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Ciberbullying: uma proposta de aprendizagem a partir do aplicativo
Cybersafe

SARA MELO DO EGITO NUNES

Resumo — O ciberbullying consiste num fendmeno tecnolégico, que ocorre por meio de ofensas
virtuais e objetiva depreciar e/ou humilhar criancas, adolescentes e adultos, resultando assim,
em consequéncias negativas para todos os envolvidos. Pensando no ciberbullying como um
problema que atinge muitos estudantes, este artigo tem como objetivo analisar 3 jogos
disponiveis no aplicativo cybersafe, que é voltado para a prevencédo do ciberbullying. Neste
cenario, utilizaremos também o conceito de Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais (Digital
Games Based-Learning), para analisar como os jogos digitais podem ser utilizados na
aprendizagem dos estudantes. Logo, a questdo desse estudo é a seguinte: Como os jogos do
aplicativo cybersafe podem contribuir para a prevencao do ciberbullying? A presente pesquisa é
de carater qualitativo e tem como método a analise formal do jogo, que consiste numa analise
aprofundada dos jogos digitais. O instrumento de coleta de dados consiste nas narrativas
desenvolvidas durante os jogos, contidas nos objetivos e agdes. Portanto, o resultado dessa
pesquisa mostrou que os jogos do cybersafe podem contribuir para a aprendizagem de vitimas,
espectadores e agressores que vivenciam o ciberbullying diariamente. Os jogos digitais
apresentaram possibilidades de intervencado para essa outra faceta do bullying.

Palavras-Chave: Ciberbullying. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Cybersafe.
Educacéo.
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1 Introducéo

Com as Tecnologias Digitais (TD) a sociedade ressignifica as formas de se relacionar com
0 espaco e o tempo, a partir da interagdo com a maquina os sujeitos modificaram também suas
identidades, principalmente a relagdo com o outro. Dentro dessa perspectiva digital o
ciberbullying se instalou, repercutindo negativamente em todos os espacos sociais, inclusive na
escola (ROCHA, 2012). Tendo em vista a afirmacdo de Rocha (2012) do ciberbullying ser
analisado como um fator que gera consequéncias para o ambito escolar, o presente estudo visa

apresentar como um jogo pode ser elemento educativo e de prevencao do tema ciberbullying.

O ciberbullying € um fenémeno caracterizado pelas a¢des hostis que séo desenvolvidas em
rede. A violéncia virtual ganhou espago com a velocidade e acesso as TD, pois, 0s agressores
encontraram uma nova forma de atacar as suas vitimas (MALDONADO, 2011). O termo
ciberbullying é definido como ataques violentos que partem de um ou mais sujeitos que tem a
intencé@o de diminuir, oprimir e humilhar outras pessoas, esses ataques séo feitos com o uso das
TD (ROCHA, 2012).

Os jogos digitais apresentam eficacia, tendo em vista que as técnicas utilizadas sao de
aprendizagens interativas, pois, € possivel aprender com as possibilidades de acertos e erros,
ao passo em que os estudantes jogam, eles aprendem e o feedback serve para reparar os erros

cometidos, resultando assim numa nova aprendizagem (SENA et al., 2016).

Na intencdo de buscar mais uma estratégia para contribuir com a prevengdo do
ciberbullying, a questdo que norteard este artigo corresponde a: Como o0s jogos do aplicativo

cybersafe podem contribuir para a prevencado do ciberbullying entre jovens e adolescentes?

O objetivo geral dessa pesquisa foi analisar como os jogos digitais, disponibilizados no
aplicativo cybersafe, podem contribuir para a prevengédo do ciberbullying no ambito escolar. Por
conseguinte, tem-se como objetivos especificos: verificar o aplicativo; identificar de que forma os
jogos digitais poderao contribuir para a aprendizagem acerca da prevencao da violéncia virtual e

analisar os seguintes conceitos: Ciberbullying e Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais.

Esta pesquisa é de natureza qualitativa, pois sugere uma andlise interpretativa do conjunto
de jogos que estdo disponiveis no cybersafe. Tem como metodologia também a analise formal
do jogo (LANKOSKI e BJORK, 2015), em que preza pela investigacdo cuidadosa, para isso é
necessario explorar o cybersafe. Posteriormente, levantar questionamentos de como pode-se

jogar cada jogo, descobrir os objetivos e pensar em estratégias para superar os obstaculos.

O artigo esta dividido em 5 etapas, a primeira etapa consiste no levantamento teérico sobre
o ciberbullying e a segunda sobre a Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais, em que s&o
apontados o que a literatura expressa desses objetos de estudo, contando com autores como
Rocha (2012), Santana (2013), Patchin e Hinduja (2012), Pimentel e Martins (2018), Alves (2008)
e Dickey (2015). A terceira etapa consiste na metodologia, em que 0 sera exposto 0 percurso
metodoldgico da pesquisa. Quarta e quinta etapa: interpretacdo/analises e resultados nessa
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categoria sera exibido a andlise do jogo cybersafe, assim como os apontamentos de como
associa- los com a prevencgédo da violéncia virtual e por fim, nas consideragdes finais, sera feito

0s apontamentos finais deste artigo.

2  Ciberbullying

O ciberbullying trata-se de uma manifestacdo a partir das TD para realizar préticas
ofensivas. No Brasil essas acdes originadas da violéncia virtual ttm apresentado um crescimento
significativo (ROCHA, 2012). O fenémeno da violéncia virtual € uma extensdo do bullying, de
acordo Santana (2013);

O ciberbullying ira acontecer por intermédio das plataformas virtuais por meio de blogs,
e-mail, mensagem de textos, chats etc. (LOPES e MELLA, 2014). Dessa forma, a violéncia virtual
€ encarada por Shariff (2009) como bullying verbal, em que as ameacas sao feitas de modo
escrito ou falado. De acordo com Neri (2016), os ataques virtuais contém contetido como callnia
e difamacéo, que quando postados na Internet apresentam grandes problemas, pois h4 uma
certa dificuldade na remocdo dos conteldos, devido a expansdo de compartilhamento
proporcionada pela internet.

Nesse sentido, o ciberbullying é reconhecido a partir da perspectiva dos comportamentos
agressivos por parte de uma pessoa, ou varias pessoas em conjunto, que séo originados com as
TD e, tem como finalidade de expor, oprimir, excluir socialmente, ameacar e causar
constrangimento a outros sujeitos. Essas violéncias entre os pares sdo marcadas pelo
desequilibrio de poder, em que o agressor pensa ser mais forte e se sobressai sobre a vitima
(MANDIRA, 2017).

Sao considerados os agressores do ciberbullying aqueles que ja sdo os provocadores
do bullying e encontram nas TD uma forma de expandir seus insultos. Criancas e adolescentes
conhecidos por serem timidos e discretos podem assumir uma postura diferente na Internet, isso
ocorre devido ao anonimato, esses estudantes passam por despercebido pelos colegas e
professores por causa do temperamento pacifico, mas nas redes sociais incorporam um papel
perverso (MALDONADO, 2011)

As vitimas, sao divididas em duas categorias: as passivas, que diante das agressdes
virtuais que presenciam (suas ou de colegas), ficam em siléncio; ativas, sédo caracterizadas por
denunciar os ataques tanto feitos a si mesmo, quanto os realizados com outros sujeitos que sdo
colocados na posicao de vitimas (SANTANA, 2013). As vitimas tém como consequéncias a
dificuldade de socializar e baixa autoestima e acabam apresentando problemas na
aprendizagem e queda no rendimento escolar, além de repercutir na saude fisica e mental. Com
sintomas de estresse, desanimo, irritacdo, podendo levar a depressao e ao suicidio, sintomas

como dores de cabeca e estdbmago, insénia estao presentes também (MAIDEL, 2009).

Para além dos agressores e vitimas, ha um terceiro personagem, conhecidamente como
espectador, este distingue-se por assistir as acdes do ciberbullying e ndo se manifestar, a
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auséncia de denlncia é justificado pelo medo de quem testemunha a violéncia virtual de se
tornarem os alvos das agressodes (FARIAS, 2014). Entretanto, Santana (2013) fraciona em dois
tipos, receptores e multiplicadores; o primeiro € identificado por visualizar e serem coniventes
(ou ndo) com as ofensas e nada fazem, ja o Ultimo, tem acesso as mensagens, acham graca e

ajudam na propagacao do conteudo.

Outrossim, é necessario que esses trés perfis, que encontramos no ciberbullying,
entendam as consequéncias que a violéncia virtual pode acarretar ao longo da vida, para isso, a
escola podera contribuir com formas de prevencéo e de inibicdo da pratica do ciberbullying nos
espacos educativos.

3 Aprendizagem baseada em jogos digitais

A aprendizagem baseada em jogos digitais, do inglés Digital Games-Based Learning
(DGBL), trata-se da aquisicdo de conhecimentos, acdes, advinda dos jogos digitais, essa
aprendizagem pode ocorrer tanto jogando, quanto criando os games. Os jogos na aprendizagem
devem ser vistos sob duas concepgdes, a do aluno (sendo aquele que aprende com este recurso)
e do professor, considerado o sujeito que ira investigar as vias de como ensinar com 0s jogos
(BECKER, 2017).

Para Pimentel e Martins (2018) existem duas propriedades consideradas significativas: a
imersdo, que acontece quando o estudante se insere profundamente na experiéncia, e a
interacdo, que a partir da construcéo desta, resulta no aprendizado. Paiva e Tori (2017) apontam
que a imersado possibilita a aproximacdo de novas identidades com a utilizagdo de jogos ou

simuladores, dessa forma os estudantes podem ser médicos, engenheiros, pilotos etc.

Quando associados a educagéo, os jogos digitais ttm como objetivo colocar em evidéncia
a comunicacdo, educacgdo e amplificar a potencialidade dos estudantes aprenderem no espago
educacional. Nesse sentido, fazer com que o0 “mundo” esteja inserido na sala da aula, resultando
na aproximacgdo de ambos e priorizando a interagdo em detrimento dos objetivos curriculares,

pois o foco da aprendizagem baseada em jogos esta no aluno (DICKEY, 2015).

Segundo Alves (2008), para que os jogos digitais sejam adotados nas escolas, é necessario
que haja objetivo, interacdo e estar adequado ao conteldo que sera dado. Usar os jogos digitais,
considerando como uma estratégia que prende a atencdo dos estudantes, ter& como
consequéncia o insucesso, tanto para 0s estudantes quanto para professores. A autora menciona
em “criar um espacgo para os professores identificarem nos discursos interativos dos jogos,
questdes éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc.” (ALVES, p. 8, 2008). Nesse sentido, 0 uso

dos jogos nédo esta pautado numa atividade alheia e sim como uma forma de aprendizagem.

Contudo o que foi abordado sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais, percebe-se
que eles proporcionam aos jogadores/estudantes um ambiente motivador, sendo envolvidos

pelos objetivos e desafios que lhes sdo propostos. A partir disto, pode-se afirmar que quando os
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jogos digitais sdo utilizados em sala de aula, de forma concisa e de acordo com metas tracadas,
o resultado é a imerséo, que posteriormente gera a aprendizagem (ALVES, 2008; PAIVA e TORI,
2017; PIMENTEL e MARTINS, 2018).

4  Metodologia

O referente estudo trata-se de uma analise dos trés jogos disponiveis no aplicativo
(cybersafe), verificando as suas potencialidades para ser utilizado como instrumento que ird
auxiliar na prevencgéao dos casos de ciberbullying. Sendo assim, para compreender os principios
do ciberbullying e da aprendizagem baseada em jogos digitais, foi feita uma revisdo da

literatura, 0 que proporcionou uma visdo mais ampla na etapa de investigacéo do jogo.

O aplicativo cybersafe foi escolhido pois possui ferramentas de facil acesso e de modo
descomplicado. Além de disponibilizar em cada etapa dos jogos informa¢des de como prevenir e

combater do ciberbullying de maneira eficaz, objetivando conscientizar os jogadores.

Esta pesquisa € de caracteristica qualitativa exploratoria, pois, teve como intuito a
verificagdo do funcionamento do jogo, em que posteriormente, foi feito um estudo interpretativo,
para compreender como o jogo podera facilitar a aquisicdo da aprendizagem de criangas e
adolescentes no que concerne os meios de prevenir e de a¢des frente ao ciberbullying. Para
tanto, Stake (2010), afirma que é na pesquisa qualitativa que h& descricbes baseadas na
interpretacdo e na observagéo do funcionamento dos objetos.

No processo de andlise, foi utilizado o método de andlise formal do jogo de LANKOSKI e
BJORK (2015), em que o critério de avaliacdo consiste na investigacdo e na compreensao do
funcionamento (narrativa, objetivos, a¢des) do jogo. Portanto, o estudo da estética do jogo
recebeu uma atencdo maior, para que o mesmo fosse descrito detalhadamente. Nesta
perspectiva os elementos do cybersafe, foram examinados de forma intrinseca, com o objetivo
de verificar como o jogo pode ser utilizado para a prevencdo do ciberbullying no contexto
escolar.

O primeiro passo dessa andlise foi identificar os trés jogos, nessa etapa foi necessario ler
as instrucdes e 0s objetivos de cada jogo. O segundo passo consistiu na pesquisadora jogando
0s jogos, para descobrir os elementos do mesmo e verificar como o tema do ciberbullying é
abordado dentro das estratégias dos jogos. Na ultima fase, coube analisar como os trés jogos
digitais do cybersafe, podem contribuir para que criangas e adolescentes aprendam a tomar

medidas preventivas perante a violéncia virtual.

5 Resultados e analises

O Cybersafe € um aplicativo que contém trés jogos de classificagcao livre, que esta
disponivel gratuitamente nas plataformas GooglePlay e AppleStore,. O aplicativo foi
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desenvolvido por estudantes ingleses (de 12 a 15 anos), da instituicdo de ensino Goffs Academy
UK, com a intencdo de ajudar outros discentes em nivel mundial a enfrentar o problema do

ciberbullying.

O aplicativo conta os jogos: Detective Charlee, PaS$wOrdBlockr e Goof Run. Cada jogo
tem uma especificidade a ser tratada. Pode-se observar que os desenvolvedores tiveram como
ponto principal a seguranca de navegacdo na Internet, enfatizando medidas de como agir
perante as ocorréncias da violéncia virtual. Na figura 1, é exibida a pagina inicial, em que pode-

se encontrar os trés jogos.

CYBERSAEE ©&¢

Detective Charlee (“|
PaS$SwOrdBlockr [m:#)

GoofF Run @]

| D
LOTTERY FUNDED @

Figura 1. Pagina inicial do jogo

Todos os jogos estdo no idioma inglés, portanto, faz-se necessario que os professores
analisem e saibam a traducéo, para quando usar em sala de aula assumir a postura de mediador,

traduzindo para seus estudantes todas as etapas e objetivos dos jogos.

O primeiro jogo, intitulado de Detective Charlee (Figura 2), tem como objetivo fazer com que
Charlee pegue todos os baldes, que representam os xingamentos de ciberagressores, e assim
armazené-las para usar como materiais que comprovem as agressfes virtuais, sendo assim
Charlee conseguira ajudar aos amigos que sdo vitimas do ciberbullying a se manterem salvos

na Internet.
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Como Charlee (jogador) poderd resolver essa situacdo? Ele ndo pode deixar que os icones
que aparecerao lhe atinjam, para isso Charlee devera prestar atencdo quando aparecer a
mensagem que avisa para ter cuidado com os obstaculos. Quanto mais balGes coletados, mais
rapido fica o personagem, além de contar com poderes como a foto, que serve como um escudo

de protec¢éo e o e-mail que puxa todos os bal6es como um ima, ambos potencializam também a

velocidade do detetive.

Detective Charlee ®

[0 [ PR SR ) Nl

Detective Charlee @

Collect cyberbully evidence

HOW TO PLAY

Score by collecting the speech bubbles and
power boost by grabbing the camera icons and
email Magnets. Avoid the bully's obstacles and
fly as high as you can!

Cyber Detective Charlee is receiving abusive
messages from cyberbullies. Collect the
messages to email as evidence to a friend who
can help you to stay safe on social networks.

TOUCH THE SCREEN TO

MOVE LEFT AND RIGHT POWER UPS

COLLECT
£

m@m

p‘.
-
v

Abusive Messages  Photo Boost  Email Magnet

How to Play

Figura 2. Jogo Detective Charlee

Ao final do jogo, como pode ser visto na figura 3, é apresentado o nimero de baldes
coletados, gadget score e os pontos da rodada jogada. Logo apés, tem uma caixa com a frase:
how to take a screenshot? (como fazer uma captura de tela?). Ao clicar nesse icone, aparece
dicas de como tirar print das agressdes postadas na rede. Essa dica é relevante, pois, tem o

objetivo de mostrar para os jogadores uma forma de denunciar o ciberbullying.
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TOTAL SCORE
28200

ow to take a screenshot?

IGNORE IT. SAVE IT. REPORT IT.

? CLICK CEOP
Internet Safety >
Main Menu

How to take a screenshot i\ ,l

of verbal abuse...
:

Press the Print Screen’ key on your keyboard

It is sometimes called Prt Scn’ or Prt Scn’ The screenshot is now
copied onto your PC’s chipboard. Open a new document in MS
Word or image editing software > File > Paste. Save it to your PC
and email it to a trusted friend or aduit.

Mac

Holding down Crd. Shift, 4 keys will display crosshairs on your
screen, allowing you to drag over the area you want to capture.
The screenshot will be saved to your desktop, which you can
email Lo a trusted friend or adult

iPhone / WPod Touch / Pad

Press and hold the menu button (the main button below the
screen). While the menu button is held down, press the
power/lack button The image will be saved to your Photos
Camera Roll folder. Hold down your finger over the image. copy it
and paste & into an emai to send to a trusted Friend or adult

CMain ten, R X

Figura 3. Fim do jogo Detective Charlee

Nessa etapa pode proporcionar aos estudantes a aprendizagem como agir quando forem

agredidos virtualmente. Segundo a orientacdo do jogo, apds a captura, a imagem deve ser

enviada para um amigo ou um adulto de confianca. E nessa visdo que Maldonado (2011) aborda

que a coleta das intimidacdes é uma forma de autoprotecdo, em que 0s sujeitos poderao levar

esses arquivos numa delegacia especializada em crimes cibernéticos, comprovando os ataques

da violéncia virtual.

O jogo intitulado como Pas$wOrdBlockr, figura 4, tem como abordagem de manter

seguranca das senhas. Nesse segundo jogo encontramos dois personagens, Charlee (vitima)

que esta fazendo o uso da Internet e o Goof (agressor), que importuna Charlee roubando as

senhas de suas redes sociais.

Keep passwords safe

Charlee is trying to surf the net, but
Goof is trying to block Charlee by
hacking passwords

Don't give in! Help to keep Charlee’s
password secret by surfing through
48 puzzling levels!

'PaS$SwOrdBlockr. 2!

PaS$wOrdBlockr. @,

Keep passwords safe

HOW TO PLAY

The devices can be moved either
horizontally or vertically.

0 m How to Play

€

Figura 4. Jogo Pas$wOrdBlockr
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Esse jogo tem como meta tragada, vencer os obstaculos que bloqueiam Charlee e chegar
no final e passar para a proxima fase (séo 48 fases). O jogo acontece da seguinte forma: Charlee
€ representado pelo celular em que tem a imagem do personagem e Goof pelos varios celulares
que impedem que a vitima chegue ao final, representando que o agressor esta impedindo que a

vitima navegue livremente sem ter suas contas hackeadas.

Para solucionar o problema da vitima, o jogador precisa desbloquear a sua passagem até
o final da fase, ficando atento ao funcionamento dos obstaculos do jogo, pois existem formas
especificas de mové-los. Portanto, é necessario pensar em estratégias de como conseguir

avancar para a seguinte etapa, sendo que a cada nivel, o grau de dificuldade vai aumentando.

eve

Best: 13 moves Movement : O Best : 10 moves Movement : 10

PaS$wOrdBlockr @ Yetrlo

IF something is wrong tell a person
you Feel comfortable talking to

Level Complete!
Charlee is free to surf safely For now...

? CLICK CEOP >
Internct Safety

Best : 17 moves Movement : 19 Best : 17 moves Movement : 20

block them?

PaS$wOrdBlockr m How to

linfc

have never met

Level Complete!
Charlee is Free to surf safely For now...

? CLICK CEOP ’
Internet Safety

Figura 5. Jogo Pas$wOrdBlockr

Ao vencer cada etapa, aparece uma caixa de mensagens com dicas de como agir numa
situacao de ciberbullying. Na figura 5, temos exemplos: Se algo estiver errado, conte para uma
pessoa em que vocé se sinta confortadvel em conversar; nunca fornega informacdes pessoais
para pessoas que vocé nunca conheceu. Nessa perspectiva de prevencdo, Santana (2013)
apresenta como estratégias ndo fornecer dados pessoais, de familiares ou amigos e nao

repassar as localizacdes que fazem parte da rotina pessoal para pessoas estranhas.
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Nesse jogo, pode-se visualizar na parte superior no canto direito um icone com: how to block
them? (como bloquear eles?), que ao clicar aparece o texto exposto na figura 6, mostrando

formas de bloquear os agressores no Facebook, BlackBerry Messenger e Twitter.

How to block someone who is
bothering you..

e

FaceBook

Click on the setting icon and select 'Privacy
Settings.’ Click on the '‘Blocking' option and enter
their name or email address to block them.

BlackBerry Messenger
Click 'delete contact’ and tick the box that says
ignore future invitations.

Twitter
Go to the profile page of the person you wish to
block. Click the person icon on their profile page.
This brings up a drop-down actions menu.

cd

Select 'Block’ from the options listed.
Figura 6. como bloguear alguém que incomoda na Internet

Pode-se observar que o jogo, objetiva ensinar as criangas e adolescentes, estratégias para
se livrar de seus agressores virtuais bloqueando-os, além de expor dicas de como reagir a uma
situacao de ciberbullying, possibilitando a reflexdo e a acdo das vitimas e espectadores. Tal acdo
de autodefesa exposta no jogo, corrobora com Maldonado (2011), quando a autora apresenta

gue a atitude de bloquear € uma forma de navegar na Internet com protecéo.

Partindo para o Goof Run (figura 7), € um jogo de corrida em que o jogador devera pegar
todos os emojis bons e desviar dos ruins e dos icones do vulc&o e da poca de agua, para evitar
0 contato com os obstaculos, o jogador precisara dar pulos, caso contrario o personagem ira ficar

lento. No decorrer da corrida aparecem placas de conscientizagdo como, “converse com um

” LT T

adulto de confianga”, “conte a um amigo”, “nunca se junte ao agressor”, “saia do chat”.



EDUGLE\@ZE].

A Revolugao da Aprendizagem Setembro

Goof Run’

Stay safe in chat rooms

Help Charlee stay safe in chat rooms
and social groups with Friends

HOW TO PLAY

Tap the screen to jump the gaps. Hold
your finger down for bigger jumps
Collect friendly ‘Emoticons’ to stay safe.
Don't let the bad ones slow you down!

| Main Menu l

Figura 7. Jogo Goof Run

O objetivo desse jogo é ajudar a Charlee a se manter seguros nos grupos de bate-papo,
para isso é necessario pegar o maximo de emoji com carinha feliz e superar os obstaculos. Para
além do jogo digital, a intencdo € de promover a empatia nos jogadores, para que eles possam
ajudar seus colegas que sdo vitimas reais do ciberbullying e também a ndo se juntarem com o0s
agressores. Para as vitimas, a mensagem do jogo é de que sempre deve-se conversar com

alguém sobre as agressoes virtuais.

: - = : -
a 4]
B.w B.e - Escape Distance 4423
2 e Total Score 9478
— i - CLICK CEOP
Main Menu ? o eee
FIRFTRNSTRNSTNSFERIINJERNJINJENPR PRI PN PILINSIN GG g
FRRFTRNSTNSN SRR SNSRI PRSP SININPINSINPIN -
FALNENSENSININSENSINSTNGD PTNTINENSINENPINSINGN

Figura 8. Desenvolvimento do jogo Goof Run
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O referente jogo, a partir de seus objetivos, possibilita também a aprendizagem de como agir
numa sala de bate-papo, quando ha a presencga de agressores, os jogadores sdo auxiliados a

ndo frequentar mais as salas de conversacgéo, evitando o contato com quem lhe faz mal.

Mediante ao que foi exposto, observa-se que os jogos que compdem o aplicativo cybersafe
quando utilizados como um instrumento de aprendizagem, podem auxiliar na prevencdo e
combate do ciberbullying, uma vez que apresenta maneiras para ao aluno/jogador agir frente a

uma ocorréncia da violéncia virtual.

6 Considerag¢des finais

A presente pesquisa, teve como objetivo fazer uma investigagdo do aplicativo cybersafe que
contém 3 jogos sobre como prevenir o ciberbullying. Ao analisar os jogos digitais, a partir analise
formal do jogo (LANKOSKI e BJORK, 2015) constatou-se que € possivel utilizd-lo como aparato
para a conscientizacdo sobre a violéncia virtual, a partir das orientacdes de prevencao
disponibilizadas durante ou no final de cada jogo e por meio das dicas direcionadas aos
estudantes que passam pela condicdo de maus tratos na Internet. E valido ressaltar que as
impressbes observadas a partir dos jogos disponiveis no cybersafe foram evidenciadas pelos
pesquisadores, mas para validar o que foi verificado efetivamente sobre o ciberbullying sera
necessério sua aplicacdo com as criancas e os adolescentes, que sera em outra etapa dessa

pesquisa.

Com base nas andlises, utilizou-se como critérios a narrativa, objetivos, acbes, desse modo
conclui-se que os jogos apresentados no aplicativo cybersafe, poderdo auxiliar na aprendizagem

sobre como o ciberbullying pode ser prevenido.

Os objetivos e acdes presentes nos jogos oportunizam aprendizagens para os agentes do
ciberbullying (vitima, espectador e agressor). Para a vitima, os objetivos dos jogos podem
colaborar como uma ajuda para que esta consiga falar com pessoas de confianc¢a, denunciar o
agressor e ter cuidado ao navegar na rede. Ja os espectadores podem aprender quais acoes
devem realizar quando os colegas séo afetados pela violéncia virtual, tirando-o da posicéo de

presenciador.

O agressor também pode aprender com esses jogos, pois, estes possibilitam a reflexao
sobre o comportamento e utilizacdo inadequada da internet, além de fazé-los compreender que

a vitima ou espectador podem fazer dendncias ou algum érgéo que cuide de crimes cibernéticos.

Conclui-se que o cybersafe possibilitou a imerséo nos jogos disponiveis e a compreensao
de como tomar providéncias frente a uma situacéo de ciberbullying. Portanto, é possivel afirmar
gue os referentes jogos poderdo auxiliar estudantes e também professores na prevengdo das
acBes decorrentes do ciberbullying, uma vez que as narrativas dos jogos estédo voltadas para a

prevencdo, os objetivos auxiliam no entendimento dos fatores do ciberbullying e as acfes
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propostas nos jogos proporcionam a compreensao de como agir (fora do jogo) numa situacéo de

violéncia virtual.
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