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Videojogos e discurso de ódio

Nos últimos anos, o universo dos videojogos evoluiu 
para um ecossistema dinâmico que fomenta comunidades, 
através da interação online, desempenhando um papel cada vez 
mais significativo na vida contemporânea (Crawford et al.; 2011; 
Yee, 2014; Rivera-Vargas et al., 2018). Nesse universo, os joga-
dores podem explorar, experimentar e interagir em mundos vir-
tuais, transcendendo as limitações do espaço, do tempo e das 
normas sociais.

Os jogos online estão intrinsecamente associados a dinâ-
micas de comunicação com outros jogadores durante as sessões 
de jogo, que não são, na maioria das vezes, moderadas. Nesse 
âmbito, atividades como a formação de clãs ou a partilha de 
estratégias podem resultar em conflitos ou servir como veículo 
para discursos de ódio (Breuer, 2017). Essas ações ocorrem em 
tempo real e não podem ser consideradas apenas como virtuais, 
uma vez que implicam o jogador dentro e fora do jogo, com in-
fluências e efeitos, tanto no ambiente digital como na vida quo-
tidiana (Kilvington, 2020; Costa el al., 2024). 

A comunicação nos videojogos ocorre num ambiente di-
nâmico, através de chats dentro do jogo ou em plataformas de 
jogos. A dinâmica desses ambientes virtuais, caracterizada pela 
competitividade e pela interação, favorece a propagação de 
comportamentos nocivos, intensificados pelo anonimato e pela 
liberdade típicos desses espaços digitais, onde o discurso de 
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ódio tem sido cada vez mais disseminado e normalizado (Beres 
et al., 2021).	

É nesse contexto que surge o videojogo Unbully, desen-
volvido no âmbito do projeto PROPS – Narrativas Interativas Pro-
põem Discurso Pluralista, uma iniciativa que visa envolver crian-
ças e jovens em experiências que incentivem o pensamento 
crítico e a ação positiva, abordando o problema do discurso de 
ódio online entre jogadores.

Unbully é um jogo de fantasia ambientado no coração da 
Floresta Negra, um mundo fictício e mágico habitado por cria-
turas poderosas e misteriosas. O jogo tem como objetivos levar 
os jogadores a encontrarem prazer em situações inicialmente 
frustrantes, combater a ansiedade, refletir sobre o impacto ne-
gativo das atitudes tóxicas associadas ao baixo desempenho e 
demonstrar que é possível crescer e encontrar alegria através 
de atitudes positivas. Unbully oferece uma experiência que pro-
move a resiliência e a empatia, contribuindo para um ambiente 
virtual mais são.

 
O Projeto PROPS – propostas para combater o discurso de ódio 
online em comunidades de jogadores

O PROPS – Narrativas Interativas Propõem um Discurso Plu-
ralista é um projeto financiado pela Fundação para a Ciência e 
a Tecnologia, desenvolvida pela Universidade do Algarve, Uni-
versidade da Beira Interior, Instituto Politécnico de Santarém 
e Universidade Aberta, que propõe a utilização de narrativas 
interativas, como recursos pedagógicos, para abordar questões 
sociais como o discurso de ódio online entre jovens e adolescen-
tes, nomeadamente em comunidades de jogadores.

A literacia digital é um elemento central nesse projeto, que 
utiliza a cultura de jogos e as comunidades de jogadores como 
catalisadoras para promover valores democráticos e cidadania 
digital. Essa abordagem visa encorajar comportamentos posi-
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tivos no combate ao discurso de ódio online, utilizando filmes 
interativos, videojogos e gamificação como contranarrativas 
eficazes.

Para desenvolver essas estratégias, o projeto procurou, 
numa primeira fase, compreender as complexidades das co-
munidades de jogos. A equipe conduziu um estudo abrangente 
através da aplicação de um inquérito, e da implementação de 
grupos de foco, entre abril e junho de 2023, que forneceram in-
formações importantes sobre as plataformas mais utilizadas pe-
los jovens jogadores, os jogos mais associados a comportamen-
tos tóxicos e os contextos em que o discurso de ódio prevalece. 
Também foram analisadas as preferências dos jogadores quan-
to a temas e estilos de jogo, além do seu conhecimento sobre as 
normas de conduta das plataformas (Costa et al., 2024). Essas 
informações orientaram o desenvolvimento das ferramentas 
propostas para abordar e mitigar o discurso de ódio online.

A análise dos dados recolhidos foi feita em dois gru-
pos, um com os dados dos respondentes entre os 10 e os 14 anos 
e outro com os dados dos respondentes com idades compreen-
didas entre os 15 e os 18 anos. Esta divisão garantiu uma com-
preensão mais precisa e detalhada das diferentes dinâmicas e 
comportamentos associados ao discurso de ódio online e ao am-
biente de jogos em função da faixa etária dos jogadores. 

A primeira faixa etária (10 a 14 anos) representa um grupo 
frequentemente mais suscetível a influências e comportamen-
tos exploratórios, o que pode impactar a forma como experien-
ciam e reagem ao discurso de ódio online. Já a segunda faixa 
etária (15 a 18 anos) abrange um grupo em fase de amadureci-
mento, com uma maior capacidade crítica e um envolvimento 
mais profundo com as plataformas e as comunidades de jogos. 
A análise separada desses grupos permitiu identificar variações 
significativas nas preferências de jogo, nas experiências com 
comportamentos tóxicos e nas normas de conduta, refletindo 
as necessidades e desafios específicos.
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Essa abordagem também possibilitou a personalização 
das intervenções e estratégias educacionais, ajustando-as às 
características e dinâmicas próprias de cada grupo, aumentan-
do, consequentemente, a eficácia das iniciativas para promover 
um ambiente de jogo mais saudável e inclusivo.

No primeiro grupo, as preferências relacionadas com os 
temas dos jogos destacaram-se pela inclinação para aventura 
e fantasia, que juntas representaram cerca de 35% dos respon-
dentes. Em termos de estilos de jogo, a maioria dos partici-
pantes optou por ação e aventura, com 15% dos respondentes 
a escolherem este estilo como o mais frequentemente jogado. 
Entre os jogos mencionados, Fortnite, Minecraft e Roblox fo-
ram apontados como referências significativas, em parte de-
vido à forte presença de elementos de fantasia (Costa et al., 
2024).

Partindo das informações obtidas neste estudo, o video-
jogo Unbully foi projetado com o objetivo de servir como um re-
curso lúdico, mas também pedagógico. O jogo oferece uma pla-
taforma interativa que pode ser utilizada para discutir e abordar 
temas relacionados ao discurso de ódio e ao cyberbullying, facili-
tando o diálogo e a reflexão sobre comportamentos tóxicos.

 
Jogos de fantasia como ferramentas para a mudança social

Inicialmente demonizados, os videojogos têm sido reco-
nhecidos pelas suas contribuições positivas para competências 
contemporâneas e pelo seu potencial educativo, criando situa-
ções desafiantes que promovem a adaptação, o desenvolvimen-
to de competências e a integração social (Gee, 2003; McGonigal, 
2011; Schrier, 2016; Shliakhovchuk et al., 2020).

Quando utilizados como recurso pedagógico, os videojo-
gos oferecem aos educadores uma oportunidade para promover 
a aprendizagem e sensibilização para questões sociais, devido 
à sua capacidade de criar experiências imersivas e interativas 
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que envolvem os jogadores, permitindo-lhes explorar e refletir 
sobre essas questões. 

Os videojogos têm o potencial de tanto reforçar quanto 
enfraquecer estereótipos, ajudar na aquisição de conhecimento 
cultural e desenvolver competências interculturais (Gee, 2003; 
Shliakhovchuk et al., 2020). Além disso, a sua eficácia na abor-
dagem de questões sociais sensíveis, como migrações e crises 
de refugiados, foi demonstrada em estudos com resultados po-
sitivos em termos de empatia e motivação para ajudar (Gabriel, 
2015; Shliakhovchuk et al., 2020). Essa abordagem pode ser mais 
impactante do que as medidas restritivas que têm sido utilizadas 
pela maioria das plataformas de jogos (Mchangama et al., 2024). 

A moderação de conteúdo, implementada pelas platafor-
mas mediáticas, é um dos aspectos que mais têm comprometi-
do o discurso livre, através de rígidas políticas de censura, sob 
a premissa de combater a disseminação de discurso de ódio e 
conteúdo prejudicial. Essa prática tem sido objeto de críticas e 
controvérsias, especialmente no que diz respeito aos limites da 
liberdade de expressão. 

Ao filtrar e censurar determinados tipos de conteúdo, as 
plataformas podem, inadvertidamente, restringir a diversidade 
de opiniões e perspectivas, silenciando vozes dissidentes e mar-
ginalizadas (Mchangama et al., 2024). Além disso, a moderação, 
muitas vezes, é conduzida por algoritmos e equipes que operam 
com critérios nebulosos, o que levanta preocupações sobre a 
transparência e a imparcialidade. A necessidade de problema-
tizar os jogos exige que criadores e desenvolvedores abram es-
paço para comportamentos éticos no mundo virtual, enfatizan-
do-os como um espaço de aprendizagem, ficção e fantasia (Gee, 
2003; Shliakhovchuk et al., 2020). 

A escolha de um jogo de fantasia para abordar o discurso 
de ódio nos videojogos pode ser particularmente eficaz devido 
ao seu potencial de criar um ambiente envolvente e imersivo 
(Schrier, 2016). 
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Os mundos fantásticos capturam a atenção dos jogado-
res e proporcionam uma experiência que transcende a realidade 
quotidiana. Esse contexto lúdico permite a utilização de simbo-
lismos e metáforas para representar preconceitos e comporta-
mentos tóxicos de maneira acessível, facilitando a compreensão 
e a reflexão crítica sobre esses temas. Além disso, as histórias 
de heróis e desafios, típicas dos jogos de fantasia, estimulam 
a empatia, a colaboração e a inclusão (Wulansari et al., 2020). 
Esses elementos não só contrastam com comportamentos ne-
gativos, mas também podem promover uma mudança positiva 
na forma como os jogadores interagem uns com os outros. 

Ao integrar narrativas que destacam valores como a co-
operação e o respeito, os jogos de fantasia podem servir como 
instrumentos para a mudança, oferecendo aos jogadores expe-
riências que podem moldar um comportamento social mais in-
clusivo e empático. 

O engajamento ativo proporcionado pelos jogos de fan-
tasia pode tornar a experiência educativa mais motivadora e 
eficaz. A imersão em cenários fantásticos e a participação em 
aventuras permitem que os jogadores apreendam mensagens 
positivas. Dessa forma, o jogo não só promove uma maior cons-
ciência sobre o discurso de ódio, mas também contribui para a 
construção de um ambiente de jogo mais inclusivo e tolerante.

 
O conceito do jogo Unbully

Unbully (Figura 1) é um videojogo desenvolvido para três 
plataformas: MacOS, Windows e Linux. Para jogar, é necessário 
um monitor, um mouse e um teclado de computador. Trata-se 
de um jogo de aventura, de plataformas e de exploração dese-
nhado para apenas um jogador, que controla o dragão Tales. O 
tempo de jogo estimado situa-se entre 15 e 30 minutos, e suas 
mecânicas incluem ações como saltar e correr.
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Figura 1 – Logo do jogo Unbully

Fonte: autores.
 
O cenário do jogo, a Floresta Negra, contém vários ele-

mentos de jogabilidade, como armadilhas (espinhos mortíferos 
e bolas de fogo), inimigos (lesmas venenosas), personagens de 
distração (dragões opressivos e dragões amigáveis) e itens co-
lecionáveis (Ovos de Dragão).

O objetivo principal do jogo é encontrar a Estátua Sagra-
da do Dragão. Além disso, o jogo possui um objetivo secundário, 
que consiste em reunir todos os itens colecionáveis, conhecidos 
como Ovos de Dragão. Completar este objetivo secundário con-
cede ao jogador a habilidade de destruir inimigos, o que é essen-
cial para explorar todo o mapa e alcançar o final de cada nível.

As personagens de distração compõem a narrativa e são 
uma mecânica do jogo, pois têm o papel de distrair o jogador. 
Essas personagens incluem dragões opressivos, que atacam Ta-
les com discurso de ódio (presentes desde o início do jogo), e 
dragões amigáveis, que surgem depois de o jogador recolher to-
dos os Ovos de Dragão, apoiando-o com mensagens positivas. 
Os dragões amigáveis têm uma estética distinta dos opressivos, 
com o objetivo de criar uma atmosfera positiva e de apoio ao 
longo da jornada do jogador.

O mapa de jogo não apresenta um caminho linear, per-
mitindo ao jogador explorar diferentes caminhos para alcançar 
os seus objetivos. Isso reflete a natureza exploratória do jogo e 
reforça o conceito da personagem Tales, que procura encontrar 
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o seu próprio caminho. Para auxiliar o jogador nessa aventura, 
existe um pequeno mapa que marca a localização dos itens co-
lecionáveis e o final do nível.

Em Unbully, Tales não pode morrer, no entanto o jogo 
inclui inimigos e perigos que, quando tocados, transportam o 
jogador para diferentes pontos específicos no mapa (velas má-
gicas). Estes podem ser interpretados como sendo obstáculos, 
pois atrasam o progresso do jogador, ou podem ser usados 
como ferramentas estratégicas, permitindo-lhe mover-se rapi-
damente no mapa.

Os objetivos conceptuais do jogo visam oferecer uma ex-
periência que transforma situações potencialmente frustrantes 
em oportunidades de diversão e crescimento pessoal, ao enco-
rajar os jogadores a persistirem e a explorarem novas formas de 
interagir com o ambiente virtual. Além disso, o jogo tem como 
propósito ajudar a combater a ansiedade, oferecendo uma di-
nâmica que promove a reflexão sobre o impacto negativo e a 
atitude tóxica frequentemente associada a situações de baixo 
desempenho em videojogos. 

Através de mecânicas de jogo que valorizam a superação e 
a resiliência, o jogo demonstra que é possível evoluir e encontrar 
prazer através de atitudes positivas. Elementos como criaturas 
benéficas, que auxiliam o jogador, e um público virtual, que, ini-
cialmente crítico, transforma-se em apoiador entusiástico, são 
incorporados para reforçar a mensagem de que a mudança de 
perspectiva e a adoção de uma abordagem construtiva podem 
resultar numa experiência mais gratificante e enriquecedora.

 
Ferramentas de desenvolvimento do jogo Unbully

Para criar a arte visual do jogo, foram utilizados os pro-
gramas Procreate e Affinity Photo, que permitiram a concep-
ção dos gráficos. Por sua vez, a programação foi realizada com 
recurso ao motor de jogo GDevelop 5, que facilitou a implemen-
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tação das funcionalidades e mecânicas previstas na fase de 
conceptualização.

Para tornar a experiência mais imersiva, recorreu-se à in-
serção de efeitos sonoros no jogo. Essa funcionalidade resultou 
de uma parceria com o músico Nelson Schäller, responsável pela 
criação da banda sonora, que contribui significativamente para 
a atmosfera e a experiência geral do jogo. Além disso, todos os 
efeitos sonoros foram cuidadosamente selecionados a partir da 
página pixabay.com, garantindo uma experiência sonora rica e 
variada, sem implicações de direitos autorais. Essas escolhas 
e colaborações foram fundamentais para criar uma experiência 
coesa e mais imersiva em Unbully.

 
Processo criativo do design dos níveis

O primeiro passo de desenvolvimento partiu da criação de 
um esboço do nível (Figura 2). Esse desenho consiste num esque-
ma simples de símbolos que irão definir a localização dos dife-
rentes elementos presentes no jogo, bem como as suas medidas 
gerais. Com isso, foi possível começar a programar o jogo, definir 
as mecânicas principais (distância e força do salto) e definir as 
proporções das peças do nível antes de ser necessário criar a arte. 

Figura 2 – Esboço do nível
 

Fontes: autores.
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  Na conceção do nível, procurou-se implementar uma 
aprendizagem gradual das mecânicas. O jogador inicia o nível 
numa zona sem qualquer perigo. Como forma de motivar o jo-
gador a caminhar na direção à direita, foram colocados, num 
caminho à esquerda, diversos conjuntos de espinhos mortíferos 
(Figura 3).

Figura 3 – Esboço do nível

Fonte: autores.
 
No início da aventura o jogador aprende a saltar através 

da introdução de um conjunto de plataformas simples. Poste-
riormente, é introduzido um ovo de dragão (Figura 4).

Figura 4 – Esboço do nível
 

Fonte: autores.
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 Seguindo o seu caminho, o jogador encontrará um con-
junto de espinhos onde poderá aprender que Tales nunca morre, 
mas é transportado para a vela mágica (Figura 5).

Figura 5 – Esboço do nível

Fonte: autores.
 
Sendo esse um jogo de exploração, existe, agora, a possi-

bilidade de percorrer diferentes caminhos. Independentemente 
de seguir pela direita ou pela esquerda, o jogador irá deparar-se 
com uma lesma venenosa e com as bolas de fogo. Desse modo, 
aprenderá a interagir com esses inimigos (Figura 6).

Figura 6 – Esboço do nível 
 

Fonte: autores.
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  Agora que as mecânicas do jogo foram introduzidas, a 
restante área irá apresentar uma complexidade que irá incre-
mentar até encontrar a Estátua Sagrada, marcando o final do 
nível.

 
Processo criativo do desenvolvimento da arte

O primeiro elemento gráfico criado foi uma maquete visu-
al do jogo. O propósito foi definir a estética a utilizar no cenário 
antes de construir todos os componentes visuais finais: as pla-
taformas, o fundo e os assets. 

Esteticamente, utilizou-se, majoritariamente, cores pla-
nas e texturas simples. Sendo o ambiente para o jogo uma flo-
resta, foram estudadas diferentes silhuetas para árvores, pro-
curando criar um cenário negro e obscuro. Esse processo passou 
pela criação de diversas pinturas de values (em escala de cinza), 
focadas em definir os contrastes da cor e explorar diferentes al-
ternativas (Figura 7).

 Figura 7 – Esboços com estudos de values para o cenário do 
jogo 

 

Fonte: autores.
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 A escolha recaiu sobre as opções C e D devido à comple-
xidade dos cenários. Tendo dois estudos de values definidos, o 
passo seguinte passou por realizar diversos estudos de cor sem 
alterar os contrastes já definidos. De forma a construir um cli-
ma fantasioso e mágico, procurou-se utilizar tons coloridos, de 
modo a minimizar a predominância da cor verde (Figura 8).

Figura 8 – Estudos de cor 
 

Fonte: autores. 

Figura 9 – Estudos de cor 
 

Fonte: autores. 
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A escolha recaiu sobre as opções D de ambos os desenhos, 
uma vez que o roxo é uma cor ligada à fantasia, à magia, ao mis-
ticismo e ao mistério, aspectos que influenciaram a decisão.

Para a criação de conceitos para os dragões, utilizou-se 
uma estratégia próxima da abordagem tomada para a criação 
do cenário, começando por um estudo de silhuetas (Figura 10).

Figura 10 – Esboços de silhuetas para os “dragões de ódio” e 
para os “dragões positivos”

 

Fonte: autores. 

De forma a simplificar a pintura e aumentar a rapidez das 
animações, decidiu-se que os dragões seriam pintados com co-
res planas. Adicionalmente, essa simplicidade permite destacar 
essas criaturas do fundo/ambiente do jogo, que apresenta um 
grau de detalhe superior.

Considerando a existência de dois fundos distintos ainda 
em estudo, foram analisadas duas versões cromáticas distin-
tas para cada dragão, ou seja, duas pinturas de values distintas. 
Para cada uma, foram desenvolvidos dois conjuntos de varia-
ções ao nível da cor (Figura 11).
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Figura 11 – Estudos de Values e Cor para os “dragões de ódio” e 
para os “dragões positivos”

 

Fonte: autores. 
 
Sendo o dragão Tales a figura principal, e considerando 

que todo o ambiente será bastante negro, escolheu-se utilizar 
a cor branca para essa personagem. O alto contraste que da-
qui resulta irá manter o foco na personagem principal de forma 
constante (Figura 12).

Figura 12 – Esboços de silhuetas para o dragão Tales

 

Fonte: autores. 
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  Em seguida, realizaram-se novas maquetes, contendo 
não só os dragões sobre os cenários previamente selecionados, 
mas também alguns assets já desenhados: vela mágica, lesmas 
venenosas, bola de fogo, ovo de dragão e espinhos mortíferos 
(Figura 13).

Figura 13 – Assets do jogo
 

Fonte: autores. 
 
As dimensões finais do dragão Tales foram definidas con-

siderando um nível cuja altura seria composta por 10 persona-
gens na vertical, garantindo que o jogador possa saltar e movi-
mentar-se pelo cenário sem necessitar de movimentos rápidos 
da câmara de jogo. Essa opção ajudará, ainda, o jogador a fazer 
uma leitura do cenário e a planear os caminhos que necessitará 
de tomar (Figura 14).

Figura 14 – Maquetes 
do nível para analisar a 
estética final

Fonte: autores. 
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Construção do jogo Unbully

Para a construção de Unbully, foram criados diversos 
protótipos, cuja finalidade foi testar a jogabilidade e aplicar as 
alterações necessárias para refinar a experiência de jogo. Dito 
isso, o primeiro protótipo foi composto pela maquete do nível 
A (Figura 15). Com um fundo mais simples, essa proposta seria 
a opção mais rápida para executar o projeto, pelo que foi a pri-
meira a ser testada. 

Com uma interface simples, colocou-se um contador de 
tempo e um contador de ovos capturados para informar o jo-
gador acerca da sua prestação e para analisar esses mesmos 
dados ao nível da jogabilidade. Adicionalmente, incluiu-se um 
contador de FPS (frames per second) para melhor compreender 
a otimização técnica da programação. Com base nos estudos 
anteriores, procedeu-se à arte final, adicionando novos elemen-
tos visuais para as plataformas. Os dragões sofreram também 
ligeiras alterações estéticas, de modo a tornar o ambiente mais 
colorido.

Figura 15 – Primeiro protótipo de Unbully
 

Fonte: autores. 
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Após os testes realizados com alguns jogadores, foi pos-
sível planear novas interações ao nível da arte e programação. 
De forma a tornar o jogo mais expressivo e dramático, optou-se 
por reconstruí-lo, utilizando a estética apresentada na maque-
te do nível B (Figura 16). Esse ambiente não só era mais negro, 
mas também permitia uma melhor distinção entre os diversos 
planos de profundidade. Adicionalmente, novos elementos de 
cenário foram criados para enriquecer a estética do ambiente.

Para esse novo protótipo, novas peças de interface foram 
adicionadas: um contador do tempo para encontrar a estátua 
sagrada e um contador de tempo para encontrar todos os ovos, 
com o objetivo de promover a competitividade entre os joga-
dores, mas também de fornecer novos dados para análise (ele-
mentos que permitirão perceber a dificuldade do nível).

Figura 16 – Segundo protótipo de Unbully
 

Fonte: autores. 

Ao longo do desenvolvimento do jogo, diversos protóti-
pos foram concebidos, focados em refinar a experiência do jo-
gador. Nesse sentido, novos elementos gráficos foram adicio-
nados: um mapa de jogo (marcando a direção para encontrar a 
estátua e os diferentes ovos), novas plataformas (distintas em 
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cada área diferente), novos elementos gráficos para a interface 
e novos elementos para o cenário (Figura 17).

Figura 17 – Protótipo de Unbully
 

Fonte: autores. 
 
Ao recolher todos os ovos, o jogador poderá impressionar 

alguns dragões. Em consequência, estes irão mudar e transfor-
mar-se em dragões positivos, presenteando o jogador com uma 
nova habilidade. Este momento será marcado por dois aspec-
tos: pelo surgimento de um novo elemento da interface, expli-
cando o sucedido, e por uma mudança estética na personagem 
principal, o dragão Tales, que agora recebe alguns apontamen-
tos coloridos no seu corpo (Figura 18).

Figura 18 – Protótipo de Unbully
 

Fonte: autores. 
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Considerações finais

Nos últimos anos, têm sido desenvolvidos jogos com o 
objetivo de aumentar a consciencialização sobre questões so-
ciais sensíveis e promover sociedades mais inclusivas e toleran-
tes. A integração desses jogos em contexto educativo poderia 
ajudar os jovens a desenvolverem uma maior sensibilidade em 
relação ao outro, tolerância e empatia, essenciais para a convi-
vência numa sociedade digital globalizada. 

O projeto PROPS visa o desenvolvimento  de narrativas 
interativas, alavancadas na popularidade do universo dos vi-
deojogos e da cultura gamer, que pudessem ser utilizadas como 
recursos pedagógicos para abordar questões sociais como o 
cyberbullying e a toxicidade nas comunidades de jogos online. 
Dessa forma, o projeto procura promover valores democráticos 
e a cidadania digital, incentivando o envolvimento e a participa-
ção ativa de crianças e jovens na promoção de comportamentos 
construtivos e uma maior empatia.

O jogo Unbully foi concebido e estruturado a partir da in-
formação recolhida no âmbito deste projeto, que permitiu um 
maior conhecimento sobre a realidade dos jogadores mais jo-
vens.   Surge, portanto, como uma resposta criativa adequada 
aos ambientes nos quais as crianças e adolescentes são ex-
postos à problemática do discurso de ódio, potencializando a 
sua capacidade de autorregulação e resiliência. Ao colocar os 
jogadores em situações fictícias, em que precisam de enfrentar 
desafios emocionais e morais, esse jogo incentiva-os a perspec-
tivarem o lugar das personagens e a refletirem e discutirem as 
suas atitudes e os seus comportamentos. Procurando combater 
a ansiedade, o jogo abre portas para uma reflexão acerca do im-
pacto negativo e a atitude tóxica associadas ao baixo desempe-
nho, sugerindo uma abordagem positiva na resolução de pro-
blemas e conflitos.
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