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Abstract

We have conceived and developed a Serious Game to promote empathy as a mean to prevent bullying. The tests
we carried out with youngsters from the target audience (10 to 12 years old) show that our approach has po-
tential in bullying prevention and as a therapy auxiliary tool.

The rationale for bullying prevention is that by helping victims and observers of these aggressive episodes
to improve their skills and to practice different strategies towards bullying, they will be training and im-
proving their behavioral competences for real bullying situations. This project, whose team includes psy-
chologists and informatics engineers, is an answer both to the high prevalence of bullying and to the lack of ef-
fective interventions focused on this problem.

The game runs on different platforms (tablet, PC), provides flexibility in the choice of scenarios and in the game
playing role. Player’s decisions have obvious effects in the subsequent levels of the game. The treatment or in-
tervention resorting to this game may take place at the therapist’s office, the school or in an independent man-
ner. In every game session a data set is recorded for later analysis. We also implemented a Back Office ap-

plication integrated with the game to support the work of the therapist or researcher.
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1. INTRODUCAO

O bullying é um tipo de comportamento agressivo entre
pares que envolve intencionalidade, repeticdo ao longo do
tempo e abuso de poder [Olweus93]. O aumento de casos
de bullying deixa cada vez mais preocupada a sociedade
civil e as comunidades escolares, e esta temética tem vin-
do a ter destaque significativo nos meios de comunicacao
social, revelando-se um problema de dificil resolucdo e
com grande potencial para se tornar um fenémeno de es-
cala crescente. Este tipo de agressdo tem graves conse-
guéncias em todos os envolvidos, principalmente a longo
prazo [Carvalhosa09].

Em Portugal, a prevaléncia deste problema é elevada:
cerca de um em cada cinco estudantes est4 ou esteve en-
volvido em situacdes de bullying [Carvalhosa09] tradicio-
nal (frente a frente) ou cyberbullying (online). Apesar
deste panorama se agravar da infancia para a adolescén-
cia, de acordo com os dados dos ultimos anos letivos, a

prevaléncia varia bastante nos diferentes paises [Carvalho-
sa08] [Nansel01] [Wang09]. As vitimas (os alvos de
bullying) e os bullies (os agentes de bullying) estdo em
minoria, enquanto os observadores (0s que testemunham
estas situacfes) estdo em maioria e, na generalidade das
situacdes, ndo intervém para as pararem.

A motivacdo para encontrar uma solucéo adequada para o
bullying e o cyberbullying surgiu quer pela falta de efica-
cia de intervencdes ja existentes [Cook10], quer pela limi-
tacdo da terapia tradicional em consultério, em que ha
normalmente um espagamento temporal entre sessdes e o
uso de modelos clinicos ndo adaptados as especificidades
dos envolvidos no bullying.

Para que este tipo de violéncia escolar seja combatido de
forma eficaz, devem ser ensinadas competéncias as viti-
mas para que consigam deixar de o ser e deve-se incenti-
var os observadores a intervir de forma empética para
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com as vitimas de bullying [Nickerson08] [Carvalhosa09]
[Giniog].

A utilizacdo de Tecnologias Interativas (T1) tem-se de-
monstrado como benéfica para o desenvolvimento cogni-
tivo e de auto eficiéncia, assim como na promocao de
comportamentos especificos [Gold97] [Claudiol3], espe-
cialmente com resultados promissores no treino de com-
peténcias de resolucdo de problemas [Cook10]. Mais es-
pecificamente, os Jogos Sérios (JS), aplica¢des interativas
que recorrem a tecnologia dos videojogos com outros
propdsitos para além do mero entretenimento [Susi07],
sdo largamente utilizados e tém diversas vantagens que
fazem deles uma ferramenta excecional para ensinar e
influenciar o comportamento [Pereiral2] [McQuiggan08].
Centradas mais na mudanca de comportamentos estdo as
tecnologias persuasivas (TP) que, quando usadas adequa-
da e eticamente, permitem que o utilizador alcance o
comportamento-alvo [FoggO03].

Este artigo descreve uma ferramenta de trabalho que de-
senvolvemos para Psic6logos, designada por “StopBully”,
para apoiar jovens (na faixa etaria dos 10 aos 12 anos)
com diferentes niveis de envolvimento em situacGes de
bullying. A ferramenta tem como componente principal
um JS para prevenir o bullying e promover a empatia,
com recurso as TP, incentivando os potenciais utilizado-
res a mudarem o seu comportamento ao enfrentarem este
tipo de situacGes. A ferramenta inclui, ainda, uma aplica-
cdo de BackOffice (ABO) que apoia o trabalho técnico ou
de investigacdo dos Psicologos que acompanham estes
jovens.

A equipa de trabalho envolvida nesta solucéo é multidis-
ciplinar, inclui profissionais da area da Psicologia com
experiéncia e conhecimentos nas questfes do bullying e
informaticos da area da computacdo grafica.

Efetuaram-se diversos testes com utilizadores para validar
as personagens a incluir no jogo, para avaliar um protéti-
po intermédio, ajustando-o as necessidades do publico-
alvo, para avaliar a usabilidade, a jogabilidade e a eficcia
do prot6tipo final como indicador de estratégias e para
avaliar a ABO.

Este artigo encontra-se organizado da seguinte forma: a
secdo 2 refere os trabalhos mais relevantes sobre os JS
aplicados ao bullying e apresenta algumas consideractes
sobre as TP; a secdo 3 descreve a solucdo desenvolvida; a
secdo 4 apresenta os resultados obtidos nas avaliaces
com utilizadores e discute-os; e a se¢cdo 5 apresenta as
conclusdes e o trabalho futuro.

2. TRABALHO RELACIONADO

Estudos anteriores revelam que os jogadores de JS, em
geral, preferem o0 modo de single player, ambientes 2D e
personagens com o estilo de cartoon [Zambonill]. As
criancas preferem jogar em computadores portateis, con-
solas e tablets [Carvalho14]. Os jogos de plataforma sao
0Ss mais populares; estes sdo jogos 2D, que permitem que
0 jogador se mova da esquerda para a direita, para ultra-
passar obstaculos e colecionar itens, tarefas que permitem
ganhar pontos e alcancar niveis superiores.

Atualmente existem algumas solucfes para o combate e
prevencdo do bullying: o “School Bullying” [School-
Bullying13] fornece um conjunto limitado de situacGes e
histérias, executa apenas em computadores (ndo em ta-
blets) e tem um fraco desempenho possivelmente devido
aos graficos 3D com demasiados detalhes. Noutro JS
[Rodrigues13], o jogador ndo pode escolher explicitamen-
te o papel de vitima ou de observador, o que pode ser
desmotivador para o jogador. O “FearNot!” [Hall09], um
projeto Europeu bem testado, tem também uma restri¢do
de perfil, for¢ando o jogador a ser sempre observador.

O “KiVa” [KiVal4], por outro lado, ¢ um programa anti-
bullying, para escolas, que nasceu na Finlandia. Esté divi-
dido em dois componentes: um universal, para todos 0s
estudantes, e um de acdo indicada, usado quando ocorre
uma situacdo de bullying. O componente universal inclui
jogos online, ndo abertos ao publico em geral. Um deles
foi desenvolvido em 2D cartoonizado, com diferentes
situacBes, onde o jogador tem de tomar a decisdo mais
acertada. Os dados gerados por estes jogos ndo sao guar-
dados, havendo apenas uma recolha de dados através de
questionarios, aplicados no final de cada ano letivo. O
programa ja foi aplicado em paises como a Finlandia, No-
va Zelandia, Estonia e o Reino Unido, onde se obtiveram
resultados positivos, com a redugdo de situacbes de
bullying.

Para mudar o comportamento das vitimas e dos observa-
dores é necessario olhar para as melhores abordagens de
design das TP. King e Tester aconselham o uso de solu-
¢Oes portateis ou integradas no ambiente de uso, com
experiéncias simuladas ou solucdes baseadas em vigilancia
[King99].

Na concecdo e desenvolvimento da nossa solu¢do houve
uma preocupacdo em colmatar as falhas e em utilizar as
melhores abordagens encontradas nestes trabalhos.

3. SOLUCAO DESENVOLVIDA

Para dar resposta ao problema do bullying e a falta de
eficacia das solucBes existentes, desenvolvemos uma so-
lugdo, designada por “StopBully”, composta por um JS,
com personagens e ambientes tipo cartoon, baseado nos
jogos de plataforma, e por uma ABO, para apoiar 0 psico-
logo na gestdo e na monitorizacdo dos jogadores que
acompanha [Raminhos15]. As personagens do JS foram
concebidas por estudantes de Artes, com base em requisi-
tos descritos pelas psiclogas da equipa e que tinham em
conta 0s papéis que seriam necessarios no jogo.

O JS tem como publico-alvo criangas dos 10 aos 12 anos,
mais especificamente vitimas e observadores, papéis que
foram mapeados em perfis. N&o disponibilizamos o perfil
de bully, por questbes éticas (haveria o risco de vitimas e
observadores jogarem como bullies e ndo sabemos as
consequéncias que isso poderia trazer) e por necessitar,
na opinido de toda a equipa, de estratégias distintas das
dos outros papéis.

A nossa intengdo, com este jogo, é ajudar os observado-
res e as vitimas a mudarem o seu comportamento perante
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este tipo de violéncia escolar, através da simulacdo dos
ambientes e historias do seu quotidiano.

O JS foi concebido para tablet e também para computa-
dor, utilizando o Unity3D? e algumas bibliotecas de sons
gratuitas. Embora os dispositivos moéveis sejam as plata-
formas preferidas do nosso publico-alvo, nem todas as
criangas tém a sua disposicdo um destes equipamentos;
por esta razdo, o computador mantém-se uma opc¢do e
acrescenta mesmo a vantagem de um ecra maior.

O jogo sério foi concebido como complemento as sess6es
de terapia. A crianca comeca por jogar na presenca do
terapeuta numa sessdo de terapia. Depois continuara a
jogar autonomamente, por exemplo em casa, ou na esco-
la. A aplicacdo da feedback ao profissional que acompa-
nha o jovem, para que este seja acompanhado eficazmen-
te, mesmo que fora das sessdes presenciais. Este feedback
é garantido através da ABO. Por outro lado, os investiga-
dores poderdo utilizar a aplicagdo em estudos na area do
bullying, utilizando a ABO para auxiliar na andlise dos
dados de uma determinada amostra. Atualmente, esta
ABO encontra-se alojada num servidor ao qual apenas a
equipa de Psicologia tem acesso e foram, ainda, imple-
mentados mecanismos do lado da ABO e do JS para ga-
rantir a seguranca dos dados. A Figura 1 esquematiza a
forma de uso da nossa solugéo.

Aplicagdo BackOffice

Dados Input Jogador Apresentagdo
Estatisticas H

Medidas Psicolégicas (SAM)

Login |

Pardmetros
! Gestdode Jogadores

Aplicagao e

W JogoSério

Jogador

Psicélogo/a

Servidor BD

Figura 1 — Uso esquematizado da solucéo desenvolvi-
da.

3.1 Funcionamento do Jogo Sério

Apos efetuar o login com as credenciais (Figura 2), ante-
riormente fornecidas pelo psicdlogo que o acompanha, o
jovem pode consultar a sua pontuagdo obtida previamen-
te, o nivel em que se encontra em cada perfil, Observador
ou Vitima (Figura 3) ou iniciar o jogo.

No inicio do jogo, o jovem escolhe um dos dois perfis e
uma das personagens associadas a esse perfil. Com a per-
sonagem escolhida, indica o nivel que pretende iniciar,
dentro dos disponiveis. Estes niveis representam locais de
uma escola e, caso o jogador finalize todos os niveis com
sucesso, podera livremente escolher um dos outros locais
em que desenrolam os niveis do jogo.

Antes e depois da execucdo do nivel, o jogador tem de
avaliar o seu estado emocional, indicando os valores de

! http://unity3d.com/

cada dimensdo do Self-Assessment Manikin (SAM), um
instrumento composto por escalas pictéricas de avaliacdo
dos estados emocionais percebidos pelo préprio individuo
[Bradley94]. Uma das dimensdes deste instrumento, Va-
léncia Emocional, que vai do “Desagradado” ao “Agrada-
do”, pode ser observada na Figura 4. Integrou-se este
instrumento no JS, pois é facil de usar e de compreender e
é um dos principais instrumentos na medicdo indireta da
empatia.

Login

username

Entrar

Figura 3 - Ecra do Jogo Sério com a interface da pon-
tuacdo do jogador e o nivel em que se encontra em
cada perfil.

Diz como te sentes para
ganhar pontos!

Desagradado

' Agradado

Figura 4 - Ecra do Jogo Sério com a interface de au-
toavaliacdo da valéncia emocional no SAM.

No decorrer de um nivel, o jogador é confrontado com
desafios e situagdes de bullying, como observador ou
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vitima, dependendo do perfil que escolheu, integradas em
histérias e cenarios que recriam o quotidiano dos jovens
da faixa etara-alvo e acompanhadas por um som ambiente
que aproxima a situacdo do jogo & realidade que recria.
Quando é confrontado com um desafio, o jogador tem de
tomar uma decisdo, 0 que tera consequéncias nos pontos
alcangados. A pontuagdo, que tera impacto no rumo da
histéria, € a soma de trés parcelas: a dos amigos, a da
coragem e a dos convites. O jogador s6 passa 0 nivel, se
obtiver, pelo menos, a pontuacdo minima exigida.

Neste momento, o JS conta com 3 niveis no perfil de ob-
servador e 3 no perfil de vitima, 0s quais decorrem na
entrada da escola, no campo de futebol e no corredor da
escola, de acordo com os storyboards fornecidos pela
equipa de Psicologia, baseados no estudo qualitativo que
realizaram com alguns jovens do publico-alvo do jogo
[Candeias14]. Alguns niveis podem ter, ainda, diferentes
graus de dificuldade - facil, médio e dificil - dependendo
da pontuacdo anteriormente obtida pelo jogador. Estes
graus de dificuldade podem ser mapeados em cenarios
mais intimidantes ou em dificultar a tarefa de ganhar pon-
tos, e garantem variabilidade e um jogo mais desafiante.

Os valores do SAM e as op¢des tomadas pelo jogador séo
enviadas para a ABO e podem ser consultadas pelo psic6-
logo que acompanha o jogador.

As figuras 5 e 6 ilustram ecras relativos a dois cenarios
diferentes. Na proxima secdo, descrever-se-4& um nivel
complexo do JS, de forma a facilitar a compreenséo da
dindmica do jogo.

Duve-se um rapaz a

hamar nomes a
outro.

e e

g8 (A~

Figura 5 — Exemplo de ecréd de nivel no campo de jo-
gos.

3.2 Exemplo de Um Nivel do Jogo Sério

Para melhor compreensdo do jogo, apresenta-se um nivel
em concreto: o nivel que decorre no corredor da escola,
no perfil de vitima. Este inicia-se com uma rapariga a
convidar o jogador para a sua festa de aniversério.

Como ilustra a Figura 7, o personagem do jogador apre-
senta um pequeno circulo cinzento no chéo, por baixo dos
seus pés. O jogador faz desenrolar a histdria de duas for-
mas: i) carregando nas teclas direita e esquerda, desenha-
das no canto inferior esquerdo do ecrd, para fazer o seu
personagem andar nestas mesmas direcdes; e ii) tomando
uma decisdo quando é chamado a fazé-lo. Neste exemplo,
0 jogador tem de decidir se deve ou ndo aceitar o convite
para a festa. O jogo fica suspenso até que o jogador esco-

lha uma das opc¢des que lhe sdo apresentadas no topo do
ecrd, ao centro. Naturalmente, a sua escolha tem reflexo
sobre os pontos obtidos (amigos, coragem e convites,
representados no canto superior direito). Para assinalar
que 0 jogo esta suspenso, as cores do cenario sdo esbati-
das, é usado um ponto de interrogagdo de grande dimen-
s80 que ocupa o centro do ecra e as setas para prosseguir
0 jogo sdo desativadas.

Figura 6 - Exemplo de ecr de nivel & entrada da esco-
la.

Prosseguindo o0 jogo, ao avangar um pouco mais no cor-
redor, o personagem do jogador depara-se com um bully
que Ihe pede o telemével. A personagem do jogador nao
responde, com medo, e o bully insiste perguntando se ndo
esta surdo/a.

Figura 7 - Ecrd do nivel do corredor da escola, onde
uma observadora convida o jogador para a sua festa
de aniversario.

E neste momento que o jogador (com a respetiva perso-
nagem assustada com o bully) tem de tomar uma deciséo
(ver Figura 8): da o telemdvel ao bully (perde pontos);
resiste, dizendo-lhe que o telemével faz falta (ndo ganha
nem perde pontos); ou enfrenta-o, dizendo-lhe “acaba ja
com isso” (ganha pontos).

Se escolher a segunda opcéo, o bully intimida-o um pou-
co mais, dizendo ao jogador para ndo se armar em esper-
to. Para sair desta situacdo terd de optar por um de dois
caminhos (ver Figura 9): da o telemdvel ao bully e ndo
conta a ninguém (perde pontos) ou da o telemovel e relata
a situacdo a diretora de turma (ganha pontos).

Org: Instituto de Sistemas e Robética - Coimbra
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Figura 8 - Ecrd do nivel do corredor da escola, onde o
jogador tem de tomar uma deciso, apos ter sido in-
timidado pelo bully, que Ihe pediu o telemovel.

No final do corredor, o jogador é convidado por um rapaz
para o cinema, podendo aceitar ou ndo o convite.

S6 é possivel passar este nivel caso o jogador opte por
contar o sucedido a diretora de turma ou por enfrentar o
bully.

Figura 9 - Ecréd do nivel do corredor da escola, onde o
jogador tem de tomar uma decisdo apds ter tentado
resistido a exigéncia do bully (o telemével do jogador).

4. AVALIACAO DA SOLUCAO

Numa etapa anterior a da realizacdo dos testes do proto-
tipo, levamos a cabo uma validacdo das personagens, com
um publico abrangente. De seguida, efetudmos: i) uma
avaliacdo preliminar do prot6tipo, junto do publico-alvo,
para garantir que os problemas que encontravamos nessa
avaliacdo ficariam resolvidos no protétipo que pretendia-
mOS a seguir testar nas escolas; ii) uma avaliacdo do pro-
tétipo do JS, com o publico-alvo numa escola; e iii) uma
avaliacdo da ABO, junto de psic6logos.

4.1 Validagdo das Personagens

Para confirmar os papéis que foram definidos para cada
personagem a integrar no jogo, efetuamos uma validacédo
desses papéis junto de um publico abrangente, i.e., dentro
e fora do publico-alvo (incluindo futuros profissionais da
area da Psicologia). Para o efeito disponibilizamos um
questionario online, com as personagens por uma de 3
ordens diferentes, de forma aleatéria, ao qual responde-

ram 82 individuos. Uma das 3 ordens encontra-se na Fi-
gura 10.

Figura 10 - Personagens coloridas finais, compostas
por observadores (y, 0, X e s), vitimas (v, t, u e k),
bullies (z, m, p e w) e adultos (i e j).

Nesta validagdo ndo foram encontrados problemas criticos
e, pelo facto das personagens serem mostradas individu-
almente, os inquiridos sentiram a falta de um contexto
social associado a cada uma delas, problema que € ultra-
passado quando estas estdo integradas no jogo sério.

4.2 Avaliacéo Preliminar do Jogo Sério

Apo6s a validagdo das personagens, efetuamos testes ao
protdtipo preliminar, s6 com dois niveis, para ajusta-lo as
necessidades do publico-alvo. Avalidmos a usabilidade e
jogabilidade junto de 7 individuos, que usaram uma ver-
sdo online do prot6tipo e que responderam a um questio-
nario online. Os resultados obtidos foram muito positivos.
Os pequenos problemas encontrados, como os icones do
mapa e a forma como as personagens eram instanciadas
no nivel, foram imediatamente corrigidos.

4.3 Avaliacdo do Jogo Sério

Para validar os niveis integrados, as correc¢des relativas ao
protétipo preliminar e o impacto do protétipo final deste
projeto na prevencdo do bullying, efetuaram-se testes
com o publico-alvo do JS. Os participantes pertenciam na
sua maioria @ mesma escola do ensino basico e foram se-
guidos durante um periodo de tempo, em colaboracéo
com a equipa de Psicologia, de forma a acompanhar a sua
evolucdo ao jogarem o JS.

4.3.1 Metodologia

Foi disponibilizado um questionério online com o objetivo
de validar os niveis integrados e as respetivas historias, as
decisbes tomadas e as alteracOes relativas ao prototipo
preliminar, ao nivel da interface e da interacdo com o uti-
lizador. O link do questionario foi maioritariamente divul-
gado através dos participantes da escola do ensino basico
e por contatos de pessoas conhecidas da equipa do pro-
jeto. As perguntas com escala de Likert introduzidas utili-
zaram 5 niveis de resposta, em que o nivel 1 correspondia
ao “Discordo Completamente” e o 5 correspondia ao
“Concordo Completamente”.
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4.3.2 Participantes

Na avaliacdo do JS participaram 27 individuos, 10 do
sexo feminino (37%) e 17 do sexo masculino (63%), com
idades compreendidas entre 0os 9 e os 14 anos (mé-
dia=11,37). Todos os individuos efetuaram os testes de
forma voluntaria.

Quase todos os individuos jogavam videojogos (93%), em
que o Grand Theft Auto, o friv, o transformice, o imvu,
o0s videojogos para meninas, de carros e de futebol eram
0s mais populares.

Com base em questionario prévio, as psicélogas consegui-
ram identificar em 22 dos 25 individuos provenientes da
Escola Bésica 2/3 Avelar Brotero, qual o papel que de-
sempenharam em situacdes reais de bullying: 1 era bully
(4%), 5 eram vitimas (23%) e os restantes eram observa-
dores (73%). Um dos individuos ndo pertencente a esta
escola relatou ser vitima de bullying.

4.3.3 Procedimento

Durante um més, foram organizadas 2 sessdes semanais
de 45 minutos cada, acompanhadas por um elemento da
equipa de Psicologia. Todos os participantes destas ses-
sOes tinham a autorizacdo dos respetivos encarregados de
educacdo (as autorizacdes foram enviadas antes). Dos 25
individuos provenientes desta escola, 22 estavam inscritos
nestas sessoes.

Na 12 sessdo, foi aplicado um questionério de envolvimen-
to no bullying e de medicdo da empatia, e na 22 sessdo, 0s
participantes comecaram a jogar o JS, na versdo para
computador, com comunicagdo com 0 nosso servidor, e
15 minutos antes de terminar a sessdo, foi aplicado o
questionario online sobre o jogo. Nas restantes sessoes,
continuaram a jogar o JS. Nas trés Ultimas sessdes, apds
15 minutos de jogo, discutiram-se, com 0s alunos presen-
tes, situacOes de bullying, perfis e niveis favoritos no JS, e
estratégias ao nivel dos observadores e da escola. Na ul-
tima sessédo, a psicéloga aplicou novamente um questiona-
rio de medicdo de empatia, para perceber de que forma
esta evoluiu. O estudo das respostas a estes questionarios
ainda ndo foi realizado, pelo que serdo apenas analisados
e discutidos os resultados do questionario do JS.

4.3.4 Discussao de Resultados

Relativamente a maioria dos menus do jogo, com melho-
rias face a versdo anterior do protdtipo, ndo existiram
davidas. Os ecras dos trés grupos de imagens do SAM
suscitaram mais davidas. Alguns dos individuos tiveram
cuidado a indicar os valores do SAM, mas outros indica-
ram-nos de uma forma aleatoria.

Para avaliar cada nivel do JS, fizeram-se questdes sobre a
percecdo do cenério, a percecdo do som e a imersdo, a
percecdo da historia e a nota a dar ao nivel.

Na percecdo do cenério, todos os niveis tiveram resulta-
dos positivos e semelhantes, com o cenario do campo de
futebol a obter o melhor resultado (por ter o relvado e a
bola e, por isso, ser um cenario mais 0bvio que 0s ou-
tros).

Relativamente a imersdo e percecdo do som, existiram
algumas diferengas entre os niveis, mais expressivas nos
niveis na entrada da escola. Esta diferenca expressiva po-
de estar relacionada com o facto de que a entrada da es-
cola ndo costuma ser um local de brincadeira (talvez mais
de convivio, antes da entrada nas aulas). Os niveis passa-
dos no campo de futebol foram os que tiveram melhores
resultados, pelo campo de futebol ter habitualmente crian-
¢as a brincar. Por outro lado, os niveis que decorrem no
corredor tém resultados um pouco abaixo dos que ocor-
rem no campo de futebol, talvez pela natureza do som
ambiente e do seu volume (volume baixo e som muito
silencioso, com passos e vozes distantes).

Quanto a perce¢do da historia obtivemos resultados posi-
tivos e semelhantes em todos os niveis. Os niveis mais
simples foram os que obtiveram melhores resultados (en-
trada da escola em ambos os perfis e corredor no perfil de
vitima). Na nota dada a cada nivel, os resultados, relativos
a percecdo da historia, invertem-se (Figura 11), com 0s
niveis mais simples a serem os menos preferidos e os mais
complexos e desafiantes a serem os preferidos dos parti-
cipantes.

Relativamente as personagens, baldes de didlogo e a inte-
racdo com outras personagens, houve uma satisfacdo ge-
ral. No entanto, os participantes sentiram falta de mais
personagens, para escolher e no decorrer do nivel. Quanto
a narracdo, nem todos os individuos gostaram do som
associado. De um modo geral, conseguiram identificar os
3 tipos de pontuacdo, mas ndo foi claro para todos que a
coragem estava incluida. Uma grande parte dos partici-
pantes gostaram muito do jogo (mediana=5) e sugeriram
que se explicasse melhor o seu funcionamento, com uma
animacdo, por exemplo, e que este fosse mais dificil.

Notamos, ainda, através das sessbes de discussdo, uma
absorcéo das estratégias transmitidas pelo jogo. Para além
disso, a maior parte dos individuos afirmou nessas discus-
sbes que preferia o perfil de observador, por considerarem
que era mais Util para eles (a maior parte eram observado-
res).
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Nota dada a cada nivel do "StopBully"

Gostei deste nivel (Corredor, Vitima). -
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Figura 11 - Nota dada pelos participantes a cada nivel do Jogo Sério.

4.4 Avaliacdo da Aplicagdo de BackOffice
Finalmente, avaliamos a usabilidade e funcionalidades da
ABO com psicologos clinicos e investigadores na area de
Psicologia, disponibilizando um questionario online.

Apesar da amostra pequena (5 individuos), obtivemos
muitas sugestdes e todos os individuos ficaram interessa-
dos na solucdo que combina a ABO com o JS e utiliza-la-
iam como ferramenta auxiliar nos seus contextos reais de
trabalho.

5. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

Descreveu-se neste artigo uma solugéo, composta por um
JS e uma ABO, ao problema grave do bullying escolar.
Além da sua enorme prevaléncia, em Portugal e noutros
paises, as mazelas que ficam com todos os envolvidos sdo
bastante sérias e com repercussdes nas suas vidas futuras.

Em relagdo aos resultados de pesquisas ja existentes, esta
solucdo destaca-se ao oferecer uma ABO que traz diver-
sas mais-valias para o psic6logo, ao possibilitar a escolha
de perfis diferentes e independentes, gerando uma inter-
vencdo direcionada, ao possibilitar a extensdo da terapia
até casa e pela portabilidade que oferece, ao haver um
aspeto social muito presente, como 0s amigos e 0s convi-
tes, ao qual os jovens ddo muita importancia, e ao ofere-
cer uma variabilidade de cendrios e consequéncias das
acles, tendo em conta o desempenho do utilizador no
jogo.

A maior parte dos papéis das personagens a incluir no JS
foram reconhecidos, mesmo por participantes fora do
publico-alvo, o que indica que existe um reconhecimento
coerente dos papéis entre os jovens e o0s profissionais des-
ta area. O JS foi bastante apreciado pelos jovens e permi-
tiu, segundo as sessBes de discussdo, uma absorcdo das
estratégias de prevencdo de bullying. Para além disso, a
ABO foi bastante bem aceite e apreciada pelos psicologos

que participaram nos testes. Os pequenos problemas en-
contrados e as sugestfes devem ser usados para melhorar
ambas as ferramentas, no futuro.

Os resultados ainda ndo enderecados, deverdo ser analisa-
dos de forma a compreender o impacto do JS na empatia.
O aspeto das personagens também devera ser explorado,
com o0 uso de personagens que ndo tenham um aspeto tdo
estereotipado (e.g., uma personagem com aspeto simpati-
CO e que, posteriormente, se revela como bully). Deverdo
ser, ainda, integrados mais storyboards ou deverdo ajus-
tar-se os atuais, de forma a desenvolver uma histdria flui-
da e com niveis mais desafiantes. Dado que a colabora-
cdo/competicdo aumenta a motivacdo do jogador, uma
possibilidade sera estudar se é adequado ou adaptavel
incluir algum mecanismo de colaboragdo/competicao.

Serd também interessante explorar o impacto do 3D na
motivacdo, imersdo e eficacia do JS e perceber qual a
melhor abordagem para lidar com o cyberbullying. E
igualmente importante a utilizagcdo desta ferramenta como
prevencdo em escolas e, por isso, deverdo ser estudadas
formas de fazé-la evoluir nesse sentido.
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