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RESUMO

Este estudo apresenta o desenvolvimento metodolégico e a validagdo do jogo "Jornada da Paz:
Construindo um Mundo sem Violéncia", um jogo educativo baseado na dindmica do UNO, voltado
para adolescentes de 13 a 17 anos. O objetivo foi criar uma ferramenta ludica capaz de estimular
reflexdes sobre tipos de violéncia, estratégias de prevencdo/mitigacdo e canais de denuncia,
fortalecendo comportamentos pro-sociais. O desenvolvimento foi estruturado em quatro fases: revisao
integrativa da literatura, constru¢do do arcabougo tedrico, desenvolvimento do prototipo e validacao
com especialistas. Participaram do processo profissionais das areas de educagdo, saude e design, que
avaliaram o jogo quanto ao impacto educacional e a experiéncia do usuario, baseando-se no modelo
ARCS e na Taxonomia de Bloom. Os resultados indicaram aceitagdo positiva, com sugestoes
incorporadas para melhorar a clareza das regras, inclusdo de personagens representativos e
aprimoramento da interatividade. Conclui-se que o jogo "Jornada da Paz" ¢ uma ferramenta inovadora
e eficaz para sensibilizar adolescentes sobre a violéncia e incentivar atitudes preventivas, tornando-se
um recurso promissor no ambiente escolar.
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1 INTRODUCAO

A violéncia no contexto escolar ¢ um fendomeno complexo e multifatorial, que afeta o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos adolescentes. De acordo com a Organizacao
Mundial da Satde (OMS), a violéncia ¢ definida como o uso intencional de forca fisica ou poder, real
ou em ameacga, contra outra pessoa, resultando em lesdo, sofrimento ou até morte (OMS, 2002). No
ambiente escolar, ela se manifesta de diversas formas, como bullying, agressdes fisicas, violéncia
psicologica e cyberbullying, comprometendo a qualidade das relagdes interpessoais e o clima escolar
(ISOLAN, 2012). A adolescéncia, por sua vez, ¢ um periodo critico no desenvolvimento humano,
caracterizado por transformacgdes biologicas, sociais € emocionais que tornam os individuos mais
vulneraveis a comportamentos de risco e experiéncias traumaticas (BANDURA, 1977). Assim,
estratégias educativas eficazes e inovadoras sdo necessarias para promover ambientes escolares mais
seguros e colaborativos.

A educagdo, enquanto instrumento de transformacao social, desempenha um papel central na
mitigacdo da violéncia. Nesse contexto, a gamificagdo tem se destacado como uma abordagem
pedagbgica inovadora, que utiliza elementos de jogos para engajar os estudantes no processo de
aprendizagem (KAPP, 2012). Ao integrar atividades lidicas ao ambiente educacional, os jogos
educativos promovem o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como empatia, cooperagao
e resolucdo de conflitos, que sdo fundamentais para a constru¢do de uma cultura de paz. A Teoria da
Aprendizagem Social, de Bandura (1977), sugere que comportamentos podem ser modelados por meio
da observagao e interagdo social, o que torna os jogos uma ferramenta eficaz na prevengao e mitigagao
da violéncia, pois permitem simular situagdes reais e propor solugdes praticas.

Ademais, a Teoria do Flow, proposta por Csikszentmihalyi (1990), enfatiza que atividades
desafiadoras e imersivas facilitam a internalizacdo do conhecimento e a motivagdo dos participantes.
Essa teoria corrobora a eficicia dos jogos educativos, pois os adolescentes sdo inseridos em um
ambiente interativo e estimulante, no qual o aprendizado ocorre de forma significativa. Além disso,
conforme Habermas (1981), o didlogo ¢ um elemento essencial na transformacao das relagdes sociais,
sendo fundamental para promover reflexdes criticas e a constru¢do de consensos. Portanto, os jogos
que incentivam a comunicacdo e a tomada de decisdes em grupo criam oportunidades para o
fortalecimento das relacdes interpessoais e para a desconstrugdo de comportamentos violentos.

Partindo desse arcabougo tedrico, os jogos educativos emergem como ferramentas pedagdgicas
inovadoras e promissoras na abordagem de temas sensiveis, como a violéncia escolar. Diferentemente
de métodos tradicionais, que muitas vezes falham em engajar os adolescentes, os jogos proporcionam
uma experiéncia pratica e envolvente, estimulando a reflexdo e a mudanga de comportamento.

Segundo Martins e Oliveira (2021), os jogos educativos tém o potencial de transformar a maneira como
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os adolescentes percebem e enfrentam situagdes de conflito, ao desenvolver habilidades como
comunicagdo assertiva, resolucao pacifica de problemas e respeito a diversidade.

Com base nesses pressupostos, o presente estudo desenvolveu e validou o jogo "Jornada da
Paz: Construindo um Mundo sem Violéncia", inspirado na dindmica do UNO. O jogo foi criado
com o objetivo de sensibilizar adolescentes sobre os diferentes tipos de violéncia (fisica, psicologica,
sexual e digital), promover o didlogo sobre estratégias de prevencdo e enfrentamento e incentivar o
uso de canais de dentincia. A proposta ¢ oferecer um recurso ludico e educativo que integre conteudos
tedricos e praticos, facilitando o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e a construgdo de
um ambiente escolar mais pacifico e inclusivo.

O objetivo geral deste estudo ¢ desenvolver e validar o jogo "Jornada da Paz" como uma
ferramenta educativa voltada para a prevengao e mitigacao da violéncia entre adolescentes no ambiente
escolar. Os objetivos especificos incluem: (1) elaborar o arcabougo tedrico para embasar a criacao do
jogo; (2) desenvolver um protdtipo com base nos principios da gamificagdo e nas teorias de
aprendizagem social e comunicagao; (3) validar o conteudo e as mecanicas do jogo com especialistas
das areas de educacgdo, saude e design; e (4) propor ajustes no jogo a partir das sugestdes dos
especialistas, visando a sua aplica¢do pratica e eficacia pedagdgica.

Dessa forma, este estudo contribui para o desenvolvimento de praticas educativas inovadoras,
que utilizam a gamificacdo como estratégia para engajar adolescentes e promover a reflexdo critica
sobre a violéncia escolar. Ao criar um ambiente interativo e colaborativo, o jogo "Jornada da Paz"
busca incentivar comportamentos pro-sociais € a constru¢do de uma cultura de paz, fortalecendo as

relagdes interpessoais e o desenvolvimento integral dos adolescentes.

2 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de desenvolvimento metodologico, estruturada
em etapas sequenciais e integradas. Primeiramente, realizou-se a revisao integrativa da literatura, que
embasou a fundamentagao tedrica e pratica do jogo educativo. Foram consultadas bases de dados como
Scopus, PubMed e Web of Science, utilizando descritores como jogos educativos, prevencao da
violéncia, gamifica¢do, adolescentes e educagdo para a satide. A andlise tematica identificou que o uso
de jogos educativos na prevengao da violéncia escolar contribui para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como empatia, autocontrole e resolu¢ao de conflitos (GEE, 2007, MARTINS;
OLIVEIRA, 2021).

Na constru¢do do arcaboucgo tedrico, utilizaram-se como referéncias centrais a Teoria da
Aprendizagem Social (BANDURA, 1977), que destaca o papel da observacdo e imitagdo no
aprendizado, e a Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYT, 1990), que enfatiza o engajamento imersivo

como facilitador da internalizacdo do conhecimento. Também se aplicou a Taxonomia de Bloom
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(1956), com foco nos trés primeiros niveis: conhecimento, compreensdo e aplicacdo, orientando os
objetivos pedagdgicos do jogo. Por fim, a Teoria da A¢do Comunicativa (HABERMAS, 1981)
embasou a criacdo de uma ferramenta que estimula o didlogo e a reflexdo critica como meios de
transformacgao social.

A fase de desenvolvimento do prototipo ocorreu de forma colaborativa, com a participagao de
especialistas em educacdo, satde e design. Foram realizadas reunides para definir as mecanicas do
jogo, os contetidos abordados e os materiais necessarios. O jogo recebeu o titulo de "Jornada da Paz:
Construindo um Mundo sem Violéncia", sendo inspirado na dindmica do UNO, porém adaptado ao
tema da violéncia escolar.

Na validagdo com especialistas, participaram 10 profissionais com experiéncia em educacao,
psicologia, saude e design de jogos, que avaliaram o prototipo por meio de um questionario estruturado
com base no modelo ARCS (KELLER, 2010) e na experiéncia do usuario (UX). O Indice de Validade
de Contetido (IVC) foi calculado para verificar a concordancia entre os avaliadores sobre a relevancia
dos conteudos e mecanicas do jogo. Valores superiores a 0,8 foram considerados satisfatorios
(ALEXANDER; COLUCCI, 2018). Os principais critérios avaliados incluiram clareza das regras,
adequagdo do conteudo, impacto educacional e engajamento potencial dos adolescentes.

A validagao do jogo "Jornada da Paz: Construindo um Mundo sem Violéncia" foi realizada
com a participagdo de 10 especialistas, selecionados de forma criteriosa para garantir uma analise
interdisciplinar e aprofundada. O grupo foi composto por profissionais das areas de educagdo,
psicologia, satde publica e design de jogos. Todos possuiam experiéncia comprovada no
desenvolvimento de ferramentas educacionais ou no trabalho com adolescentes em contextos
escolares.

A avaliagdo foi conduzida por meio de um questiondrio estruturado, contendo itens que
analisaram cinco critérios principais: clareza das regras, relevancia do contetido, engajamento, impacto
educacional e design do jogo.

Por fim, aspectos éticos foram respeitados em todas as etapas da pesquisa, garantindo o sigilo
e a integridade dos participantes envolvidos, conforme as diretrizes da Resolucao n°® 466/2012 do

Conselho Nacional de Saude.

3 RESULTADOS
O jogo "Jornada da Paz: Construindo um Mundo sem Violéncia" foi desenvolvido com o
objetivo de conscientizar adolescentes sobre os diferentes tipos de violéncia, estimular o didlogo critico

€ promover comportamentos preventivos. A seguir, apresentam-se os elementos detalhados do jogo:
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e Objetivo: Sensibilizar adolescentes sobre violéncia fisica, psicologica e digital, incentivar
a identificacdo de sinais de abuso e disseminar estratégias de mitigacdo e canais de
denuncia.

e  Materiais Necessarios: Um baralho contendo 108 cartas, divididas em quatro categorias
(Conceito, Sinal de Alerta, Agdo Positiva e Dentincia), além de um manual de instru¢des

com regras claras.

3.1 FASES DO JOGO E COMO JOGAR

1. Preparacao: O jogo ¢ ideal para grupos de 4 a 6 participantes. Cada jogador recebe 7
cartas no inicio. As demais cartas sdo embaralhadas e colocadas no centro da mesa.

2. Rodadas: Cada participante, em sua vez, deve jogar uma carta correspondente a cor ou
categoria solicitada pela carta anterior. Se o jogador ndo tiver uma carta vélida, deve
comprar uma do baralho.

3. Categorias das Cartas:

o Conceito: Define tipos de violéncia e suas caracteristicas.
o Sinal de Alerta: Aponta situacdes de risco e sinais de abuso.
o Acdo Positiva: Propde estratégias preventivas e resolucao de conflitos.
o Denuncia: Apresenta canais de apoio e servigos como o Disque 100.
4. Pontuacido: Cada carta jogada acumula pontos especificos. O vencedor € aquele que

atingir 100 pontos primeiro ou ficar sem cartas na mao.

3.2 AVALIACAO PELOS ESPECIALISTAS

Os especialistas ressaltaram que o jogo se mostrou uma ferramenta promissora para a
prevengdo da violéncia no ambiente escolar, com boa aceitagdo em todos os critérios avaliados. O
Indice de Validade de Conteiido (IVC) geral foi superior a 0,9, indicando alta concordancia sobre a

adequacdo do jogo para o publico-alvo e seus objetivos pedagogicos.

Critérios Avaliados IvVC Comentarios
Clareza das Regras 0,9 Necessidade de simplificacéo na descri¢do inicial.
Relevancia do Contelido 0,95 | Contelido adequado e alinhado aos objetivos pedagdgicos.
Engajamento e Acessibilidade | 0,85 Proposta ludica eficaz para adolescentes.
Impacto Educacional 0,9 Capacidade de promover reflexdo e aprendizado critico.
Design e Experiéncia do Usuério | 0,87 | Sugestdo de maior representatividade nas cartas visuais.

3.3 PRINCIPAIS PONTOS POSITIVOS IDENTIFICADOS PELOS ESPECIALISTAS:
o Relevancia Tematica: Os especialistas elogiaram a abordagem dos tipos de violéncia

(fisica, psicoldgica, sexual e digital), considerando-a essencial para adolescentes.
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o Interatividade: O jogo foi reconhecido por promover um ambiente colaborativo, que
incentiva a troca de ideias e o didlogo entre os participantes.

o Estimulo a Reflexdo Critica: As cartas de Sinal de Alerta e Denuncia foram destacadas
como elementos que ajudam os adolescentes a identificar situagdes de risco e propor

solugoes.

3.4 SUGESTOES DE MELHORIA:

1. Simplificacao das Regras: Alguns especialistas sugeriram ajustar o manual para torna-lo

mais acessivel a adolescentes com diferentes niveis de compreensao.

2. Exemplos Contextualizados: Recomendaram a inclusdao de exemplos praticos nas cartas

de A¢do Positiva, para facilitar o entendimento das estratégias de enfrentamento propostas.

3. Inclusao de Representatividade Visual: Indicaram a necessidade de diversificar as

ilustragdes das cartas, com representacdes mais inclusivas e relacionadas ao publico-alvo.

Com base no feedback recebido, foram implementadas as seguintes modificagoes:

e Revisdo do manual de instru¢des para simplificar os termos técnicos e incluir um glossario

de apoio.

e Inclusdo de exemplos praticos em algumas cartas, especialmente nas categorias A¢do

Positiva e Denuncia.

e Atualizagdo do design das cartas, com maior diversidade cultural, racial e de género nas

ilustracdes, refletindo a heterogeneidade do publico-alvo.

Os resultados da avaliagdo evidenciam que o jogo, mesmo em sua versdo inicial, apresenta
grande potencial educativo e impacto positivo para promover o dialogo, o aprendizado ativo e a
construg¢do de comportamentos pro-sociais entre os adolescentes.

Os especialistas destacaram a eficacia do jogo em engajar adolescentes, com pontuacdes
satisfatorias em todos os critérios avaliados. Foram sugeridos ajustes pontuais, como a simplificacdo

do manual e a inclusdo de elementos visuais mais representativos.

4 DISCUSSAO

Os resultados deste estudo corroboram pesquisas anteriores que destacam o potencial dos jogos
educativos na promogao de aprendizado significativo e engajamento. De acordo com Csikszentmihalyi
(1990), a sensagao de Flow, alcancada durante atividades imersivas, facilita a absor¢do de contetidos
complexos e estimula o interesse dos participantes. No caso do "Jornada da Paz", a mecéanica inspirada
no UNO proporcionou um ambiente dinamico e colaborativo, essencial para a aprendizagem

socioemocional.
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A Teoria da Aprendizagem Social de Bandura (1977) sustenta que os adolescentes aprendem
por meio da observacdo e interagcdo. Ao abordar situagdes praticas e propor acdes positivas, 0 jogo
facilita a internalizagdo de atitudes preventivas e a construgdo de novos modelos comportamentais.

Além disso, a Teoria da A¢ao Comunicativa de Habermas (1981) se evidencia no jogo ao
estimular o dialogo entre os participantes. O debate gerado pelas cartas promove reflexdes criticas
sobre a violéncia e as formas de enfrentamento, transformando o espago lidico em um ambiente
educativo.

A validagdo com especialistas demonstrou que o jogo ¢ uma ferramenta eficaz para o contexto
escolar. Conforme Keller (2010), o modelo ARCS de motivacao destaca que jogos bem elaborados,
que alinham conteudo relevante e engajamento, tém maior potencial de impactar o publico-alvo.

Por fim, ressalta-se a importancia da gamificacdo na educagdo para a saide. Como apontado
por Freire et al. (2019), os jogos educativos ndo apenas transmitem conhecimento, mas também
estimulam habilidades sociais, como empatia e resolucdo de conflitos, que sao fundamentais na

prevencao da violéncia.

5 CONCLUSAO

O estudo desenvolveu e validou o jogo "Jornada da Paz: Construindo um Mundo sem
Violéncia", evidenciando seu potencial como ferramenta educativa para adolescentes. O jogo promove
aprendizado ativo, engajamento e reflexdo critica, estimulando atitudes preventivas frente a violéncia
escolar.

Recomenda-se a aplicagcdo do jogo em contextos educativos, com estudos longitudinais para

avaliar seu impacto a longo prazo e melhorias continuas no design e conteudo.
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