIAO

Nesse jogo, os jogadores sdo detetives que, ao encontrar estranhas pistas pela
escola, comegam a investigar o que as mensagens significam. Em sua busca, os
detetives recebem uma missdao muito especial: descobrir a melhor forma de lidar
com as situagdes de bullying que andam ocorrendo na escola.

O objetivo do jogo ¢é chegar ao fim com o maior nimero de
pontos. Esses pontos serdo resultantes de duas acgdes diferentes: O
avanco pelas casas e recebimento de pontos nas cartas Nivel 1 ¢ a
resposta correta das questdes nas cartas Niveis 2 e 3.
O jogo foi desenvolvido para criangas de 8 a 11 anos ¢ deve ser jogado
por uma ou mais criangas (maximo de trés jogadores), sempre com a participagao
ou supervisdo de um adulto.

1. Objetivos educacionais

O objetivo educacional do jogo ¢ apresentar as criangas o conceito de bullying,
capacitando-as nao apenas a descrever, mas também a reconhecer episodios de
bullying. A crianca também devera ser capaz de listar e reconhecer as
consequéncias do bullying para o agressor e para a vitima, o conceito de denuncia
e os meios para denunciar quando ela € a vitima e/ou apoiar a vitima quando ela é
testemunha.

2. Elementos:
10. Pedes: Um pedo para cada jogador.

11. Cartas: 60 cartas, divididas em:
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a. 28 do Nivel 1
b. 11 de situagdo, 11 de respostas no Nivel 2

c. 5 de situagdo, 5 de respostas no Nivel 3.

12. Manual de pontos dos Niveis 2 e 3: Um manual que discrimina os
pontos a serem atribuidos a cada resposta dos niveis 2 e 3, conforme
sua adequagdo aos objetivos pedagdgicos do jogo.

13. Tabuleiro: Tabuleiro em trilha contendo 55 casas, divididas em:
a. 22 casas amarelas (Nivel 1)

b. 11 casas de situag@o e 11 casas de resposta vermelhas (Nivel
2)

c. 5 casas de situacdo e 5 casas de resposta verdes (Nivel 3)
3. Instrucoes de jogo:
Montagem do tabuleiro

O tabuleiro devera ser posicionado sobre uma superficie plana. Nos espagos
correspondentes, as cartas devem estar dispostas da seguinte maneira:

1 pilha com as cartas Nivel 1;
1 pilha com as cartas-situagdo Nivel 2;
1 pilha com as cartas resposta Nivel 2;

1 pilha com as cartas-situa¢do Nivel 3;



1 pilha com as cartas resposta Nivel 3. 2.
Vitéria: O critério de vitdria € o numero de pontos

Os jogadores devem contar com uma folha de papel e caneta ou lapis
para anotar os pontos.

Cada jogador recebe, entdo, um pedo, que devera estar posicionado sobre
a seta de inicio no tabuleiro.

Inicio da partida: O jogador mais velho inicia a partida.
Movimentacio

Na primeira rodada, o primeiro jogador compra uma carta, 1€ seu
conteudo em voz alta, diz o numero de pontos da na carta e executa a agdo
correspondente (avangar ou voltar casas). A partir dai, os jogadores compram
uma carta sempre que cairem em uma casa com simbolo. Quando cairem em
uma casa em branco, esperam a proxima rodada ¢ andam uma casa.

Nivel 1 — As cartas do Nivel 1 sdo “pistas” e contém informagdes e exemplos
sobre bullying. Essas cartas podem ser consultadas a qualquer momento para
auxiliarem nas respostas futuras.

Nivel 2 — As cartas-situacdo do Nivel 2 descrevem o comeco de um episodio
de bullying. Cada jogador, na sua vez, compra uma dessas cartas, que devera
emparelhar com a resposta correta dentre as cartas-resposta disponiveis no
Nivel 2. O jogador pode olhar as cartas de resposta para escolher a mais
adequada. Apoés a jogada, as duas cartas sdo devolvidas a suas respectivas
pilhas, embaralhadas.

Obs.: Para atribui¢do dos pontos, os jogadores poderdo consultar o manual
com o valor de cada resposta.

Nivel 3 — Nas cartas-situagdo do Nivel 3 hd uma pergunta sobre a maneira
mais adequada de lidar com o bullying em algumas situa¢des. A maneira de
comprar as cartas, utiliza-las e atribuir as pontuacdes sao idénticas as do Nivel



APENDICE G — Contetido das cartas e seus objetivos de ensino
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Nivel 1
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Carta

Conteudos abordados

14. Vocé encontrou uma pista importante! Uma
carta misteriosa com a seguinte mensagem:
15.

Bullying é um tipo de ataque que ocorre na
escola. K quando damos apelidos, batemos, xingamos,
roubamos, excluimos ou fazemos fofocas sobre alguém
varias vezes seguidas. Agora que vocé sabe o que é
bullying, ande duas casas.

Conceito bullying

Vocé encontrou, no meio de um livro, a seguinte
informacao:

Uma atitude ¢ considerada bullying quando acontece
varias vezes e prejudica ou chateia outra pessoa. Vocé
pode avangar uma casa, pois sempre pergunta para os seus
amigos se eles ficaram chateados com uma brincadeira e
pede desculpas.

Conceito de bullying; empatia e reparagdo do
dano

Consulte suas pistas e explique para os outros jogadores o
que ¢ bullying para ganhar mais 3 pontos! (Se vocé ndo
souber responder agora, pode esperar, mas so recebe os

pontos quando cumprir a tarefa)

Conceito de bullying

Imagine que um colega roubou seu material escolar varias
vezes seguidas. Sabia que isso também ¢ bullying? Nao se
esqueca de denunciar na diretoria! Ande 2 casas.

Exemplo de situacao de bullying; maneiras de
denunciar

Um bom espido sabe quando ¢ hora de guardar um
segredo, resolver um problema sozinho ou pedir ajuda.
Vocé sabe com quem contar em situagdes dificeis? Pode
ser uma professora, a diretora ou um funcionario da escola,
por exemplo.

Para quem vocé pediria ajuda se estivesse sofrendo
bullying? Conte para os outros jogadores e avance uma
casa.

Maneiras de denunciar quando vitima

Vocé deu um apelido para um colega e ele ndo gostou
nada. Como vocé se sentiria se fosse com vocé? Fique uma
rodada sem jogar (e lembre-se: um detetive precisa de
amigos com quem contar! Peca desculpas para recuperar
essa amizade)

Exemplo de bullying; empatia e reparagdo do
dano

Um dos membros da sua equipe de investigagdo chamou
varias vezes seus amigos por apelidos que eles nao
gostavam, e agora eles ndo querem mais que ele participe.
Nenhuma das atitudes foi legal! Como podemos resolver
isso? Todos voltam uma casa.

Exemplo de bullying

Deixaram um bilhete na sua mochila, e era uma pista!
Nele, estava escrito: Bater, xingar, roubar e chamar por
apelidos sdo alguns exemplos de bullying direto. Esse tipo
de bullying pode deixar marcas no corpo, mas também
causa uma grande tristeza em quem sofre.

Vocé conhece uma historia de bullying desse tipo? Conte
para os outros detetives e ande duas casas.

Conceito de bullying; exemplos de bullying
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Parece que vocé recebeu uma missdo especial!

Uma garota da classe sempre fica sozinha quando a
professora manda fazerem atividades em grupo. Isso a
deixa muito triste! Que tal chama-la para fazer parte dessa
investigagdo com vocé e seus amigos da proxima vez?

Ande trés casas.

Maneira de combater, quando testemunha

Ops... até os melhores espides as vezes cometem erros!
Vocé espalhou o segredo de um colega, e todos riram dele.
Nunca ¢ tarde para pedir desculpas... Como um pedido de

desculpas, escolha um jogador para andar duas casas.

Exemplo de bullying, reparagdo do dano.

Vocé um dia viu alguns alunos rirem varias vezes de um
colega que tinha dificuldade para ler. Agora, ele ndo quer
mais ir a escola!

Pense em uma maneira de ajudar e, enquanto isso, volte 2
casas.

Consequéncias para a vitima (evasdo escolar e
isolamento social)

Quando uma pessoa sofre bullying, ela pode passar a ter
dificuldades para fazer amizades, ndo querer mais brincar
ou sair com os amigos, abandonar a escola e mesmo entrar
em depressdo! Ja pensou como ¢ ruim se sentir assim?
Avance uma casa

Consequéncias para a vitima (isolamento
social e evasdo escolar)

As vezes, uma pessoa que sofre bullying pode
passar a fazer o mesmo com outros colegas. Isso ndo ¢
legal! Além de ndo fazer parar o bullying, ainda pode
magoar ou ferir outra pessoa. Ha outras maneiras de
resolver o problema, como por exemplo pedindo a ajuda
de alguém de confianga. Avance uma casa

Consequéncias para a vitima (atitudes
reativas); Maneiras de denunciar, quando vitima

Vocé sabia que muitas das pessoas que praticam bullying
também ja foram vitimas, ou tém uma familia onde todos
brigam muito? E por isso que precisamos parar o bullying
o mais rapido possivel! Vocé tem ajudado a combater o
bullying com a sua investigagao, por isso pode avancar trés
casas!

Consequéncias para a vitima (atitudes reativas)

Vocé sabia que quem pratica bullying acaba tendo menos
amigos? Mostre que vocé tem bons amigos e que vocés
sdo um time! Peca ajuda para outro jogador e cada um
volta uma casa. Se ninguém ajudar, vocé€ volta 4 casas!

Consequéncias para o agressor (isolamento
social)

Vocé atendeu um telefone e ouviu a seguinte mensagem:
“Algumas pessoas tiram sarro dos defeitos de todo mundo
achando que estdo sendo engragados, mas ninguém gosta
de ficar perto de quem s6 aponta coisas ruins”.
Isso parece uma boa pista! Para analisa-la melhor, volte 2
casas.

Consequéncias para o agressor (isolamento
social)

Muitas pessoas que cometem bullying podem acabar
partindo para outros tipos de crimes, ou andarem com
"gangues”. Sua equipe de investigacdo ja detectou alguém
passando por essa situag@o na sua escola? Volte uma casa.

Consequéncias para o agressor (envolvimento
em atividades ilicitas ou associa¢do com pares
desviantes)

E se um amigo seu te desse um apelido que vocé néo
gostasse? Vocé explica isso pra ele e pede que cle pare
quando isso acontecer pela primeira vez. Parabéns, com a
sua investigacao vocé ja descobriu uma 6tima maneira de
evitar o bullying! Ande duas casas.

Maneiras de reagir, quando vitima.

Imagine que todos os dias, um garoto te bate na saida do
colégio. Essa € uma situag@o perigosa, portanto ¢ hora de
pedir ajuda para uma pessoa de confianga. Quem vocé

nomearia como agente de confianca da sua equipe? Conte

Maneiras de reagir, quando vitima (dentncia
de situacdo de risco)
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para os outros jogadores e ande duas casas.

Sua investigacdo esta tendo 6timos resultados! Vocé
acabou de descobrir o que fazer quando sofre bullying:
podemos tentar resolver o problema sozinhos pedindo para
a pessoa que esta fazendo bullying parar ou ignorando as
brincadeiras. Porém, quando ficamos com medo ou pedir
para parar ndo adiantou, devemos pedir ajuda! Avance trés
casas.

Maneiras de reagir, quando vitima (tomada de
atitude assertiva; dentincia)

Ops... Vocé contou para um professor que estava sofrendo
bullying, mas ele nem ligou. Que chato! Com certeza até
os maiores espides ja pediram ajuda para a pessoa errada...
Hora de escolher outro agente de confianca!. Ande uma

Maneiras de reagir, como vitima (dentuncia)

casa.
Por que devemos investigar até aprender tudo sobre o Maneiras de reagir, quando testemunha
bullying? (defender a vitima; apoiar a dentncia)

Porque toda crianca tem direito a ser respeitada. Defender
o seu direito e o dos outros ¢ uma 6tima forma de
combater o bullying, por exemplo. Compre mais uma
carta, pois vocé ajudou um amigo em apuros a denunciar o
valentdo!

Quando vemos um amigo sofrer bullying, devemos apoia-
lo a denunciar. Vocé pode ajudar mostrando quem sdo as
pessoas de confianga para quem ele pode denunciar e
juntando provas quando for possivel. Denunciar ¢ uma
coisa corajosa que os agentes do bem sempre fazem
quando nao podem resolver um problema sozinhos.
Escolha um jogador e cada um de vocés anda duas casas.

Maneiras de reagir, quando testemunha (apoiar
a vitima na dentincia)

Vocé sabia que denunciar e dedurar sdo coisas diferentes?
Denunciar € contar alguma coisa para alguém que pode
evitar que alguma coisa séria acontega. Dedurar é contar

uma coisa so para que alguém se dé mal. Os melhores
espides sabem quando denunciar e quando guardar um
segredo! Ande uma casa.

Maneiras de reagir quando vitima e
testemunha (denuncia)

Parabéns! Vocé viu que um agente do servigo ultrassecreto
andava triste por causa de um apelido que os colegas
deram a ele. Além de ajuda-lo a denunciar para o agente de
confianga, vocé ouviu os desabafos dele e nunca o chamou
por aquele apelido. Com um parceiro de investigagdo tao
leal quanto vocé, seu amigo com certeza vai superar esses
problemas! Ande 3 casas.

Maneiras de reagir quando testemunha (apoiar
a vitima na denuncia); empatia

Agora que vocé tem procurado pistas sobre o que ¢
bullying, vocé descobriu que um garoto mais velho rouba
o lanche de varias menores, que ndo tem coragem de
denunciar. Sabendo que as criangas ndo conseguiriam,
vocé mesmo contou para uma professora o que estava
acontecendo. Parabéns, vocé esta muito atento as pistas do
bullying, e ainda por cima ¢é corajoso o suficiente para
defender outras pessoas! Ande duas casas.

Maneiras de reagir, quando testemunha
(denunciar)

Vocé realmente ¢ um detetive muito atento as pistas! Ao
ver uma crianga chorando ap6s cair no parquinho enquanto
outras criangas riam, vocé pediu que elas parassem. Isso é
usar sua coragem e suas habilidades de investigagdo para o
bem, e por isso vocé pode andar trés casas!

Maneiras de reagir, quando testemunha
(intervengdo para defesa da vitima)

Nivel 2

Carta-Situacdo

Conteudos abordados
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Uma crianga esta sendo ameagada por um garoto mais
velho, que diz que ira bater na crianga na hora da saida.
Quando viu isso, vocé decidiu...

Meios de dentncia - testemunha

Aquele colega valentdo vive mandando todos os outros
alunos darem dinheiro para ele ¢ ameagando bater em
quem ndo da. Para resolver isso, os outros alunos
decidiram...

Meios de dentuincia — vitima

Sairam espalhando por ai que um colega ndo tomava
banho, ele nem ficou sabendo e por isso ndo entende
quando as pessoas riem dele. Vocé resolveu...

Apoio a vitima — testemunha

André sabe que todos tem medo dele, e se aproveita disso
para exigir que todos lhe déem dinheiro todos os dias. Um
dia, André comegou a...

Consequéncias para o agressor

DESAFIO ESPECIAL: VOCE SABE O QUE
BULLYING?

Conceito de bullying

Uma menina do seu grupo de amigos, e como ndo gosta de
Bruna, pediu que nenhuma das meninas conversasse com
ela no recreio. Catia ndo achou isso legal, e...

Meio de enfrentamento/prevencio; atitude
assertiva

Um garoto sempre rouba o seu caderno para copiar as

respostas, mesmo quando vocé diz que ndo quer emprestar.

Quando resolveu reagir, vocé....

Meio de dentncia — vitima

Um garoto bate em vocé toda vez que vocés jogam
futebol. Fabio resolveu isso...

Enfrentamento/dentncia — vitima

Vocé pensou num apelido muito engragado para o seu
melhor amigo, mas ele ndo parece ter gostado muito.
Vocé...

Enfrentamento/prevengdo/atitude assertiva

Um menino ganhou o apelido de “palito” na escola, ¢
mesmo depois de pedir para os colegas pararem, eles
continuam o chamando por esse apelido. Agora, ele...

Consequéncias para a vitima

Carta Resposta

Conteudos abordados

...Contar para a diretora da escola, que o chamou para uma
boa conversa e fez o bullying parar.

Maneira de denunciar

...Contar tudo para o amigo, consolar quando ele ficasse
triste por isso ¢ ajuda-lo a denunciar para alguém de
confianga.

Maneira de denunciar; (empatia) acolhimento da
vitima

...Ficar sem amigos, se sentir excluido e solitario e viu que
as pessoas o tratavam bem s6 por medo, e ndo por
amizade.

Consequéncias para o agressor

Sédo coisas que uma pessoa faz com a intengdo de magoar,
humilhar ou excluir alguém, ou que comegam como uma
brincadeira mas ndo param quando a outra pessoa pede

Conceito de bullying

...Disse que ndo ia se afastar e que achava errado colocar
todo mundo contra alguém.

Maneira de reagir, quando testemunha

...Contou para o seu professor favorito, que o ajudou.

Maneira de reagir, quando vitima ou testemunha

...tentou falar com ele, mas como isso ndo adiantou, pediu
ajuda para uma pessoa de confianga.

Maneira de reagir, quando vitima ou
testemunha (tentativa de resolugdo de problema,
denuncia)




91

... Perguntou se ele ficou chateado, pede desculpas
e nunca mais o chama por aquele apelido.

Maneiras de reagir (empatia e reparagdo do
dano)

...Esta muito triste e envergonhado, parou de brincar com
as outras criancas € ndo quer mais ir para a escola.

Consequéncias para a vitima

Nivel 3

Carta-Situacdo

Carta Resposta

Objetivo Educativo

Vocé deu um apelido para
um amigo e ele ficou
muito magoado. Mostre
como vocé pediria
desculpas a ele.

- Percebi que vocé ficou triste com
esse apelido. Me desculpe. Nao vou
mais te chamar assim e tomarei mais
cuidado para ndo te magoar da
proxima vez.

Assertividade/empatia

Seus amigos ou amigas
estdo excluindo um aluno
novo do grupo e te
pediram para vocé
também ndo falar com
ele, mas vocé achou isso
errado. Como vocé falaria
para os seus amigos que
nao vai deixar de falar
com o aluno novo?

- Sinto muito, mas ndo vou
deixar de ser amigo dele s6 porque
vocés mandaram. Isso ¢é bullying, e faz
as pessoas sofrerem. Como vocés se
sentiriam se fossem vocés?

Assertividade/ empatia/ enfrentamento

Vocé notou que um
colega esta sofrendo
bullying. Como vocé
falaria com ele para
incentiva-lo a denunciar?

- Eu sei que ¢ dificil e
podemos ter medo na hora de
denunciar, mas vocé precisa de ajuda
para parar de passar por essa situagio
que te faz mal. Em quem vocé acha
que pode confiar para fazer essa
dentincia? Eu posso ir com vocé, se
vocé quiser.

Apoio a vitima/ empatia

Vocé precisa denunciar
que esta sofrendo
ameagas de um garoto
mais velho e decide falar
com a diretora da escola.
Como vocé faria isso?

- Estou sofrendo ameagas por
parte de um colega, ¢ isso esta me
deixando com medo/triste/com raiva.
Preciso de ajuda pois ja pedi para ele
parar e ele continua, e ndo estou me
sentindo seguro.

Meio de dentincia

Vocé é novo na escola, €
no seu primeiro dia de
aula um aluno comeca a
fazer piadas que vocé nio
gosta. O que vocé diz
para ele?

- Nao gostei dessa brincadeira, se vocé
ndo quer ser meu amigo apenas me
deixe em paz. Vocé gostaria que
fizessem essas piadas com vocé?

Enfrentamento/ assertividade




APENDICE H - Transcricao das entrevistas estruturadas
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PARTICIPANTE: P01

Pré teste

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- Eu acho que bullying ¢ quando vocé€ machuca a pessoa, ou fala alguma coisa que ela
ndo gosta, ou xinga de alguma coisa.

2. O que acontece com a crianca que sofre bullying?

- ela fica mais triste, e se por exemplo chamar ela de gorda ela pode tentar emagrecer,
mesmo se aquela coisa ndo precise, sO6 porque alguém fica falando.

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- ndo sei.

4. O que voce faria se estivesse sofrendo bullying?

- eu contaria para alguém, ou para a minha mae, ou para a diretora.

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?

- contar para alguém.

Pos Teste

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- ¢ quando uma pessoa xinga, bate, ou rouba alguma coisa da pessoa varias vezes €
deixa a outra triste

2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- ela fica triste e ela pode tentar fazer isso com os outros, porque ela ndo gostou
3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- ela pode fazer coisas erradas ou andar com gangues

4. O que vocé faria se estivesse sofrendo bullying?

- eu contaria para alguém de confianga

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?
- pode ou falar para ele denunciar ou avisar para alguém

PARTICIPANTE: P02

Pré teste

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- bullying € uma coisa assim, tem uma menina as vezes com deficiéncia e as pessoas
ficam falando dessa deficiéncia s6 que zoando, ai ela fica ruim, eles ficam fazendo
bullying com a pessoa

2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- eu acho que ela fica triste, depois elas contam para o pai ai eles conversam com a
diretora ou com o pai da crianga e resolvem, mas acho que fica bem triste

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- pode, o pai ser preso ou ele pode ser expulso da escola porque fez bullying com a
crianga

4. O que vocé faria se estivesse sofrendo bullying?

- eu contaria pros meus pais, pra minha mae e pros meus irmaos

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?

- pode falar que ¢ bobagem, que eles tem ciimes, ai a pessoa se sente mais contente e
fica um pouquinho mais feliz, porque tem gente que ndo pensa antes de fazer as coisas.

Pos Teste
1. Vocé sabe o que ¢ bullying?
- bullying ¢ quando a pessoa tem alguma deficiéncia, ndo consegue fazer alguma coisa,
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ou tem alguma dificuldade e ficam zoando do que ela ndo consegue fazer ou da
deficiéncia ou daquela dificuldade e a pessoa vai ficando triste e isso ¢ bullying

2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- a crianga que sofre bullying pode ficar bem triste, pode ficar até doente de tanto, e ter
até depressdo de ficarem zoando ela e ndo querer vir a escola

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- ela pode ser prejudicada de um jeito, ela pode assim, como que fala, ela pode ficar pior
que a outra, ela vai estar errada e a outra vai ta certa e ela pode levar uma detengao se
for na escola, levar briga dos pais se for em casa

4. O que voce faria se estivesse sofrendo bullying?

- contaria para a minha mae

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?

- tentar consolar o amigo quando ele ficar triste, e vai falando a verdade pra ele, que s6
estdo falando isso porque tem ciimes ou as vezes estdo falando porque alguma coisa na
casa deles pode estar acontecendo de ruim

PARTICIPANTE: P03

Pré teste

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- ¢ tipo, quando alguém, por exemplo, vocé ¢ negro, ai alguém fica te chamando “ah seu
nego”... racismo, tipo, ou quando vocé ¢ maior, chega alguém menor vocé comega a
brigar com ele, essas coisas

2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- as vezes ela fica em depressao

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- nao

4. O que vocé faria se estivesse sofrendo bullying?

- eu tentaria ignorar

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?

- ah, eu ia tentar ajudar ele, falando “ah ignora esse cara, ele so ta querendo te irritar”

Pos Teste

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- bullying ¢ quando alguém te bate, te xinga, te exclui, fica com preconceito contra vocé
2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- ah, entram em depressao algumas, outras nao vao pra escola

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- ndo

4. O que vocé faria se estivesse sofrendo bullying?

- tentaria ignorar

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?
- eu tento falar pra ele ignorar né

PARTICIPANTE: P04

Pré teste

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- sim, ¢ quando uma pessoa xinga outra pessoa de um jeito que a pessoa nao vai gostar
2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- ndo
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3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- também nao sei

4. O que vocé faria se estivesse sofrendo bullying?

- eu ia contar para a minha mae

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?
- eu ia contar para a diretora

Pos Teste

1. Voce sabe o que ¢ bullying?

- ¢ uma coisa que a pessoa faz com a inten¢ao de magoar, excluir ou xingar mesmo
assim...

2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- ela fica magoada

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- ela vai se dar mal, bem mal e... s

4. O que voce faria se estivesse sofrendo bullying?

- eu 1a contar para a minha mae, pra diretora e pra pedagoga

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?
- tentando conversar com ele ou falar pra professora

PARTICIPANTE: P05

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- Nao

2. O que acontece com a crianca que sofre bullying?
- ela se machuca

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- vai para a diretoria

4. O que vocé faria se estivesse sofrendo bullying?

- eu chamaria um adulto

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?
- eu ia chamar a diretora

1. Vocé sabe o que ¢ bullying?

- ¢ quando uma pessoa bate na outra, Xinga, ou comeg¢a uma brincadeira e depois
quando a pessoa pede ndo para

2. O que acontece com a crianga que sofre bullying?

- ela se machuca, fica triste, para de ir na escola

3. O que acontece com a pessoa que faz bullying?

- ela vai para a diretoria ou o pai ¢ a mae brigam

4. O que vocé faria se estivesse sofrendo bullying?

-chamaria um adulto

5. O que alguém pode fazer para ajudar um amigo que esteja sofrendo bullying?
- eu ia chamar a diretora
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