Revista I [

Contexto
&Educacao

Editora Unijui @ ISSN 2179-1309 e Ano 40 e n2 122 2025 ¢ 16141
https://doi.org/10.21527/2179-1309.2025.122.16141

DESENVOLVIMENTO PARTICIPATIVO
E VALIDACAO DO JOGO
“VENCA O BULLYING”

Adriana Nunes Moraes Partelli*
Séfora Gasparini Santos?
Adailza Felix da Silva3

RESUMO

O trabalho de prevencgdo a violéncia deve utilizar diversas estratégias metodoldgicas e participativas, como o uso de materiais
educativos produzidos com base na realidade local. Assim, tem-se como objetivo, neste estudo, descrever o processo de pro-
dugdo, avaliagdo e validagdo de jogo que aborda o tema Bullying na escola. A pesquisa é participativa, finalizada no primeiro
semestre de 2023, desenvolvida em quatro etapas: 1 — Realizagdo de oficina de criagdo de materiais educativos com os pro-
fessores; 2 — Criacdo de storyboard pelos pesquisadores; 3 — Avaliacdo do jogo produzido pelo publico-alvo; e 4 — Validagdo do
jogo por juizes. Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica, em que participaram 15 professores que produziram o jogo
“Venga o Bullying”. Inicialmente, os pesquisadores criaram storyboard provisério que, apos a avaliagdo dos professores e alte-
ragGes, materializou-se em jogo de cartas com a tematica bullying, sendo avaliado por nove estudantes do Ensino Fundamen-
tal Il. Para validagao de contetldo, participaram 14 juizes em saude que emitiram ICV global de 0,91 para o jogo, sendo, o mes-
mo, aprovado como uma ferramenta educativa que estimula a aquisicdo de conhecimentos e a mudanga de comportamento.
O material produzido compde-se por um flapbook; 55 cartas — em que 40 sdo de resposta, 8 numéricas e 7 de agdo; um dado,
uma roleta e um manual. A pretensdo é contribuir para a discussado da violéncia escolar com adolescentes e auxiliar o trabalho
de profissionais de educagdo e saude para a redugdo de vulnerabilidades que envolvem a tematica violéncia.

Palavras-chave: violéncia; participagdo da comunidade; tecnologia educacional; satide do adolescente.

PARTICIPATORY DEVELOPMENT AND VALIDATION OF THE GAME “BEAT BULLYING”

ABSTRACT

Violence prevention work must use various methodological and participatory strategies, such as the use of educational mate-
rials produced based on local reality. Thus, the objective is to describe the process of production, evaluation, and validation
of a game that addresses the topic of Bullying in schools. Participatory research, completed in the first half of 2023, deve-
loped in four stages: 1 — Holding a workshop to create Educational Materials with teachers; 2 — Creation of a storyboard by
researchers; 3 — Evaluation of the game produced by the target audience; and 4 — Validation of the game by judges. Research
approved by the ethics committee. Fifteen teachers participated and produced the game “Beat Bullying”. Initially, the resear-
chers created a provisional storyboard that, after evaluation by teachers and changes, materialized into a card game with the
theme of bullying, which was evaluated by nine elementary school Il students. For content validation, 14 health judges parti-
cipated and issued an overall ICV of 0.91 for the game, which was approved as an educational tool that stimulates knowledge
acquisition and behavior change. The material produced, consisting of a flapbook, 55 cards (40 answer cards, 8 number cards
and 7 action cards), a dice, a roulette wheel and a manual, aims to contribute to the discussion of school violence with ado-
lescents and assist the work of education and health professionals in reducing vulnerabilities involving the topic of violence.

Keywords: violence; community participation; educational technology; adolescent health.
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INTRODUCAO

O termo violéncia é definido como o uso de forca fisica ou poder, seja em praticas
ou ameacas, contra si préprio, outra pessoa ou contra um grupo ou uma comunidade,
podendo causar sofrimento, morte, dano psicoldgico, desenvolvimento prejudicado
ou privagao, seja momentanea ou futuramente (Opas, 2020a). Alguns individuos estao
mais vulneraveis a sofrer algum tipo de violéncia, como as criangas e os adolescentes
(Dornelles et al., 2021).

Em 2020 a Organizacdao Mundial da Saude (OMS) afirmou que metade das criancas
do mundo, ou aproximadamente 1 bilhdo, foram afetadas por violéncia fisica, sexual ou
psicoldgica, sofrendo lesdes, incapacidade e morte em razao do ndao cumprimento, por
parte dos paises, das estratégias estabelecidas para protegé-las (Opas, 2020a).

No Brasil, no ano de 2022, entre os meses de janeiro e junho, houve cerca de
190 mil dendncias de direitos humanos contra grupos vulnerdveis, posto que, deste
total, 42% correspondiam a denuncias de violéncia contra criangas e adolescentes,
chegando a 78 mil denuncias, aproximadamente. Uma denuncia pode conter uma ou
mais viola¢Oes de direitos humanos, havendo necessidade de investir na prevencao a
violéncia e seus efeitos (Opas, 2020b).

Dessa forma, a escola ocupa um lugar na vida de criangas e adolescentes para
além do educacional, em especial para aqueles em vulnerabilidade social. A escola é
considerada a principal instituicdo identificadora de situacées de violéncias e também o
local mais propicio para trabalhar a prevencao a violéncia (Oliveira; Souza; Sabino, 2022;
Silva; Assis, 2018). Nos ultimos anos, porém, a escola tem se tornado um espaco para
a pratica de violéncia; violéncia de estudantes contra professor (Plassa; Paschoalino;
Bernardelli, 2021) e de estudantes contra estudantes, sendo o mais comum as agressoes
e o bullying (Flores, 2022), cabendo a comunidade escolar refletir sobre meios para
instalar a boa convivéncia dentro das escolas coibindo essas praticas.

O bullying é caracterizado como acao que envolve violéncia fisica ou psicoldgica
que ocorrem sem motivagdo aparente, principalmente entre criangas e adolescentes
em idade escolar. Este tipo de violéncia, praticado por individuo ou grupo contra uma
ou mais pessoas com o objetivo de intimida-las ou agredi-las, provoca dor e angustia
a vitima em uma relacdo de desigualdade de poder entre as partes envolvidas (Brasil,
2024; Flores, 2022). A Pesquisa Nacional de Saude do Escolar (PeNSE) registrou aumento
na frequéncia do evento na populagdo escolar, posto que 46,6% dos escolares referiram
experiéncia de bullying como vitimas e 19,8% afirmaram ser perpetuadores desse tipo
de violéncia. A pratica de bullying é mais comum em alunos a partir dos 14 anos, do
sexo masculino e raga/cor preta (IBGE, 2019).

As consequéncias do bullying sdao profundas, afetando a saude emocional,
psicoldgica e fisica, tanto das vitimas quanto dos agressores. As vitimas frequentemente
demonstram sinais de isolamento, baixa autoestima, ansiedade e depressao. Por outro
lado, os agressores também enfrentam impactos negativos, como problemas compor-
tamentais, frequentemente originados de contextos familiares marcados por violéncia
ou negligéncia, perpetuando o ciclo de agressdo dentro e fora da escola (Santos et al.,
2024).
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O trabalho de prevencao a violéncia deve ser realizado levando em consideracao a
localizacdo geogréfica e a realidade socioecondmica em que a escola e seus participantes
estdo inseridos. Nesse contexto, é fundamental envolver ativamente a comunidade nos
processos participativos, legitimando multiplas formas de conhecimento por meio de
uma variedade de métodos para que, juntos, possam alcancar, direta ou indiretamente,
a transformacdo social e a melhoria da qualidade de vida da popula¢do (Amauchi et al.,
2021).

Uma das estratégias que podem ser empregadas no ambiente escolar para
fomentar a prevencao a violéncia é o emprego de materiais educativos produzidos com
base na realidade local, utilizando linguagem voltada para a comunidade, avaliado pelo
publico-alvo e contendo informacgdes cientificas validadas por especialistas. Materiais
educativos, como jogos, constituem uma tecnologia de cuidado que potencializa as
intervengdes de saude e de educacgdo, pois medeiam, de maneira ludica, o processo de
empoderamento dos sujeitos para a promocado de sua saude (Lemos; Verissimo, 2020;
Matos et al., 2019). Jogos educativos sao recursos ludicos utilizados no ambiente escolar
gue entusiasmam os educandos, proporcionam diversdo, cooperacdo e estimulam a
interacdo nos diversos momentos do processo ensino-aprendizagem (Kishimoto, 2016).

Profissionais de saude, desde o final do século 20, tém empregado tecnologias
educacionais para o cuidado da vida e saude de pessoas, grupos e comunidades, pois
apresentam potencial de educar e trazer a consciéncia o empoderamento do cuidar
(Arevian et al., 2018; Partelli; Cabral, 2018; Moraes-Partelli et al., 2021, 2022). Diante
desse contexto e do estimulo a realizagdao de agdes de promogdo, prevengao e atengao
em saude, preconizada no Programa Saude na Escola (Brasil, 2022), a producdo de
material educativo pela interlocugao de professores e pesquisadores, avaliado pelos
estudantes e validado por juizes sobre a tematica violéncia, poderd favorecer a criagdo
da cultura de paz nas escolas (Monteiro; Lima-Berton; Asinelli-Luz, 2021). Desta forma,
o objetivo deste estudo foi descrever o processo de producgdo, avaliacdo e validacdo de
jogo que aborda o tema Bullying na escola.

METODOLOGIA

Este estudo é participativo (Riccardi et al., 2023), iniciado no segundo semestre
de 2022 e finalizado no primeiro semestre de 2023 em uma escola estadual localizada
na cidade de Sao Mateus, norte do Estado do Espirito Santo, Brasil. A instituicao é de
tempo integral e, assim, apresenta uma significativa convivéncia entre os professores
e estudantes, contribuindo para a percep¢ao, por parte dos docentes, de comporta-
mentos que sejam sugestivos de violéncia. Ao todo, a escola atende 400 estudantes,
sendo 125 do Ensino Fundamental | (12 ao 52 ano) e 275 Fundamental Il (62 ao 92 ano).
Nessa pesquisa envolveram-se estudantes e professores do Ensino Fundamental Il para
a elaboragdo e a avaliagdo do material educativo, uma vez que a pratica de bullying
ocorre com mais frequéncia entre alunos de 14 anos.

Ressalta-se, ainda, que a escola é campo de pratica da disciplina Cuidado
de Enfermagem a Mulher, Crianca e ao Adolescente de uma Universidade Federal
localizada ao Norte do Espirito Santo. No primeiro semestre de 2022 professores e
alunos relataram aumento de violéncia contra criangas e adolescentes durante as
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atividades praticas. Assim, foi realizado diagndstico com instrumento semiestruturado
e autoaplicado entregue para 15 professores de varias areas de conhecimento, e os
resultados demonstraram que a maioria conhecia a definicdo e tipologia de violéncia,
mas possuiam dificuldades para reconhecer possiveis vitimas bem como os devidos
encaminhamentos com uma crianca ou adolescente vitima de violéncia. Assim, foi
proposto o curso de extensao “Atuacdo em rede escolar no enfrentamento a violéncia”,
com os objetivos de capacitar professores do Ensino Fundamental, estimulando a
aquisicdo de conhecimentos sobre a violéncia e suas formas de denuncia, e subsidiar
praticas de intervencdo cientificamente embasadas e de acordo com o preconizado
pelos principais drgdos de protecdo a crianca e adolescente no ambito nacional. Além
do conteldo tedrico, no ultimo mddulo do curso foi proposto que os professores
produzissem um jogo educativo com a tematica bullying, o que originou a presente
pesquisa.

Desse modo, a pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas para alcance dos
objetivos: 1 — Realizar oficina de criacdo de materiais educativos com os professores; 2
— Criar storyboard pelos pesquisadores; 3 — Avaliar o jogo produzido pelo publico-alvo;
e 4 — Validar o jogo por juizes.

Na etapa 1 (oficina de criagdo de materiais educativos) participaram professores
gue ministravam aula na referida escola ha pelo menos um ano, de ambos os sexos e
que participaram do curso de extensdo “Atuagdao em rede escolar no enfrentamento a
violéncia”. Os professores excluidos foram aqueles que possuiam menos de um ano de
experiéncia em sala de aula na escola e que nao participaram do curso. Nessa oficina
foi empregado o Método Criativo Sensivel (MCS), tendo como eixo fundamental as
Dinamicas de Criatividade e Sensibilidade (DCS) sustentadas filosoficamente pela critica
reflexiva freiriana, aliadas ao processo criativo e sensivel de gerar dados para a pesquisa.
As DCSs sdo guiadas por Questdes Geradoras de Debate (QGD) em cinco momentos
distintos. No primeiro ocorre a apresentacdo individual e coletiva dos participantes da
pesquisa, apos é ofertado material necessario para a realizagdao da atividade proposta
guiada pela QGD e é realizada explicagdo da atividade. No segundo momento é dispo-
nibilizado tempo para as produgdes artisticas, sejam elas individuais ou grupais. A
exposicdo das producdes representa o terceiro momento. No quarto ocorre a discussao
grupal do que foi produzido na oficina. Por fim, no quinto momento, o grupo de
pesquisadores reune todas as producOes artisticas e resume o conjunto de temas e
subtemas abordados, de maneira que o grupo valide o encontro (Cabral; Neves, 2016).

Dessa forma, no primeiro momento do MCS ocorreu a apresentacdo individual
dos pesquisadores e foram expostos os objetivos da pesquisa. Apds, foi aplicada a DCS
“Producdo de material Educativo” com as QGDs: “Como abordar a tematica violéncia
em um material educativo?” e “Quais elementos farao parte desse material educativo?”
Para a realizacdo da producdo artistica foram distribuidos materiais de papelaria,
como folhas A4, cartolinas, canetas hidrocor, [apis de cor, canetas esferograficas, giz de
cera, lapis preto, borracha e tesouras, além de imagens impressas contendo contetdo
relacionado a tematica violéncia e sua prevenc¢do. Os participantes realizaram suas
producdes artisticas de forma grupal, no tempo de 50 minutos, sendo esse o segundo
momento do MCS.
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No terceiro momento o grupo apresentou a proposta de material educativo (jogo) aos
pesquisadores. Durante a exposi¢ao ocorreu o quarto momento do MCS, quando foi realizada a
discussao grupal gerando temas e subtemas e, por fim, no quinto momento, os pesquisadores
resumiram o conjunto dos temas e subtemas, ocorrendo a validacdo pelo grupo em relacdo ao
material a ser produzido e aos elementos que deveriam compor o material.

A etapa 2 (criacdo dos storyboards) teve inicio com o material empirico (narrativas
e imagens da producgdo artistica) obtido na oficina. Ele serviu como base e fonte de
inspiracdo para a criacao de storyboard provisério pelo grupo de pesquisadores, que
procuraram manter a integridade do que foi idealizado pelos grupos de professores. A
literatura apresenta diversos modelos de storyboards (roteiros) (Campos, 2016, Antero;
Melo, 2021). Dessa forma, foi adaptado e utilizado o modelo descrito por Campos
(2016). Ainda foi realizada revisdo bibliografica para que fossem levantados dados
cientificos nacionais e internacionais sobre a tematica violéncia, de maneira a uni-los
com a realidade local.

Com a etapa de pré-producdo concluida, ocorreu o segundo encontro com os
professores para apresentagao do storyboard provisdrio e a realizagao de ajustes. Apos,
o grupo de pesquisadores produziu a segunda versdo do jogo e encaminhou a um
profissional de design contratado, que fez o projeto grafico e as ilustragdes do jogo.

Na etapa 3 (Avaliacdo do jogo pelo publico-alvo) a escolha dos estudantes deu-se
por conveniéncia, sendo selecionados cinco do Ensino Fundamental Il, todos bolsistas do
projeto “Promocdo da Saude Mental para alunos de escola publica: acolhimento, forta-
lecimento de emocgdes e criacao de estratégias em tempos de pandemia — Covid-19”, do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica Junior da Fundacdao de Amparo
a Pesquisa do Espirito Santo. Foi estimulado para que cada bolsista convidasse um outro
aluno para participar, adotando os seguintes critérios: ter idade entre 10 e 19 anos
(segundo definicdo da OMS) e entregar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) assinado pelos pais e/ou responsaveis. Os critérios de exclusdo adotados
foram: adolescentes que apresentavam déficit cognitivo, intelectual e motor que
comprometesse seu engajamento na atividade grupal e ndo entrega do TCLE assinado
pelos pais e/ou responsaveis autorizando o filho a participar da pesquisa.

Nesse sentido, foi realizado um encontro com duragdo de 1 hora e 30 minutos (em
contraturno dos alunos para que nao atrapalhasse as atividades didaticas escolares).
Empregou-se o MCS, com duas DCSs, sendo a primeira “Encurtando Distancias”, que
possuia como objetivo sensibilizar os mesmos e a construgdo de identidade grupal, com
a QGD “Eu sou... Eu estou... Eu quero...”. Para que os alunos pudessem responder a
sentenga proposta foram entregues folhas de papel A4 e canetas esferograficas. Apds
terem respondido, foi solicitado que cada um lesse sua resposta de maneira a se
apresentarem ao grupo e aos pesquisadores.

A segunda DCS, “Encurtando distancias entre o que se produziu e o jogo
educativo”, tinha como objetivo avaliar o jogo pelo publico-alvo. Para tanto, foi entregue
0 jogo educativo e solicitado que os mesmos manipulassem e se familiarizassem
com o material e jogassem uma partida. Apds, foi apresentada a QGD: “A aparéncia
do jogo é..”, “O conteudo do jogo esta...”, “Minha motivacao para jogar foi...”, “Minha
aprendizagem foi...” e “No geral o jogo...”, sendo disponibilizadas folhas de papel A4
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e canetas esferograficas para que respondessem as QGDs. A DCS permitiu que os
estudantes expressassem suas opinides quanto ao material educativo produzido. Os
encontros com professores e estudantes foram gravados e fotografados.

J4 na etapa 4 da pesquisa (Validacdo do jogo por juizes), para selecdo dos
participantes, levou-se em consideragao as recomendagdes de autores que sugerem
um minimo de cinco e maximo de dez juizes/especialistas para o processo de validagcdo
(Alexandre; Coluci, 2011). Dessa forma, a busca pelos juizes deu-se pela abordagem
gualitativa por conveniéncia do tipo bola de neve, que consiste no uso de cadeias
de referéncia para a aquisicdo de amostra ndao probabilistica (Szwarcwald, 2023). Ao
identificar um profissional com o perfil estabelecido para participar da validacao, foi
solicitada a indicacdo de outro profissional com o mesmo perfil. Inicialmente, a selecao
ocorreu por meio da Plataforma Lattes do portal do Conselho Nacional de Desenvol-
vimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq), utilizando a pesquisa por assunto com as
palavras-chave adolescente/violéncia/educacdo em saude/materiais educativos, na
opc¢ao busca simples e uso dos filtros para refinar.

Foi aplicado um formuldrio do modelo adaptado de Fehring (1987), que atingiu o
minimo de 4 pontos, conforme os critérios de expertise: titulagdo; producdo cientifica
na temdtica em discussdo; e tempo de atuagdo com a tematica em discussdo. Apds a
aplicagdo dos critérios de inclusao, o contato para convite e a apresentagdo dos objetivos do
estudo foram realizados via correio eletrénico com carta-convite. Em seguida os juizes que
concordaram em participar do estudo tiveram um link de acesso ao jogo e ao instrumento
de avaliacdo para que lessem, analisassem e respondessem por meio do Google Forms. Se
nao aceitassem participar da pesquisa, clicavam em “N3ao” para a finalizagdo da participacao.

O instrumento de validacdo caracterizou-se como questiondrio semiestruturado
com cinco op¢des de julgamento: concordo totalmente; concordo; nem concordo nem
discordo; discordo; e discordo totalmente. Cada assertiva correspondeu a um item
de avaliacdo, distribuido em seis dominios avaliativos (Conteldo, Escrita, llustragcdes,
Apresentacdo, Motivacdo e Adequacdo cultural). Foram disponibilizados, também,
espacos destinados a sugestGes e comentadrios. Estabeleceu-se o prazo de 15 dias para
a devolucdo do material analisado, mas, durante o percurso, houve necessidade de seu
acréscimo, sendo finalizada com 34 dias.

A andlise dos dados ocorreu de forma qualitativa e quantitativa. Para a qualitativa,
as gravacles dos grupos foram transcritas e lidas exaustivamente e submetidas a
analise de conteudo (Ferreira, 2023), que se constitui por um conjunto de técnicas
de analise de comunicagbes, ndo se tratando de um instrumento, e sim de um leque
de ferramentas, com maior rigor, ou seja, por meio de falas ou de textos que utilizam
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das mensagens,
atingindo uma compreensao de seus significados num nivel que vai além de uma leitura
comum. Desenvolveu-se percorrendo as seguintes etapas: a) pré-analise; b) exploragao
do material; c) tratamento dos resultados e interpretacao.

Quanto aos quantitativos validacdo do material educativo, os dados foram
inseridos no programa Excel 7.0, organizados em tabela e quadros e analisados
conforme o indice de Validade de Conteudo (IVC), calculando com base em trés
equacbes matematicas: S-CVI/Ave (média dos indices de validagdo de contelddo para
todos os indices da escala), S-CVI/UA (proporcdo de itens de escala que atinge escore 4/
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concordo e 5/concordo totalmente, por todos os juizes) e o I-CVI (validade de contetdo
dos itens individuais) (Alexandre; Coluci, 2011). Vale destacar que o IVCvariade-lale
considera valido o item cuja concordancia entre os juizes seja igual a ou maior que 0,80
(Alexandre; Coluci, 2011).

Pesquisa aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do
Espirito Santo, Centro Universitario do Norte do Espirito Santo, com nimero de parecer
4.871.092. Adotou-se, para critérios de anonimato, a sigla “E” para estudantes, além dos
nuimeros arabicos 1, 2, 3... para diferenciacdo dos participantes da pesquisa. Ja os juizes
foram identificados pela letra “J”, seguidas do numero do instrumento preenchido.

RESULTADOS

Na etapa 1 participaram 15 professores em um universo de 16 profissionais que
atenderam aos critérios de inclusdo; destes, 13 (86,66%) eram do sexo feminino, com
idade entre 30 a 56 anos. Quanto a religido, 12 (80%) eram catdlicos. Em relacdo a
formacao, 2 (13,33%) tinham Ensino Superior completo, 12 (80%) realizaram Especia-
lizacdo e 1 (6,67%) possuia Mestrado. A média de tempo em anos de atuagdo como
professor foi de 13 anos, tendo média de atuacdo na escola da pesquisa 5 anos,
demonstrando que esse grupo apresentava competéncia e conhecimento sobre a
realidade social vivenciada pelos seus estudantes.

Na producdo artistica, fruto da oficina, os professores idealizaram o jogo intitulado
“Venca o bullying”, com a proposta de abordar seis tipos de bullying: xingar, apelido,
chantagem, palavrdes, agressao fisica e preconceito, pois, segundo os professores, o
bullying é um tipo de violéncia que estd constantemente presente em sala de aula e na
convivéncia escolar. A producdo artistica grupal (Figura 1) contou com a descri¢cdo de
regras do jogo, a carta e um flapbook (cartdo com abas dobraveis, o qual de um lado
continha numeragdo sequencial e, do outro, seis tipos de bullying).

Figura 1 — Producdo artistica dos professores contendo descri¢do do jogo “Venca o Bullying” a
ser produzido. Sdo Mateus, ES, Brasil, 2022

Legenda: Regras (A), carta (B) e um flapbook (C) do jogo idealizado pelos professores.

Fonte: Dados de pesquisa (2022).
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Para a etapa de criacdo do storyboard provisério, o grupo de pesquisadores
realizou pesquisa bibliografica para levantar dados cientificos sobre o tema bullying.
Apds pesquisa foram levantados oito tipos de bullying reconhecidos cientificamente:
fisico, verbal, escrito, material, moral, social, psicolégico e cyberbullying. Dessa forma, os
pesquisadores realizaram alteracdes no material empirico produzido pelos professores
na oficina que continha seis tipos de bullying. As regras do jogo também passaram por
modificacdes devido ao fato de os tipos de bullying levantados inicialmente pelo grupo
ndo serem os reconhecidos pela comunidade cientifica. Assim, cada um dos seis tipos
de bullying abordados seriam representados por um nimero em carta, porém, devido
ao fato de terem sido levantados oito tipos de bullying e o dado que contém apenas seis
numeros, foi substituido por uma roleta. Foi também acrescentado um cartdo resposta
contendo os oito tipos de bullying. O conceito de cada tipo de bullying foi apresentado
na primeira parte do manual do jogo para que os alunos lessem e adquirissem
conhecimentos.

Assim, a Figura 2 apresenta a primeira versdao do storyboard proviséria do jogo
“Venca o Bullying”, utilizando o programa gratuito Canva. O jogo foi composto por um
flapbook, 55 cartas, sendo 40 cartas resposta, 8 cartas numéricas e 7 cartas de agao, um
dado e um manual do jogo.

Figura 2 — Mosaico da primeira versao do storyboard provisério criado pelos pesquisadores.
Sdo Mateus, ES, Brasil, 2022

LADO DE DENTRO

1. DR UM ADJETIVO &
ALCUEM
1. PALAVRAS QUE FEREM FAZER UM DESENND DE
OUTRA PESSOA ALGUEM PARA DUTROS
3. CHAMAR ALCOEM POR RIREM DELA

C

Legenda: (A) Flapbook; (B) Manual do jogo; (C) Dado; (D) Modelo de carta numérica; (E) Modelo de carta resposta;
(F) Verso das cartas.

Fonte: Dados de pesquisa (2022).
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Com a criacdo do storyboard provisorio, o grupo de pesquisadores agendou
encontro com os professores para apreciacdo e aprovacdo do material. Apds leitura,
avaliacdo e discussao grupal, os professores teceram comentdrios e sugeriram edi¢des
para que o jogo fosse condizente com a realidade escolar e com os dados cientificos.
Todas as alteracdes foram realizadas pelo grupo de pesquisadores.

Com a conclusdo da pré-producdo pelos pesquisadores, os mesmos reuniram-se
com um profissional de design que foi responsavel pela criacdo do projeto grafico e
ilustracbes do material educativo. O material criado estd representado na Figura 3 a
seguir.

Figura 3 —Jogo criado por profissional de design. Sao Mateus, ES, Brasil, 2022
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Legenda: (A) Flapbook; (B) Roleta; (C) Manual do jogo; (D) Modelo de carta numérica; (E) Modelo de carta resposta;
(F) Verso das cartas; (G) Cartdo resposta.

Fonte: Dados de pesquisa (2022).

Apds a concretizacdo do material educativo pelo profissional contratado, o grupo
de pesquisadores reuniu-se com os estudantes para a avaliagdo do jogo. O encontro
contou com a participacdo de nove estudantes, sendo seis (66,7%) do sexo feminino
e trés (33,3%) do sexo masculino. A faixa etaria variou entre 11 e 16 anos, posto que
guatro estudantes possuiam 12 anos e o restante dividia-se em 1 para cada idade. Além
disso, seis (66,7%) estudantes eram do 62 ano e trés (33,3%) cursavam o 92 ano.

Apds jogarem uma partida do jogo, os discentes realizaram a DCS de maneira a
expressar opinioes. Neste momento do MCS houve avaliacdo unanime por parte dos
alunos de que o jogo estava adequado ao que se propunha a ser.
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Quanto a aparéncia, os alunos aprovaram, tecendo os seguintes comentdarios:

“O tamanho da letra estd boa e a cor também” (ALO1).
“Normal” (ALO2; ALO3).

“Otimo” (ALO4; ALO5; ALO6; ALOS).

“Otimo tamanho de letra, boa letra” (ALO7).

“Esta bom” (ALO9).

Em relagdo ao conteudo do jogo, os estudantes afirmaram estar adequado.

“Sim” (ALO1; ALO2; ALO3; ALO4; ALOS; ALO6; ALOS; ALO9).
“Sim, 6timo” (ALO7).
Referente a motivacdo, um estudante respondeu se sentir “Um pouco” motivado
e outro ndo soube explicar; os demais revelaram sentirem-se motivados para jogar.
Quanto a aquisicdo de conhecimentos, todos os nove estudantes responderam
gue adquiriram conhecimentos com o jogo. Por fim, ao serem questionados sobre o que
acharam do jogo, de maneira geral todos os estudantes foram unanimes em responder
gue gostaram, sendo, entdo, o jogo “Venca o Bullying” aprovado pelo publico-alvo.
“Bom” (ALO1).
“Otimo, legal, divertido, normal; gostei” (AL02).
“Otimo, legal, instigante e divertido” (ALO3).
“Legal” (ALO4).
“Otimo” (ALO5).
“Muito legal” (ALO6).
“Maravilhoso o jogo, muito rapido e facil” (ALO7).
“Foi 6timo e muito legal” (ALOS).

“Bom e divertido” (AL09).

Apesar de os estudantes ndo teceram sugestdes de modificacGes, o grupo de
pesquisadores, em observagao ao comportamento e falas dos estudantes participantes
da DCS, sentiu necessidade de realizar alteracdes no formato do jogo. Foram realizadas
modificagdes no modo de jogar e substituicdo de alguns termos, pois os discentes
sentiram dificuldade de interpretar algumas palavras e frases. Foram também
realizadas mudangas na tonalidade da cor do jogo e na letra, de maneira a facilitar a
leitura do material. Desta forma, a versao final do jogo, apds avaliacdo dos alunos, esta
apresentada na Figura 4.
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Figura 4 — Versao final do jogo “Venca o Bullying”. Sdo Mateus, ES, Brasil, 2023
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Legenda: (A) Flapbook, (B) Roleta; (C) Manual do jogo; (D) Modelo da carta numérica; (E) Modelo da carta resposta;
(F) Verso das cartas; (G) Cartdo resposta.
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Fonte: Dados de pesquisa (2022).

Concluida a etapa de avaliacdo pelo publico-alvo, iniciou-se a valida¢do do jogo
por juizes. Participaram da validacdo 14 juizes da saude, dos quais 85,71% eram do
sexo feminino; 92,85% dos juizes possuiam Graduagdao em Enfermagem, 50% atuavam
na docéncia e 64,28% apresentaram de 11 a 25 anos e 35,71% apresentaram mais de
25 anos de atuacdo especifica na drea do presente estudo (énfase a saude da criancga,
saude do adolescente, educacdo em saude e estudos de validacdo).

O escore minimo exigido para participar dessa pesquisa foi 4 pontos. Assim, o
escore atingido pelos juizes da saude, no sistema de classificacdo, obteve média de
6,92, demonstrando consideravel expertise nas areas abrangentes do estudo.

Quanto ao processo de validacdo do jogo educativo, verificou-se os seguintes
resultados de IVC para as categorias: Conteudo: 1,0; Escrita: 0,96; llustracGes: 0,86;
Apresentacdo: 0,88; Motivacdo: 0,85 e Adequacdo Cultural: 0,92 (Tabela 1). O material
alcancou ICV global de 0,91 sendo, portanto, validado. A Tabela 1 traz cada item e
valores alcancados.
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Tabela 1 — Escore do indice de Validade de Contetido do jogo “Venca o Bullying”,

conforme avalia¢do dos juizes. Sdo Mateus, ES, Brasil, 2023

ITENS DE AVALIACAO N (n=14) IVC
1. Objetivos/Contetido (1,0)
O jogo “Venga o Bullying” contribui para a prevencao do bullying? 14 1,0
O conteudo do jogo “Venca o Bullying” tem relagdo direta com a prevengao do 14 1,0
bullying pelas criangas e adolescentes?
O conteudo é adequado para alcancgar a prevengao do bullying pelas criangas e 14 1,0
adolescentes?
O conteudo aborda temdticas relevantes para prevencgdo do bullying pelas criangas 14 1,0
e adolescentes?
2. Escrita (0,96)
A leitura das cartas do jogo “Venca o Bullying” é de facil compreensdo? 14 1,0
A leitura é clara e concisa? 13 0,92
As palavras utilizadas sdo comuns ao dia a dia? 13 0,92
Ha concordancia entre as informagbes? 14 1,0
Os tépicos facilitam a compreensdo da leitura? 14 1,0
3. llustragdes (0,86)
As imagens/figuras contribuem para compreensio das informagdes? 13 0,92
As imagens/figuras sdo adequadas para o tipo de material? 12 0,85
As imagens/figuras sdo importantes? 12 0,85
As imagens/figuras contém informagdes claras? 12 0,85
4. Apresentagdo (0,88)
A aparéncia, como um todo do jogo “Venca o Bullying”, é atrativa e adequada? 12 0,85
O tamanho das letras das cartas e o tipo sdo adequadas? 13 0,92
5. Motivagdo (0,85)
A utilizagdo do material proporciona a interagdo entre as demais criangas e 13 0,92
adolescentes?
As orientac0es sdo claras e citam exemplos? 13 0,92
O jogo “Venca o Bullying” provoca mudanca de comportamento? 10 0,71
O jogo “Venca o Bullying” possibilita a aquisicdo de novos conhecimentos? 12 0,85
6. Adequacdo Cultural (0,92)
O jogo “Venca o Bullying” é um material apropriado a realidade de vida dos 13 0,92
adolescentes?
O jogo “Venca o Bullying” aborda informacGes que, muitas vezes, estdo presentes 13 0,92
no dia a dia dos adolescentes?
IVC GLOBAL 0,91

Legenda: N= numero de juizes que avaliaram o item como “concordo mais que discordo” e “concordo totalmente”; n

= nlmero de juizes que participaram da validacdo; IVC = indice de Validade de Contetido.

Fonte: Dados da pesquisa.
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DISCUSSAO

Nessa pesquisa foi produzido e avaliado, de forma participativa e validado
por juizes da saude, um jogo educativo baseado na realidade escolar com conteudo
cientifico, com o intuito de ser utilizado na educacdo em salde de adolescentes sobre
a tematica violéncia, uma vez que se faz necessaria a inovagao na abordagem de temas
que sdo prioridade para politicas de atencdo a saude da crianca e do adolescente.
Essa politica estimula a adogao de metodologias capazes de estimular novas verdades,
modificar conceitos, praticas e comportamentos, visando a aquisicdo de uma vida mais
saudavel (Brasil, 2018).

Materiais educativos, como os jogos educacionais, sdo tecnologias de cuidado
que fortificam as intervencdes de saude e de educacdo, além de mediar, de maneira
Iddica, o processo de empoderamento dos sujeitos para a promog¢ado de sua saude. Sao
ferramentas permanentes de cuidado pela facilidade de ser consultadas sempre que
necessario (Lemos; Verissimo, 2020).

Estudos nacionais (De Bortoli; Castaman; Oliveira Junior, 2023; Castro et al., 2024)
e internacionais (Andrew et al., 2023; Setiyorini; Nisman; Sitaresmi, 2024) evidenciaram
gue os jogos podem ser envolventes e pedagogicamente eficazes como dispositivo de
aprendizagem e agente de mudanca de comportamento, por aumentar o interesse e
a motivacao, facilitando a assimilacao e o esclarecimento de conceitos e o reforco da
aprendizagem, podendo ser trabalhado em relacdo a vdrias temadticas relacionadas a
saude, dentre elas o bullying (Williams et al., 2023).

Por ser um fendmeno relacional, complexo, multifacetado e contextual, e que
costuma estar presente nas relacdes entre adolescentes no cotidiano escolar, é, muitas
vezes, interpretado como um processo ou fase “normal”, principalmente devido as
transformacdes bioldgicas e psicossociais que ocorre nesse periodo etdrio. O emprego
de diferentes estratégias e reflexdes entre estudantes e professores podera colaborar na
construcdo de ambientes escolares mais saudaveis e positivos para enfrentar e prevenir
o bullying dentro das escolas (Pereira de Albuquerque; Maciel, 2022).

Ao produzir uma tecnologia educacional utilizando o MCS, ou seja, unindo o saber
popular com o saber cientifico, o grupo de pesquisadores estimula que a comunidade
seja autora de seu proéprio cuidado, pela aquisicdo de conhecimentos com uma
linguagem representativa e acessivel, proporcionando maior compreensao e adesao
por parte da populagao.

Ao ser criado um material educativo, como o jogo “Venca o Bullying”, empregando
o MCS que se baseia na perspectiva de ensino freiriana, possibilitou-se troca de
conhecimentos entre professores, pesquisadores e o publico-alvo, pois, como ja lecionava
Freire, o participante da pesquisa assume um lugar social de sujeito-pesquisando na
relacdo com o sujeito-pesquisador. Nesse sentido, hd deslocamento de poder daquele
que efetivamente detém o saber sobre o objeto investigado, ndo sendo mais o sujeito-
-pesquisador, mas sim, o sujeito-pesquisando (Henriques; Guimaraes; Rodrigues, 2021).

Por conseguinte, a validacdo do jogo foi o processo final para garantir qualidade,
eficacia e relevancia, contendo informacdes atualizadas e baseadas em fontes confidveis
(Souza; Alexandre; Guirardello, 2017).
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Cita-se como limitagdo do estudo o alto custo de impressao para disponibilizacao
do material educativo para a populacdo-alvo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este artigo trouxe as etapas da criacdo, por professores e pesquisadores e avaliacdo
pelo publico-alvo de forma participativa, do jogo educativo “Venga o Bullying”, para
qgue possa ser utilizado como recurso didatico para abordagem da tematica violéncia
no contexto da escola. Esse material € composto por um flapbook, 55 cartas (40 cartas
resposta, 8 cartas numéricas e 7 de acdo), um dado, uma roleta e um manual. O jogo
possui conteudo cientifico atual e passou pela valida¢do de conteldo por juizes da area
da saude para garantir a confiabilidade e a qualidade do material educativo produzido.
Criar um material educativo baseado na vivéncia e na realidade local, possibilitou a
problematizacdo de um tema presente na vida cotidiana por dar voz as suas experiéncias
e estimular a reflexdo sobre a realidade vivenciada por grupos da rede escolar.

O material produzido pretende contribuir para a discussdo da violéncia escolar com
adolescentes e auxiliar o trabalho de profissionais de educacdo e saude para a reducdo
de vulnerabilidades que envolvem a tematica violéncia. Espera-se que os professores
possam utilizar o material educativo na pratica docente e nas varias disciplinas, e que os
mesmos possam aprimorar o jogo, atuando como participantes ativos para a melhoria
do material.
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