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Videojogos e discurso de ddio

os ultimos anos, o universo dos videojogos evoluiu
para um ecossistema dinamico que fomenta comunidades,
através da interagao online, desempenhando um papel cada vez
mais significativo na vida contemporanea (Crawford et al.; 2013;
Yee, 2014; Rivera-Vargas et al., 2018). Nesse universo, os joga-
dores podem explorar, experimentar e interagir em mundos vir-
tuais, transcendendo as limita¢oes do espaco, do tempo e das
normas sociais.

Os jogos online estao intrinsecamente associados a dina-
micas de comunicagao com outros jogadores durante as sessoes
de jogo, que nao sdo, na maioria das vezes, moderadas. Nesse
ambito, atividades como a formacio de clas ou a partilha de
estratégias podem resultar em conflitos ou servir como veiculo
para discursos de ddio (Breuer, 2017). Essas agbes ocorrem em
tempo real e nao podem ser consideradas apenas como virtuais,
uma vez que implicam o jogador dentro e fora do jogo, com in-
fluéncias e efeitos, tanto no ambiente digital como na vida quo-
tidiana (Kilvington, 2020; Costa el al., 2024).

A comunicagao nos videojogos ocorre num ambiente di-
namico, através de chats dentro do jogo ou em plataformas de
jogos. A dindmica desses ambientes virtuais, caracterizada pela
competitividade e pela interagao, favorece a propagagao de
comportamentos nocivos, intensificados pelo anonimato e pela
liberdade tipicos desses espagos digitais, onde o discurso de
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o6dio tem sido cada vez mais disseminado e normalizado (Beres
etal., 2021).

E nesse contexto que surge o videojogo Unbully, desen-
volvido no Ambito do projeto PROPS — Narrativas Interativas Pro-
poem Discurso Pluralista, uma iniciativa que visa envolver crian-
cas e jovens em experiéncias que incentivem o pensamento
critico e a a¢do positiva, abordando o problema do discurso de
odio online entre jogadores.

Unbully é um jogo de fantasia ambientado no coragao da
Floresta Negra, um mundo ficticio e magico habitado por cria-
turas poderosas e misteriosas. O jogo tem como objetivos levar
os jogadores a encontrarem prazer em situagoes inicialmente
frustrantes, combater a ansiedade, refletir sobre o impacto ne-
gativo das atitudes toxicas associadas ao baixo desempenho e
demonstrar que é possivel crescer e encontrar alegria através
de atitudes positivas. Unbully oferece uma experiéncia que pro-
move a resiliéncia e a empatia, contribuindo para um ambiente
virtual mais sao.

0 Projeto PROPS - propostas para combater o discurso de ddio
online em comunidades de jogadores

O PROPS - Narrativas Interativas Propoem um Discurso Plu-
ralista € um projeto financiado pela Fundacao para a Ciéncia e
a Tecnologia, desenvolvida pela Universidade do Algarve, Uni-
versidade da Beira Interior, Instituto Politécnico de Santarém
e Universidade Aberta, que propde a utilizacao de narrativas
interativas, como recursos pedagogicos, para abordar questoes
sociais como o discurso de ddio online entre jovens e adolescen-
tes, nomeadamente em comunidades de jogadores.

Aliteraciadigital é um elemento central nesse projeto, que
utiliza a cultura de jogos e as comunidades de jogadores como
catalisadoras para promover valores democrdticos e cidadania
digital. Essa abordagem visa encorajar comportamentos posi-
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tivos no combate ao discurso de ddio online, utilizando filmes
interativos, videojogos e gamificagdo 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 aplicacdo de um inquérito, e da implementacdo de
grupos de foco, entre abril e junho de 2023, que forneceram in-
formagoes importantes sobre as plataformas mais utilizadas pe-
los jovens jogadores, os jogos mais associados a comportamen-
tos toxicos e os contextos em que o discurso de ddio prevalece.
Também foram analisadas as preferéncias dos jogadores quan-
to atemas e estilos de jogo, além do seu conhecimento sobre as
normas de conduta das plataformas (Costa et al., 2024). Essas
informagOes orientaram o desenvolvimento das ferramentas
propostas para abordar e mitigar o discurso de ddio online.

A andlise dos dados recolhidos foi feita em dois gru-
pos, um com os dados dos respondentes entre os 10 e 0s 14 anos
e outro com os dados dos respondentes com idades compreen-
didas entre os 15 e os 18 anos. Esta divisao garantiu uma com-
preensao mais precisa e detalhada das diferentes dinamicas e
comportamentos associados ao discurso de 6dio online e ao am-
biente de jogos em fungio da faixa etaria dos jogadores.

A primeira faixa etaria (10 a 14 anos) representa um grupo
frequentemente mais suscetivel a influéncias e comportamen-
tos exploratdrios, o que pode impactar a forma como experien-
ciam e reagem ao discurso de odio online. Ja a segunda faixa
etdria (15 a 18 anos) abrange um grupo em fase de amadureci-
mento, com uma maior capacidade critica e um envolvimento
mais profundo com as plataformas e as comunidades de jogos.
A andlise separada desses grupos permitiu identificar variagoes
significativas nas preferéncias de jogo, nas experiéncias com
comportamentos toxicos e nas normas de conduta, refletindo
as necessidades e desafios especificos.
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Essa abordagem também possibilitou a personalizagao
das intervengoes e estratégias educacionais, ajustando-as as
caracteristicas e dinamicas proprias de cada grupo, aumentan-
do, consequentemente, a eficacia das iniciativas para promover
um ambiente de jogo mais saudavel e inclusivo.

No primeiro grupo, as preferéncias relacionadas com os
temas dos jogos destacaram-se pela inclinagao 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 acao 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 referéncias significativas, em parte de-
vido a forte presenga de elementos de fantasia (Costa et al.,
2024).

Partindo das informagoes obtidas neste estudo, o video-
jogo Unbully foi projetado com o objetivo de servir como um re-
curso ludico, mas também pedagdgico. O jogo oferece uma pla-
taformainterativa que pode ser utilizada para discutir e abordar
temas relacionados ao discurso de ddio e ao cyberbullying, facili-
tando o didlogo e a reflexao sobre comportamentos toxicos.

Jogos de fantasia como ferramentas para a mudanca social

Inicialmente demonizados, os videojogos tém sido reco-
nhecidos pelas suas contribui¢des positivas para competéncias
contemporaneas e pelo seu potencial educativo, criando situa-
¢oes desafiantes que promovem a adaptacao, o desenvolvimen-
to de competéncias e a integragao social (Gee, 2003; McGonigal,
20m; Schrier, 2016; Shliakhovchuk et al., 2020).

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

Os videojogos tém o potencial de tanto reforgar quanto
enfraquecer esteredtipos, ajudar na aquisicao de conhecimento
cultural e desenvolver competéncias interculturais (Gee, 2003;
Shliakhovchuk et al., 2020). Além disso, a sua eficdcia na abor-
dagem de questdes sociais sensiveis, como migragoes e crises
de refugiados, foi demonstrada em estudos com resultados po-
sitivos em termos de empatia e motivagao para ajudar (Gabriel,
2015; Shliakhovchuk et al., 2020). Essa abordagem pode ser mais
impactante do que as medidas restritivas que tém sido utilizadas
pela maioria das plataformas de jogos (Mchangama et al., 2024).

A moderagao de contetdo, implementada pelas platafor-
mas medidticas, € um dos aspectos que mais tém comprometi-
do o discurso livre, através de rigidas politicas de censura, sob
a premissa de combater a disseminacao de discurso de ddio e
conteudo prejudicial. Essa pratica tem sido objeto de criticas e
controvérsias, especialmente no que diz respeito aos limites da
liberdade de expressao.

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

A escolha de um jogo de fantasia para abordar o discurso
de ddio 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 fantasticos capturam a atengao dos jogado-
res e proporcionam uma experiéncia que transcende a realidade
quotidiana. Esse contexto ludico permite a utiliza¢do de simbo-
lismos e metaforas para representar preconceitos e comporta-
mentos toxicos de maneira acessivel, facilitando a compreensao
e a reflex3o critica sobre esses temas. Além disso, as histdrias
de herois e desafios, tipicas dos jogos de fantasia, estimulam
a empatia, a colaboragao e a inclusdo (Wulansari et al., 2020).
Esses elementos nio sé contrastam com comportamentos ne-
gativos, mas também podem promover uma mudanca positiva
na forma como os jogadores interagem uns com os outros.

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

O engajamento ativo proporcionado pelos jogos de fan-
tasia pode tornar a experiéncia educativa mais motivadora e
eficaz. A imersao em cendrios fantdsticos e a participacdo em
aventuras permitem que os jogadores apreendam mensagens
positivas. Dessa forma, o jogo nao sé promove uma maior cons-
ciéncia sobre o discurso de édio, mas também contribui para a
construcao de um ambiente de jogo mais inclusivo e tolerante.

0 conceito do jogo Unbully

Unbully (Figura 1) é um videojogo desenvolvido para trés
plataformas: MacOS, Windows e Linux. Para jogar, é necessario
um monitor, um mouse e um teclado de computador. Trata-se
de um jogo de aventura, de plataformas e de exploracao dese-
nhado para apenas um jogador, que controla o dragao Tales. O
tempo de jogo estimado situa-se entre 15 e 30 minutos, e suas
mecanicas incluem a¢des como saltar e correr.
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Figura1- Logo do jogo Unbully

NbULL

Fonte: autores.

O cendrio do jogo, a Floresta Negra, contém varios ele-
mentos de jogabilidade, como armadilhas (espinhos mortiferos
e bolas de fogo), inimigos (lesmas venenosas), personagens de
distragao (dragdes opressivos e dragbes amigdveis) e itens co-
leciondveis (Ovos de Dragao).

O objetivo principal do jogo é encontrar a Estdtua Sagra-
dadoDragao. Além disso, o jogo possui um objetivo secundario,
que consiste em reunir todos os itens colecionaveis, conhecidos
como Ovos de Dragao. Completar este objetivo secunddrio con-
cede aojogador a habilidade de destruir inimigos, o que é essen-
cial para explorar todo o mapa e alcangar o final de cada nivel.

As personagens de distragdo compdem a narrativa e sao
uma mecanica do jogo, pois tém o papel de distrair o jogador.
Essas personagens incluem dragoes opressivos, que atacam Ta-
les com discurso de ddio (presentes desde o inicio do jogo), e
dragbes amigaveis, que surgem depois de o jogador recolher to-
dos os Ovos de Dragao, apoiando-o com mensagens positivas.
Os dragoes amigaveis tém 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 nao apresenta um caminho linear, per-
mitindo ao jogador explorar diferentes caminhos para alcancar
os seus objetivos. Isso reflete a natureza exploratdria do jogo e
reforga o conceito da personagem Tales, que procura encontrar
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0 seu proprio caminho. Para auxiliar o jogador nessa aventura,
existe um pequeno mapa que marca a localizagao dos itens co-
lecionaveis e o final do nivel.

Em Unbully, Tales ndo pode morrer, no entanto o jogo
inclui inimigos e perigos que, quando tocados, transportam o
jogador para diferentes pontos especificos no mapa (velas ma-
gicas). Estes podem ser interpretados como sendo obstaculos,
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-
periéncia que transforma situacdes potencialmente frustrantes
em oportunidades de diversao 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
proposito ajudar a combater a ansiedade, oferecendo uma di-
namica que promove a reflexdo sobre o impacto negativo e a
atitude toxica frequentemente associada a situagbes de baixo
desempenho em videojogos.

Através de mecanicasdejogo que valorizamasuperagioe
aresiliéncia, o jogo demonstra que é possivel evoluir e encontrar
prazer através de atitudes positivas. Elementos como criaturas
benéficas, que auxiliam o jogador, e um publico virtual, que, ini-
cialmente critico, transforma-se em apoiador entusidstico, sdo
incorporados para reforgar a mensagem de que a mudanga de
perspectiva e a adogao de uma abordagem construtiva podem
resultar numa experiéncia 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-

¢ao dos graficos. Por sua vez, a programagao foi realizada com
recurso ao motor de jogo GDevelop 5, que facilitou a implemen-
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tacdo das funcionalidades e mecanicas previstas na fase de
conceptualizagao.

Para tornar a experiéncia mais imersiva, recorreu-se a in-
sercao de efeitos sonoros no jogo. Essa funcionalidade resultou
de uma parceria com o musico Nelson Schiller, responsavel pela
criagao da banda sonora, que contribui significativamente para
a atmosfera e a experiéncia geral do jogo. Além disso, todos os
efeitos sonoros foram cuidadosamente selecionados a partir da
pagina pixabay.com, garantindo uma experiéncia sonora rica e
variada, sem implicacoes de direitos autorais. Essas escolhas
e colaboragoes foram fundamentais para criar uma experiéncia
coesa e mais imersiva em Unbully.

Processo criativo do design dos niveis

O primeiro passo de desenvolvimento partiu da criagao de
um esbogo do nivel (Figura 2). Esse desenho consiste num esque-
ma simples de simbolos que irdo definir a localizacdo dos dife-
rentes elementos presentes no jogo, bem como as suas medidas
gerais. Com isso, foi possivel comegar a programar o jogo, definir
as mecanicas principais (distancia e forga do salto) e definir as
proporg¢oes das pecas do nivel antes de ser necessario criar a arte.

Figura 2 — Esbogo do nivel

s

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

Figura 3 — Esbogo do nivel

Fonte: autores.
No inicio da aventura o jogador aprende a saltar através
da introdugao de um conjunto de plataformas simples. Poste-

riormente, é introduzido um ovo de dragao (Figura 4).

Figura 4 — Esbogo do nivel
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Fonte: autores.
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Seguindo o seu caminho, o jogador encontrara um con-
junto de espinhos onde podera aprender que Tales nunca motrre,
mas € transportado para a vela magica (Figura 5).

Figura 5 — Esbogo do nivel
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Fonte: autores.

Sendo esse um jogo de exploragao, existe, agora, a possi-
bilidade de percorrer diferentes caminhos. Independentemente
de seguir pela direita ou pela esquerda, o jogador ird deparar-se
com uma lesma venenosa e com as bolas de fogo. Desse modo,
aprenderd a interagir com esses inimigos (Figura 6).

Figura 6 — Esbogo do nivel
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Fonte. autores.
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Agora que as mecanicas do jogo foram introduzidas, a
restante drea ird apresentar uma complexidade que ird incre-
mentar até encontrar a Estatua Sagrada, marcando o final do
nivel.

Processo criativo do desenvolvimento da arte

O primeiro elemento grafico criado foi uma maquete visu-
al do jogo. O propdsito foi definir a estética a utilizar no cenario
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 drvores, pro-
curando criar um cendrio negro e obscuro. Esse processo passou
pela criagao 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 — Esbogos com estudos de values para o cenario do
jogo

Fonte: autores.

GABRIEL EVANGELISTA - SUSANA COSTA - ANA FILIPA MARTINS - BRUNO MENDES DA SILVA



A escolha recaiu sobre as op¢ées C e D devido a comple-
xidade dos cenarios. Tendo dois estudos de values definidos, o
passo seguinte passou por realizar diversos estudos de cor sem
alterar os contrastes ja definidos. De forma a construir um cli-
ma fantasioso e magico, procurou-se utilizar tons coloridos, de
modo a minimizar a predominancia da cor verde (Figura 8).

Figura 8 — Estudos de cor

Fonte: autores.

Figura 9 — Estudos de cor

Fonte: autores.
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Aescolharecaiusobre asop¢oes D de ambos os desenhos,
uma vez que o roxo é uma cor ligada a fantasia, a magia, ao mis-
ticismo e ao mistério, aspectos que influenciaram a decisio.

Para a criacdo de conceitos para os dragoes, utilizou-se
uma estratégia proxima da abordagem tomada para a criagao
do cenario, comegando por um estudo de silhuetas (Figura 10).

Figura 10 — Esbogos de silhuetas para os “dragoes de 6dio” e
para os “dragodes positivos”

E 2o
%D%D%i Fiw

Fonte: autores.

De forma a simplificar a pintura e aumentar a rapidez das
animagoes, decidiu-se que os dragoes 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 existéncia de dois fundos distintos ainda
em estudo, foram analisadas duas versdes cromaticas distin-
tas para cada dragao, ou seja, duas pinturas de values distintas.
Para cada uma, foram desenvolvidos dois conjuntos de varia-
¢Oes ao nivel da cor (Figura 11).
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Figura 11 — Estudos de Values e Cor para os “dragoes de 6dio” e
para os “dragoes positivos”

Fonte: autores.

Sendo o dragao Tales a figura principal, e considerando
que todo o ambiente serd bastante negro, escolheu-se utilizar
a cor branca para essa personagem. O alto contraste que da-
qui resulta ira manter o foco na personagem principal de forma
constante (Figura 12).

Figura12 — Esbogos de silhuetas para o dragao Tales

Fonte: autores.
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Em seguida, realizaram-se novas maquetes, contendo
nao so os dragdes sobre os cenarios previamente selecionados,
mas também alguns assets ja desenhados: vela magica, lesmas
venenosas, bola de fogo, ovo de dragao e espinhos mortiferos
(Figura13).

Figura 13 — Assets do jogo

Fonte: autores.

As dimensaoes finais do dragao Tales foram definidas con-
siderando um nivel cuja altura seria composta por 10 persona-
gens na vertical, garantindo que o jogador possa saltar e movi-
mentar-se pelo cendrio sem necessitar de movimentos rapidos
da camara de jogo. Essa opgao ajudara, ainda, o jogador a fazer
uma leitura do cendrio e a planear os caminhos que necessitara
de tomar (Figura14).

Figura 14 — Maquetes
do nivel para analisar a
estética final

Fonte: autores.
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Construcao do jogo Unbully

Para a construgdao de Unbully, foram criados diversos
protétipos, cuja finalidade foi testar a jogabilidade e aplicar as
alteragdes necessadrias para refinar a experiéncia de jogo. Dito
isso, o primeiro protétipo foi composto pela maquete do nivel
A (Figura 15). Com um fundo mais simples, essa proposta seria
a opgao mais rapida 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 prestagao e para analisar esses mesmos
dados ao nivel da jogabilidade. Adicionalmente, incluiu-se um
contador de FPS (frames per second) para melhor compreender
a otimizagao técnica da programagao. Com base nos estudos
anteriores, procedeu-se a arte final, adicionando novos elemen-
tos visuais para as plataformas. Os dragoes sofreram também
ligeiras alteragdes estéticas, de modo a tornar o ambiente mais
colorido.

Figura 15 — Primeiro protdtipo de Unbully

Fonte: autores.
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Ap0s os testes realizados com alguns jogadores, foi pos-
sivel planear novas interagoes ao nivel da arte e programagao.
De forma a tornar o jogo mais expressivo e dramatico, optou-se
por reconstrui-lo, utilizando a estética apresentada na maque-
te do nivel B (Figura 16). Esse ambiente ndo sé era mais negro,
mas também permitia uma melhor distingio entre os diversos
planos de profundidade. Adicionalmente, novos elementos de
cenario foram criados para enriquecer a estética do ambiente.

Para esse novo prototipo, novas pegas de interface foram
adicionadas: um contador do tempo para encontrar a estatua
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 andlise (ele-
mentos que permitirdo perceber a dificuldade do nivel).

Figura 16 — Segundo protétipo de Unbully

Fonte: autores.

Ao longo do desenvolvimento do jogo, diversos prototi-
pos foram concebidos, focados em refinar a experiéncia do jo-
gador. Nesse sentido, novos elementos graficos foram adicio-
nados: um mapa de jogo (marcando a diregao para encontrar a
estatua e os diferentes ovos), novas plataformas (distintas em
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cada drea diferente), novos elementos graficos para a interface
e novos elementos para o cendrio (Figura 17).

Figura 17 — Protétipo de Unbully

Fonte: autores.

Ao recolher todos os ovos, o jogador poderd impressionar
alguns dragoes. Em consequéncia, estes irdo mudar e transfor-
mar-se em dragoes positivos, presenteando o jogador com uma
nova habilidade. Este momento serd marcado por dois aspec-
tos: pelo surgimento de um novo elemento da interface, expli-
cando o sucedido, e por uma mudanga estética na personagem
principal, o dragao Tales, que agora recebe alguns apontamen-
tos coloridos no seu corpo (Figura 18).

Figura 18 — Protétipo de Unbully

Fonte: autores.
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Consideracades finais

Nos ultimos anos, tém sido desenvolvidos jogos com o
objetivo de aumentar a consciencializagao sobre questoes so-
ciais sensiveis e promover sociedades mais inclusivas e toleran-
tes. A integragao desses jogos em contexto educativo poderia
ajudar os jovens a desenvolverem uma maior sensibilidade em
relacdo ao outro, tolerdncia e empatia, essenciais para a convi-
véncia 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 pedagogicos para abordar questdes sociais como o
cyberbullying e a toxicidade nas comunidades de jogos online.
Dessa forma, o projeto procura promover valores democraticos
e acidadania digital, incentivando o envolvimento e a participa-
¢ao ativa de criangas e jovens na promogao de comportamentos
construtivos e uma maior empatia.

O jogo Unbully foi concebido e estruturado a partir da in-
formagao recolhida no ambito 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 criancas e adolescentes sao ex-
postos a problematica do discurso de ddio, potencializando a
sua capacidade de autorregulagao e resiliéncia. Ao colocar os
jogadores em situagoes ficticias, 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 reflexao acerca doim-
pacto negativo e a atitude toxica associadas ao baixo desempe-
nho, sugerindo uma abordagem positiva na resolugao de pro-
blemas e conflitos.
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