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Sobre o projeto

/-L“ Os nossos objetivos

« Desenvolver uma metodologia inovadora para a prevencao do bullying, baseada
em teorias educacionais recentes.

« Fornecer quebra-cabecas 3D praticos e imprimiveis como ferramentas eficazes
para professores e alunos abordarem o bullying de forma positiva e inclusiva.

O que estamos a Fazer?

« Criar um guia metodologico para educadores e profissionais.

« Oferecer um curso online de modelagem 3D.

» Realizar uma sesséo de co-criacao para desenhar os puzzles principais usados
em sessoOes de prevencao de bullying.

« Produzir e testar puzzles imprimiveis em 3D em trés escolas parceiras.

« Formar educadores e contactar escolas adicionais em cada pais parceiro para
demonstrar a metodologia em acéo.

_ © A Nossa Parceria:
N « Liderada pela ASPAYM CYL, Espanha
Bull3D reline uma equipa apaixonada com parceiros de:
» Portugal: Rosto Solidario & Agrupamento de Escolas de Arrifana
« Roménia: Instituto Gamma & Lorelay Scoala Primaria
« Espanha: Centro Don Bosco

Juntos, estamos a repensar a prevencao do bullying—uma peca de puzzle de
cada vez.



Sobre os parceiros

1.ASPAYM CYL

A Fundacdo ASPAYM Castilla y Ledn comecou a atuar em 2004, doze anos apés a criacdo da
ASPAYM na regido de Castilla 'y Ledn. Os seus principais objetivos sdo promover a autonomia, 0S
direitos e oportunidades iguais e aumentar a qualidade de vida das pessoas com deficiéncias
fisicas, permitindo a sua integracao significativa na sociedade. Além disso, a ASPAYM CyL procura
ser uma associagdo de referéncia, fornecendo aos seus usuarios as ferramentas para alcancar
essa missdo. Esse objetivo € alcancado gracas a qualidade dos seus programas e atividades, a
pesquisa e ao uso adequado das novas tecnologias.

A ASPAYM CyL tem um departamento juvenil focado em atividades com jovens. Este departamento
€ membro ativo do Conselho Regional da Juventude de Castilla e Le6n, e também faz parte do
Conselho Permanente da Juventude da Provincia de Valladolid, onde a ASPAYM & membro da
direcdo. Também fazemos parte da rede de pontos de informacdo juvenil na provincia de
Valladolid, o que a torna a uUnica entidade de jovens com diversidade que cumpre todos os
requisitos acima. A organizagao, assim como o departamento juvenil, tem sedes em diferentes
cidades de Castilla y Leon, com uma énfase especial em areas rurais. Inclui Avila, Burgos,
Camponaraya (Leodn), Cubillos del Sil (Leén), Ledn, Matapozuelos (Valladolid), Palencia, Paredes
de Nava (Palencia), Segovia, Valladolid e Villadiego (Burgos). O departamento juvenil da ASPAYM
Castilla y Le6n desenvolve muitas atividades de advocacia, educagdo ndo formal, emprego, lazer
inclusivo, etc. Um dos exemplos mais destacados € o campo inclusivo desenvolvido pela entidade,
gue tem 18 anos de experiéncia e mdultiplos prémios, assim como o projeto de sensibilizacéo
"Ponte en mis zapatos" (Coloca-te no meu lugar), cujo principal objetivo é a normalizacdo das
deficiéncias em escolas, centros comunitarios, organizagdes juvenis, etc.

Nos ultimos anos, a organizagdo apostou no uso da gamificacdo como metodologia em atividades
de educacdo ndo formal. Nesse sentido, a ASPAYM CyL desenvolveu jogos de tabuleiro,
videojogos, escape rooms, escape boxes e manuais baseados nesta técnica para trabalhar com
jovens, sempre a partir de uma perspetiva inclusiva para garantir o acesso igualitario dos jovens
com deficiéncias a todos os recursos disponiveis. Além disso, o objetivo é fornecer apoio
personalizado e de baixo custo em termos de produtos ortoprotésicos, dispositivos de assisténcia,
recursos educativos e todos os tipos de materiais destinados a reabilitacdo abrangente de pessoas
com deficiéncias.

Através do Bull3d, queremos oferecer uma nova metodologia de apoio a educacdo baseada no
uso de puzzles imprimiveis em 3D com narrativa como ferramenta psicopedagdgica.



2. DOM BOSCO salesianos

VILLAMURIEL DE CERRATO
O Centro Dom Bosco em Villamuriel de Cerrato € um centro subsidiado para Formacao

Profissional e Ensino Secundario Obrigatério (ESO) com um total de 26 professores e 200 alunos.
A nossa identidade é Salesiana, seguindo os métodos educativos de Dom Bosco. Somos um
Centro de Formacao Profissional ligado as Familias Profissionais dos setores automovel,
informatica e telecomunicacoes.

Com mais de 40 anos de experiéncia, caracterizamo-nos pelo nosso foco na formacgéo profissional
em areas rurais e pela nossa preocupacédo constante com a futura integracdo profissional dos
nossos alunos. Nos ultimos anos, fizemos um esfor¢o significativo para implementar recursos TIC
e novas metodologias na sala de aula. Completamos 0s nossos servicos com cursos de formagéo
ocupacional para desempregados, em colabora¢cdo com organismos oficiais como o ECYL.

Como centro educativo Salesiano, olhamos para o futuro com a responsabilidade de continuar o
legado pedagdgico e carismatico de Dom Bosco e com a esperancga de proporcionar uma resposta
adequada as criancgas e jovens de hoje.

Aspiramos ser uma escola inclusiva que acolha todos e cada um dos nossos alunos, com um
espirito baseado na proximidade e na criagcdo de um ambiente educativo rico em valores ao estilo
do Sistema Preventivo de Dom Bosco.

Procuramos uma educacdo integral que ajude a crescer como pessoa hum mundo melhor.
Favorecemos uma escola a tempo inteiro: tempo livre educativo e conciliacdo familiar.
Comprometemo-nos também com a inovacdo pedagdgica: novas metodologias, multilinguismo e
tecnologias como ferramentas pedagdgicas. Também apoiamos o0 protagonismo dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem e aspiramos, a partir de um sentido critico, a constru¢do de um
mundo melhor.

Estamos imersos em processos de inovagdo educativa, bem como em projetos educativos
enquadrados em varios programas (Erasmus+, exceléncia educativa...) que ajudam a alcancar o0s
objetivos académicos e o projeto educativo do centro.

Uma equipa multidisciplinar e motivada impulsiona as a¢des do centro. Todos seguem a linha
educativa estabelecida, procurando uma educacéao/formacdo focada no sujeito que aprende, que
experiencia, que cresce. Temos a experiéncia do Projeto GreEn (2023-2024) e tanto a busca pela
inovacdo como as novas formas de empreendedorismo sdo aspetos relevantes de inovacao para
nds. A nossa escola estd a desenvolver outro projeto chamado BULL 3D com outros profissionais
da Roménia, Portugal e Espanha, para prevenir o bullying entre os alunos. Além disso, a hossa
escola tem um nivel 5 em TIC. 6



3. INSTITUTO GAMMA

O Instituto Gamma, oficialmente conhecido como Instituto de Investigagdo e Estudo da
Consciéncia Quantica (AICSCC), é uma organizacdo ndo governamental de renome dedicada ao
avanco das areas da psicologia, psicoterapia e saude mental.

A nossa missao abrange a promocédo das melhores préticas, a realizagdo de investigacédo de ponta
e a facilitacdo de colaboracfes nacionais e internacionais entre especialistas.

A nossa organizacgao esta estruturada em trés departamentos dinamicos, cada um contribuindo de
forma Unica para 0s nossos objetivos gerais:

3.1. Gamma Formacao
Como departamento educacional do Instituto Gamma, a Gamma Formacao possui duas escolas:
Escola de Formacdo Sistémica: Fundada em 2011 e acreditada pelo Colégio Romeno de
Psicllogos, esta escola oferece um curriculo pés-graduado abrangente de quatro anos em
Psicoterapia Sistémica Familiar e de Casal. Ao integrar as mais recentes pesquisas clinicas, temos
orgulho de ter formado mais de 180 profissionais. Os nossos ex-alunos estdo preparados para
exercer a profissdo em consultérios particulares e contribuir para as nossas iniciativas de
investigacdo em psicoterapia sistémica.
- Escola de Autoativacédo: Focada no desenvolvimento pessoal, esta escola oferece workshops
transformadores e educacdo nao formal adaptada a adultos e profissionais, com base nas mais
recentes investigagdes em neurociéncia e psicologia.



3.2. Clinica Gamma
Dedicada a prestar servigos psicoldgicos excecionais, a Clinica Gamma é composta por:

Clinica de Psicologia Gamma: Direcionada para adolescentes, jovens adultos e adultos, os
nossos psicologos clinicos e psicoterapeutas acreditados oferecem sessées individuais, de casal,
familiares e em grupo para abordar uma gama de questdes de saude mental. Também proporciona
workshops e psicoeducacao para a populacéo, sobre temas de interesse em salude mental e bem-
estar.

Gamma Kids: Especializada em terapia infantil e familiar, este departamento trata de questdes
como ansiedade, depresséo, dificuldades de aprendizagem, problemas de fala e desafios sociais.
A nossa equipa multidisciplinar inclui psicoterapeutas infantis, psicélogos clinicos, terapeutas da
fala, terapeutas de arte e especialistas em necessidades educativas especiais. Integrando uma
abordagem sistémica, colaboramos de perto com familias, educadores e outros profissionais para
garantir um cuidado holistico.

3.3. Projetos & Investigacao Gamma

A nossa divisdo de investigacdo esta comprometida com estudos pioneiros em neurociéncia,
consciéncia, psicoterapia, desenvolvimento pessoal e educacdo ndo formal. Ao desenvolver
curriculos de formacdo inovadores e metodologias terapéuticas, os Projetos & Investigacéo
Gamma visam elevar os padrbes de intervencdo. A nossa plataforma colaborativa reune
especialistas em psicologia, ciéncias cognitivas, genética e ciéncias humanas, com um foco
significativo na psicologia infantil.

Para além dos nossos departamentos principais, 0 Instituto Gamma participa ativamente em
projetos europeus para melhorar a educacéo de adultos e o desenvolvimento pessoal.

Através destas iniciativas multifacetadas, o Instituto Gamma esforga-se por ser um farol de
exceléncia nos servicos de saude mental, formacdo profissional e investigacdo inovadora,
promovendo uma comunidade de bem-estar e crescimento continuo.



4. LORELAY

A Escola Priméria Lorelay € uma entidade privada acreditada em lasi, Roménia, fundada em 2009.
Abrange 45 alunos do pré-escolar e 80 do ensino basico, orientados por 18 professores, dedicados
a inovacao na educacao.

A nossa missdo é proporcionar experiéncias de aprendizagem de alta qualidade que ajudem as
criangcas a atingir o seu pleno potencial, promovendo valores que apoiem um estilo de vida
saudavel — fisica, cognitiva e socioemocionalmente.

A nossa abordagem educativa enfatiza o envolvimento proativo da comunidade e a criagdo de
redes nacionais e internacionais como recursos para alunos, pais e professores. OS Nnossos
principios fundamentais, aprender a viver em conjunto, aprender para adquirir conhecimento,
aprender a agir e aprender a ser, constituem a base da nossa estratégia educativa.

Focamo-nos em métodos de ensino ativos para envolver os alunos e garantir que atingem os
objetivos curriculares. Nos Ultimos anos, participamos em projetos Erasmus+ para melhorar as
estratégias de ensino e integrar a educacdo nao formal. Como resultado, implementamos com
sucesso:

- Aprendizagem baseada em jogos de tabuleiro para desenvolver competéncias-chave e

competéncias sociais.
« Educacéo ao ar livre para aprendizagem experiencial.
« Gamificacdo em disciplinas do ensino basico, como Matematica, Gramatica e Historia.

Além da parte académica, promovemos a educac¢do inclusiva, garantindo que todas as criangas se
sintam valorizadas e envolvidas. Integramos jogos inclusivos durante os intervalos, promovendo a
colaboracédo e a inclusdo social. Também estamos interessados em desenvolver comportamentos
saudaveis, por exemplo, utilizando atividades ndo formais para sensibilizar e prevenir 0o uso
excessivo da Internet (ciberdependéncia).

Damos grande énfase a aprendizagem de linguas estrangeiras desde tenra idade. Os alunos
estudam inglés intensivamente a partir dos 3 anos, utilizando CLIL (Content and Language
Integrated Learning) para as rotinas de aula, Artes, Ciéncias e Estudos Sociais. Somos um
Subcentro de Avaliacdo de Cambridge, organizando exames de Cambridge para alunos do ensino
basico. O aleméo como segunda lingua estrangeira é introduzido a partir do segundo ano (8 anos).



A nossa escola adota a Teoria das Inteligéncias Mudltiplas, integrando artes, movimento,
aprendizagem sensorial e TIC para desenvolver as criancas de forma holistica.

Estamos empenhados em tornar-nos uma escola mais europeia, oferecendo oportunidades para
gue alunos e professores se envolvam em colaboragdes internacionais.

Os nossos objetivos incluem:

« Promover valores europeus, envolvimento civico e competéncias interculturais.
- Participar em projetos Erasmus desde 2018, explorando métodos de ensino inovadores.
» Receber professores europeus para observacéo de trabalho, atribuices de ensino e formacgéao
de professores.
- Utilizar a nossa Acreditacdo Erasmus para mobilidade estudantii e desenvolvimento de
professores.
Além disso, mantemos parcerias fortes com as familias e colaboramos com escolas locais para
partilhar boas praticas. Organizamos campos educativos na Roménia e no estrangeiro,
proporcionando experiéncias enriquecedoras além da sala de aula.

Através do Erasmus+, procuramos expandir conexdes internacionais, trocar conhecimentos e

aprimorar as nossas metodologias educativas. Estamos ansiosos por colaborar com escolas e
educadores europeus que partilhem a nossa visdo de aprendizagem inclusiva e inovadora.
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5. ROSTO SOLIDARIO

O trabalho da Rosto Solidario visa promover a cidadania global e a solidariedade, reforcando o
desenvolvimento humano e social das comunidades locais. Os principios fundamentais da
organizagdo sdo a participacao civica, a integracéo social, a solidariedade, o trabalho em rede e a
parceria.

O ambito de atuacdo da Rosto Solidario inclui quatro areas principais: Cooperacédo Internacional
para o Desenvolvimento, Educacdo para a Cidadania Global, Voluntariado e Apoio Social a
Familia. A igualdade de género, os direitos humanos e a inclusdo social sdo abordados como
guestdes transversais. Além disso, a abordagem metodoldgica da organizacdo considera a
educacdo ndo formal como um veiculo para oportunidades de aprendizagem ao longo da vida no
ambito da Cidadania Global.

A nivel local, a Rosto Solidario € membro da Rede Social do concelho de Santa Maria da Feira
(rede local de 115 organizacbes com programas de intervencédo social). Dentro desta rede, a
organizagéo foi premiada 4 vezes como reconhecimento do seu trabalho no voluntariado e no
apoio ao desenvolvimento das comunidades locais.

A Rosto Solidario promove a mobilidade e oportunidades de aprendizagem para jovens desde
2011, no ambito do programa Erasmus Plus.

A organizacao também promove e é parceira no Servico Europeu de Voluntariado / Corpo Europeu
de Solidariedade, atividades de criacdo de parcerias, cursos de formacdo e intercambios de
jovens. E também um multiplicador Eurodesk.

De um modo geral, as iniciativas da Rosto Solidario no ambito da Educacéo para a Cidadania
Global visam sensibilizar e formar os jovens para a cidadania global e a diversidade, os valores
europeus, a participacdo civica, o diadlogo intercultural, bem como promover a solidariedade e a
acao em prol do bem comum.
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6. AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE ARRIFANA,
SANTA MARIA DA FEIRA

O Agrupamento de Escolas de Arrifana, Santa Maria da Feira (Escola Puablica) € um conjunto de
escolas (15 estabelecimentos pertencentes a 5 freguesias do concelho de Santa Maria da Feira,
Portugal), com alunos desde o pré-escolar até ao 12.° ano, contando com 940 alunos dos 3 aos 19
anos.

85 alunos (7,81%) tém Necessidades Especiais. Temos 130 alunos estrangeiros de 11 etnias e
nacionalidades diferentes. O Agrupamento conta com 90 professores e 54 funcionarios. As nossas
familias tém um baixo nivel socioeconémico (54%) e beneficiam de apoio financeiro pelos servicos
sociais da escola.

Este agrupamento de escolas tem em conta diferentes motivacdes dos alunos e, de forma a
proporcionar mais oportunidades aos alunos em risco, desde 2007, expandiu o programa
vocacional com Cursos Profissionais (Técnico de TIC, Comercial, Eletricista, Canalizador,
Cuidados de Beleza) e, a partir de 2013/2014, os Cursos Vocacionais (Pastelaria, Artesanato,
Jardinagem, TIC e Artes Performativas). Atualmente, temos dois cursos vocacionais (Técnico de
Juventude e Comunicagéo e Servigo Digital).

Oferecemos TIC no nosso curriculo para todos os alunos, do 1.° ao 10.° ano (Curriculo Nacional).
Também oferecemos a disciplina de Tecnologias para todos os alunos do 7.°, 8.° e 9.° anos como
opcéo da nossa escola (2 horas a cada 2 semanas). Os alunos criam barcos solares, participam
em concursos de loT, F1-Schools e temos uma parceria com um Centro Tecnologico de Cortica
para promover atividades de alta qualidade e competéncias digitais e tecnologicas nos alunos.

Temos projetos europeus desde 2009 - Comenius, Leonardo e Erasmus+ e desenvolvemos estes
projetos com mais de 200 mobilidades por toda a Europa, partilhando boas préaticas que podemos
disseminar apos o término de cada projeto. Desde entdo, a escola tornou-se mais consciente da
cidadania europeia, trabalhando temas como cultura, agua, necessidades especiais, historia,
geografia, artes, teatro, astronomia, bullying, sustentabilidade e melhorou a nossa rede com
escolas de toda a Europa.
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Parte 2 - Teoria - Bullying

2.1. Introducao e contexto

A percecdo geral da comunidade, particularmente nas escolas, € de um aumento da violéncia e do
bullying, juntamente com um aumento significativo na gravidade destes problemas. No entanto, a
falta de dados anteriores ou de atencao publica dificulta a determinacdo se este € um fendmeno
contemporaneo ou algo que sempre existiu.

A investigacao e as intervencgdes destinadas a prevenir o bullying e a violéncia nas escolas podem
ser consideradas relativamente recentes'. Nas Ultimas trés décadas, o bullying ganhou atencédo
devido a estudos que destacam a sua prevaléncia e 0s riscos que representa para o
desenvolvimento pessoal e social dos jovens, bem como para o funcionamento das instituicdes
educativas como um todo.

Embora o bullying sempre tenha estado presente, agora é visto como um sinal de alerta de
comportamento agressivo e destrutivo entre os estudantes. O fendmeno foi formalmente estudado
pela primeira vez na Noruega no inicio dos anos 1980 por Dan Olweus e, desde entdo, tem sido
reconhecido como um problema importante que requer medidas urgentes e especiais para a sua
prevencao. A sua visibilidade aumentou com o surgimento dos meios de comunicagao eletronicos,
como a internet e a televisdo, e devido as suas graves consequéncias para o bem-estar fisico e
emocional dos envolvidos.

A investigacgdo intercultural sugere que o bullying provavelmente existiu ao longo da histéria, com
caracteristicas semelhantes identificadas em varios paises, conferindo-lhe uma natureza universal.
Estudos aprofundados sobre o assunto comecgaram na década de 1990 por varios investigadores®.
A maioria dos estudos no campo da violéncia escolar foca-se principalmente no bullying®.

O bullying é compreendido a partir de uma perspetiva socioecoldgica, considerando que:

— Ocorre sempre num contexto especifico;

— Esta relacionado com as caracteristicas dos envolvidos;

— Como um fenémeno dindmico e baseado em grupos, é reforcado ou enfraquecido por uma rede
complexa de interagBes entre jovens, familias e escolas, influenciada pelo contexto sociocultural
mais amplo.
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Estudos mostram que pelo menos 10% das criangcas em qualquer escola estdo envolvidas em
situacbes de bullying, seja como agressores ou vitimas. No entanto, ainda existem desafios
significativos na reducéo deste fenédmeno, incluindo:

« Crencas que trivializam ou minimizam os efeitos do bullying.

« Financiamento insuficiente, limitando a formacdo de professores, alunos, familias e
profissionais.

« Algumas escolas continuam a negar a existéncia de bullying e evitam confrontar a realidade.

« Escolas com programas anti-bullying que falham em implementa-los de forma coordenada,
continua e consistente.

» Escolas que néo se envolvem com ou apoiam as familias, nem incentivam os alunos a intervir.

2.2. Conceitos

2.2.1. BULLYING

O termo bullying apareceu originalmente na literatura cientifica internacional, com diferentes
nomes em varios paises: "mobbing" na Noruega e Dinamarca, e "mobbning" na Suécia e Finlandia.
Dan Olweus iniciou a investigacao na Noruega nos anos 70, focando-se na relagado dinamica entre
0 agressor e a vitima®.

O termo bullying deriva da palavra inglesa "bully”, que significa "tirano” ou "bandido”, e como
verbo, significa "tirarizar" ou "oprimir".

O bullying pode ser definido como o uso repetido e deliberado de meios fisicos ou psicologicos
para fazer com que outra crian¢ca ou adolescente sofra, sem provocacao, e sabendo que a vitima
nao pode retaliar eficazmente.
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IEm novembro de 2009, o Comité de Ministros do Conselho da Europa definiu o bullying como:
«Comportamento agressivo repetido com o objetivo de causar danos fisicos ou psicologicos a
alguém. Envolve comportamentos destinados a dominar outra pessoa, tais como insultos, abuso
verbal ou escrito, exclusdo social, agresséo fisica ou coacdo. Os agressores podem agir para
parecerem populares, fortes ou para atrair atengcdo. Podem ser motivados pela inveja ou podem
eles proprios ser vitimas de bullying.»

Principais caracteristicas do bullying

Embora seja dificil definir o bullying de uma forma universalmente aceite, as suas principais
caracteristicas sdo amplamente reconhecidas®:

1.Agressao: o bullying envolve comportamentos deliberados e agressivos dirigidos a um
individuo especifico, por uma pessoa ou por um grupo, com a intencao de causar danos.

2.Repeticao: o bullying ocorre repetidamente ao longo do tempo, e essa persisténcia aumenta o
risco para a vitima.

3.Impacto continuo: o dano causado pelo bullying ndo se limita ao momento do ataque; ele cria
uma sensac¢ao duradoura de inseguranca, pois as vitimas esperam ataques futuros.

4.Desequilibrio de poder: o bullying baseia-se num claro desequilibrio de poder, com o
agressor no controlo e a vitima sentindo-se indefesa. A interacao tipica entre pares desaparece
em favor de uma dindmica hierarquica de dominio e submisséo.
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Critérios para Definir Bullying

O bullying pode ser caracterizado pelas seguintes caracteristicas:

Comportamento agressivo intencional direcionado a um individuo especifico

Ac0es repetitivas e sisteméaticas

Sofrimento fisico ou emocional causado a vitima

Desigualdade de poder entre o agressor e a vitima

Envolve pelo menos dois papéis: o agressor (que exerce controlo) e a vitima (que € submissa).

O fenébmeno do bullying também envolve uma desigualdade de poder, onde:
« O agressor deseja intimidar e dominar
« Avitima tem poucos ou nenhuns recursos para evitar ou defender-se da agressao

2.2.2. EPISODIOS SEMELHANTES: Critérios para Distincio

E importante distinguir entre conflitos entre pares e o fenémeno do bullying.

Embora seja crucial abordar outros comportamentos prejudiciais, que podem evoluir para
problemas de violéncia maiores se nao forem corrigidos, € importante ndo os confundir com
bullying.

Alguns exemplos incluem:
1.Falta de Desigualdade de Poder: Agressao/lutas entre alunos de forga, tamanho ou estatuto
iguais.
2.Participacao Voluntéria: Lutas brincalhonas com expressdes faciais positivas e troca de papéis.
3.Comportamento Nao Repetitivo: A auséncia de um padrao repetitivo, e o0 comportamento ndo é
percecionado como prejudicial pelo aluno alvo.
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Estes elementos distinguem o bullying de outros tipos de conflito ou mau comportamento. Embora
uma discussao pontual ou um ato isolado de agressdo possam ser problematicos, so se qualificam
como bullying quando estes trés critérios sdo consistentemente cumpridos®.

Esclarecer equivocos € essencial. Mitos comuns, como "o bullying faz parte do crescimento” ou "as
criancas devem lidar com isso sozinhas", apenas servem para normalizar comportamentos nocivos
e inibir a intervencdo’. Reconhecer a natureza sistémica do bullying é o primeiro passo para o
enfrentar.

2.3. O Triangulo de Bullying e os Papéis Sociais

O bullying envolve acdes negativas repetidas ao longo do tempo, onde um ou mais alunos atacam
uma vitima. Isto leva a vitimizacdo, que pode ser fisica ou psicologica. As vitimas muitas vezes
sentem-se presas em situagdes das quais ndo conseguem escapar facilmente sozinhas®.

Compreender o bullying como um processo de grupo, em vez de individual, lanca luz sobre os
diferentes papéis que os jovens podem desempenhar:

a. Agressor (Perpetradores):

« Agressor Ativo: Estes sdo os principais instigadores,
envolvendo-se diretamente com as suas vitimas de
forma pessoal. S&0 0S menos numerosos, mas 0S mais
estudados.

« Agressor Social Indireto: Estes individuos manipulam
outros, encorajando comportamentos violentos sem se
envolverem diretamente na agressdo. Sao mais dificeis
de identificar devido a subtileza das suas ac¢des.

- Agressor Passivo: Embora ndo se envolvam
ativamente no bullying, apoiam os agressores, quer
reforcando as suas acdes, quer ndo intervindo quando
deveriam. Este grupo desempenha um papel
significativo na perpetuacédo do ciclo de bullying.
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b. Vitimas:
As vitimas de bullying sdo constantemente alvo de ataques, sofrendo danos fisicos, verbais e
emocionais. Existem dois tipos principais de vitimas:

« Vitimas Passivas: Estes individuos tendem a ser introvertidos, inibidos e ndo assertivos. Sao
alvos faceis, pois ndo retaliam e muitas vezes reagem emocionalmente, o que apenas reforca
o bullying e aumenta a sua frequéncia.

« Vitimas Agressivas: Estas vitimas frequentemente apresentam fraco controlo dos impulsos e
podem reagir de forma agressiva. Embora possam envolver-se em comportamentos violentos,
carecem das competéncias necessarias para se defenderem eficazmente.

c. Espectadores:
Os espectadores sédo aqueles que testemunham o bullying, mas néo participam diretamente na
agressao. Podem apoiar os agressores, simpatizar com as vitimas ou permanecer indiferentes:

Assistentes: Participam ativamente na agressao.

Reforcadores: Incentivam o comportamento do agressor.

Observadores: Limitam-se a assistir sem intervir.

Defensores: Defendem a vitima ou pedem ajuda, muitas vezes envolvendo um adulto.

Os espectadores também podem influenciar a dinamica do bullying, com alguns a contribuirem
para o isolamento da vitima, enquanto outros podem ser fundamentais para quebrar o ciclo de
violéncia®.
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Christina Salmivalli, investigadora finlandesa, identificou cinco grupos principais envolvidos no
bullying:

1.Agressores (Perpetradores): Os lideres que se envolvem ativamente em comportamentos de
bullying para ganhar poder ou popularidade. Normalmente, sdo apoiados por outros que
assistem ou incentivam as suas acgoes.

2.Vitimas: Individuos que sao repetidamente alvo de bullying, seja de forma fisica, verbal ou
psicolégica. Podem ser vitimas passivas, que sao retraidas e facilmente manipulaveis, ou
vitimas agressivas, que podem reagir com agressao devido a um mau controlo dos impulsos.

3.Defensores: Aqueles que se opdem ativamente ao bullying, defendendo as vitimas ou
alertando as autoridades. S&o cruciais para quebrar o ciclo de bullying e oferecer suporte a
vitima.

4. Apoiantes (Reforcadores): Estes individuos ndo participam ativamente no bullying, mas apoiam
0 agressor ao encoraja-lo ou néo intervindo. O seu apoio passivo pode reforcar o bullying.

5.Espectadores: Aqueles que observam o bullying, mas ndo tomam partido. Alguns séo passivos,
alguns podem sentir simpatia pela vitima mas nao intervém, e outros podem ser indiferentes.

2.4. Tipos e Modalidades de Bullying

Na sua esséncia, o bullying € um abuso sistematico de poder. Envolve atos repetidos e
intencionais de agressao—fisica, verbal, psicoldgica, social ou sexual—dirigidos a uma pessoa
incapaz de se defender eficazmente™.

Vérios autores™ identificaram manifestacées de bullying, nomeadamente:
« Insultar a vitima; acuséa-la sistematicamente de ser inutil

« Ataques fisicos repetidos contra uma pessoa, seja nho corpo ou na propriedade
« Espalhar rumores negativos sobre a vitima
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« Humilhar a vitima sem motivo

» Coagir a vitima a fazer algo que ela ndo quer fazer por meio de ameacas

« Colocar a vitima numa situacdo problematica com uma figura de autoridade ou provocar uma
acao disciplinar contra a vitima por algo que ela ndo fez ou que foi exagerado pelo agressor

« Fazer comentarios depreciativos sobre a familia da vitima (especialmente a mae), casa,
aparéncia, orientacdo sexual, etnia, religido, nacionalidade ou qualquer outra inferioridade
percebida

« Isolamento social da vitima

« Usar a tecnologia da informacéo para se envolver em cyberbullying (criar paginas falsas sobre
a vitima em sites de redes sociais, publicar fotos, etc.)

« Chantagem

» Expressdes ameacadoras

- Interferir nos bens pessoais da vitima, como livros, materiais escolares, roupas, etc.,
danificando-os

Existem vérias classificacbes de bullying na literatura, que podem ser agrupadas da seguinte
forma:

FisICA

Inclui socos, empurrées, pontapés, cotoveladas, cuspidelas e agressdes com objetos. Também
pode envolver encurralar a vitima ou abusar dela para roubar pertences pessoais. Em casos mais
graves, podem ser utilizadas armas.

VERBAL

E o tipo mais comum. Inclui insultos, humilha¢cdes em publico, destaque de defeitos fisicos,
caltinias e comentarios ofensivos. A violéncia verbal € a forma mais rapida de um agressor testar a
sua capacidade de destabilizar a vitima, fazendo-a acreditar que ndo tem vontade prépria.

PSICOLOGICA

Este tipo esta presente em todas as formas de bullying. Envolve a¢des destinadas a prejudicar a
autoestima da vitima e a fomentar sentimentos de inseguranca e medo. Exemplos incluem
manipulacdo emocional, chantagem e ameacas.
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SOCIAL
Esta forma procura isolar a vitima do resto do grupo, geralmente através de comentarios abusivos,
insultos ou comportamento cruel. Pode incluir ignorar a vitima, segui-la ou trata-la como inferior.

SEXUAL
Isto abrange qualquer comportamento que envolva contacto fisico sem consentimento, gestos
obscenos, pedidos de favores sexuais, assédio ou comentéarios de teor sexual.

CIBERBULLYING"

O ciberbullying ocorre quando a agressao e intimidagdo sdo realizadas através da tecnologia ou da
internet. Envolve comportamentos deliberados, repetidos e hostis com o objetivo de prejudicar os
outros, utilizando plataformas como emails, chats, redes sociais, jogos virtuais ou telemoveis
(chamadas, fotos). Esta forma de bullying pode ser uma extensao do bullying tradicional ou ocorrer
exclusivamente por meios digitais. Ao contrario do bullying cara a cara, 0 agressor ndo precisa ser
fisicamente mais forte que a vitima. O ciberbullying é frequentemente mais grave porque o
agressor pode permanecer andénimo, tornando-se mais cruel. O espaco seguro da vitima também é
invadido, pois ela pode procurar refugio do bullying offline. O ciberbullying € particularmente
insidioso devido ao seu alcance, permanéncia e potencial de anonimato. A investigacao destaca o
seu profundo impacto emocional e crescente prevaléncia entre os adolescentes.

Formas de ciberbullying incluem:
« Mensagens cruéis ou abusivas por texto, email ou redes sociais
« Publicacao de videos embaracosos (incluindo o uso de IA para criar contelldo embaracoso) ou
bullying através de blogs, redes sociais e canais privados
 Criagao de perfis ou sites falsos para gozar com alguém
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Também podemos distinguir entre formas diretas e indiretas de bullying™.

Bullying direto inclui:
« Agressao fisica (por exemplo, bater, chutar, puxar, beliscar)
« Agressao verbal (por exemplo, importunar, incomodar)

Bullying indireto envolve formas mais subtis de vitimizacéo, tais como:
« Indiferencga, isolamento, exclusédo, difamacdo, provocacdes relacionadas com uma
deficiéncia, atitudes racistas ou sexuais, etc.

Muitas vezes, varios tipos de bullying ocorrem simultaneamente, dependendo do agressor.
Independentemente da forma de bullying, ndo devemos ignorar ou subestimar o medo que uma
crianga ou adolescente pode sentir.

2.5. Caracteristicas e perfis psicossociais dos participantes no processo de
bullying

Estudos sobre agressores (perpetradores), vitimas e tipologias de vitimas ajudaram a esclarecer
que o desequilibrio de poder relacionado ao bullying pode ser explicado por vérios fatores™*:
- Diferencas fisicas (altura, peso, raca, entre outras), disparidades emocionais e sociais entre
agressores e vitimas.
- Fatores econémicos e culturais.
- Tracos de personalidade e temperamento.

2.5.1. Perfil do Agressor

No que diz respeito ao perfil dos agressores, podemos afirmar que: Q @ Q

« A maioria s&o rapazes, geralmente mais fortes e mais velhos do que
a média do seu grupo. m

« Tendem a ter um baixo desempenho académico e uma atitude = - N
negativa em relagdo a escola e ao envolvimento em atividades y
educativas. / g

« Demonstram pouco autocontrolo e estado frequentemente envolvidos
em conflitos.

« No entanto, habitualmente tém uma autoestima mais elevada e uma
rede de relagbes interpessoais mais ampla em comparagdo com as
vitimas.
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Olweus (1997) define trés caracteristicas predominantes dos agressores:

Uma forte necessidade de poder.
Hostilidade e satisfagdo em causar danos e sofrimento aos outros.

Coagir as vitimas para obter bens materiais, como dinheiro, cigarros, etc.

Outras caracteristicas dos agressores incluem:

Comportamento manipulador em relagcéo aos outros.

Tendem a ser populares e dominantes sobre 0s seus alvos.

Desejo de controlo, poder e intimidacéo, frequentemente exibindo atitudes tiranicas.
Envolvimento em comportamentos antissociais e atitudes delinquentes.

Baixa autocritica, raramente assumindo responsabilidade pelas suas acdes.

Uma viséo positiva de si mesmos, mostrando preocupag¢do com a sua autoimagem — tém alta
autoestima.

Falta de empatia em relacdo ao sofrimento que causam aos outros.

Usam as suas distintas caracteristicas fisicas, psicologicas ou sociais para exercer poder sobre
as vitimas.

Séo fisicamente fortes, com tendéncias agressivas tanto para adultos como para 0s pares —
demonstrando uma atitude de "guerreiro” em relacdo aos seus pares.

Enfurecem-se rapidamente, usando a forca e frequentemente interpretando as acdes dos
outros como hostis, o que leva a um comportamento obsessivo ou rigido.

Fraca participacdo académica/desempenho académico baixo.

Hiperatividade, impulsividade, pobre controlo comportamental, problemas de concentracéo,
nervosismo, ansiedade, falta de inteligéncia e um baixo nivel cultural também podem estar
associados a comportamentos agressivos.

Condicdes familiares adversas, maus-tratos ou uma educacgdo excessivamente permissiva
podem explicar os comportamentos violentos dos agressores.
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2.5.2. Perfil do Ciberagressor

Muitas vezes, um ciberagressor também o € noutros contextos, apresentando as mesmas
caracteristicas descritas acima. Obtém satisfacdo do ato violento em si e da ideia do mal que
causa. Os ciberagressores costumam ter fracas competéncias sociais e dificuldades gerais de
aprendizagem.

As caracteristicas dominantes dos ciberagressores sao:

 Extroverséao.

* Desejo de controlo, poder e intimidacao.

* Atitude tiranica.

» Comportamentos delinquentes.

» Desrespeito pelas normas e pelos direitos dos outros.

* Baixo envolvimento escolar e fraco desempenho académico.

* Autoestima elevada.

2.5.3. Perfil da Vitima

As vitimas apresentam geralmente as seguintes caracteristicas:
* Baixa autoestima.

» Ansiedade, medos e fobias.

* Sintomas fisicos (por exemplo, dores de barriga).

* Sintomas psicoldgicos (por exemplo, tristeza).

* Isolamento social/timidez.

» Sofrimento/stress.

» Dificuldade em concentrar-se, prestar atencao e aprender.
* Baixo envolvimento escolar ou até abandono escolar.

» Tendéncias suicidas.

» Familias monoparentais.
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Perfil da vitima passiva'®

As vitimas passivas tendem a ser mais ansiosas e inseguras do que as outras.

Sao cautelosos, sensiveis e calmos, ndo respondendo a atagues ou insultos.

Caracterizam-se por um modelo de reacdo submissa combinado (nos rapazes) com fraqueza
fisica.

S80 mais propensas a ter problemas comportamentais e emocionais, como depressao,
ansiedade e tendéncias suicidas.

Quando atacados, normalmente reagem chorando (nas idades mais jovens) e isolando-se.

E comum que ndo tenham bons amigos na turma.

Baixa autoestima, com uma visdo negativa de si mesmos e da sua situacdo. Muitas vezes
consideram-se fracassados e sentem-se estupidos, envergonhados ou pouco atraentes.
Tendem a ter comportamentos ndo agressivos e geralmente sdo contra a violéncia e
estratégias violentas.

Muitas vezes sado superprotegidos pelos pais até uma idade mais avancada, o que contribui
para a sua dificuldade em afirmar-se em situa¢cdes de grupo.

Perfil da vitima provocadora®’

Estas vitimas apresentam um menor envolvimento com os colegas e pais em compara¢cdq com
outros grupos de jovens (em termos de papéis de bullying).

Caracterizam-se por uma combinagéo de ansiedade e reagdes agressivas.
S&ao inseguras, infelizes e deprimidas, com uma visao negativa de si mesmas,
Apresentam problemas de concentragdo e 0 seu comportamento gera
irritacé@o e tensdo entre os colegas.

Exibem mais sintomas depressivos, juntamente com queixas fisicas

e psicoldgicas, do que qualquer outro grupo.

Algumas podem ser caracterizadas como hiperativas.

Este grupo é geralmente composto por mais rapazes do que raparigas.
Apresentam niveis mais elevados de consumo de drogas e tabaco do que

as vitimas ndo provocadoras, agressores, seguidores ou espectadores.
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Perfil do agressor-vitima'®

» Os individuos deste grupo podem usar valores morais para se protegerem e evitar ataques de
agressores.

« Quando agem como agressores, ignoram 0s valores morais que antes usavam para se
defender, ndo demonstrando qualquer preocupa¢do com a seguranca ou o bem-estar das suas
vitimas.

« Demonstram competéncias sociais e sdo capazes de dominar grupos de pares, muitas vezes
explorando as vulnerabilidades das potenciais vitimas.

« Mostram pouca empatia pelos outros e usam a agressao como ferramenta para manter o poder
no grupo.

» Estéo entre os pares menos populares.

« Ansiosos, impulsivos, facilmente provocados e muitas vezes provocam 0S outros.

« Tendem a ser fisicamente fortes e assertivos, o que lhes permite muitas vezes defender-se
sozinhos, em vez de procurar ajuda.

« O seu duplo papel de vitima e agressor pode ser explicado pela combinacdo de atitudes
agressivas e baixa autoestima.

- Na sua maioria, provém de niveis socioecondmicos mais baixos, onde estdo expostos a formas
mais explicitas de agressao e violéncia, a par de outras privacdes sociais.

2.6. Fatores de risco e de protecao

“Tanto os agressores como as vitimas s&o produtos da nossa sociedade e
refletem a qualidade das nossas familias, escolas e comunidades.”

(Beane, 2011)

Os fatores de risco e de protecdo sdo essencialmente as mesmas variaveis,
diferenciando-se apenas na sua configuracao (positiva ou negativa) ou intensidade
(mais alta ou mais baixa).

Por exemplo:

« Um ambiente escolar acolhedor, seguro e positivo funciona como um
fator de protecéo.

« Um ambiente escolar inseguro e negativo atua como um fator de risco.
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Essa dualidade permite uma compreensdo mais detalhada do bullying, focando tanto no que
precisa ser promovido quanto no que deve ser alterado ou evitado.

No entanto, € importante evitar simplificar demais o papel causal desses fatores. O comportamento
humano é influenciado por uma interacdo complexa de multiplas dimensdes, e o efeito cumulativo
de fatores de risco ou de protecdo combinados pode ser particularmente significativo.

2.6.1. Fatores de protecdo (contra o envolvimento em comportamentos
violentos ou de bullying)*

» Fatores biologicos: predisposicdo genética para a regulagdo emocional e intolerancia ao
comportamento violento.
» Relacbes familiares préoximas e afetuosas: reduzem a vulnerabilidade tanto a perpetracao
quanto a vitimizacao.
- Ambiente escolar favoravel:
o disponibilidade de professores, médicos, enfermeiros, psicélogos e assistentes sociais.
o Oportunidades de participacdo na tomada de decisodes.
« Alto envolvimento pré-social na vida escolar e comunitaria.
- Préticas disciplinares claras, justas e consistentes na sala de aula.
« Dinamica positiva do grupo de pares.
» Respeito pela autoridade e um forte espirito escolar.

2.6.2. Fatores de risco (para envolvimento em comportamentos violentos ou de
bullying)

Fatores Bioldgicos e Psicolégicos®
« Sinais precoces de agressividade.
« Consumo de substancias antes dos 12 anos.
Alta impulsividade e propensao ao risco.
Baixa capacidade cognitiva ou baixo desempenho académico.
Predisposicao para transtornos de personalidade caracterizados por:
Falta de empatia
Impulsividade
Dificuldades nos relacionamentos
Desprezo pelos outros

o

o

o

o
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Ambiente familiar e social**

« Supervisdo parental insuficiente.

« Chantagem emocional: pais que reforgam o comportamento agressivo ao ceder.
« Agressao doméstica como comportamento modelado.

« Punicao fisica severa.

» Grupos de pares abusivos: criancas imitam pares agressivos para serem aceites.
» Feedback negativo constante e baixo apoio emocional.

» Expectativa de hostilidade: mentalidade de que «a melhor defesa é o ataque».

« Criminalidade parental ou ruptura familiar (por exemplo, divércio).

« Negligéncia ou abuso em casa.

 Baixo estatuto socioeconomico, infraestruturas precarias.

Ambiente Escolar
« Escolas maiores tendem a relatar mais casos de bullying.
» Escolas com:
o Regras comportamentais claras apresentam menos violéncia.
o Disciplina justa, conforme percebida pelos alunos, relata menos agressividade.
o Turmas menores relatam menos incidentes.
o Equipe disciplinar respeitada relata menos violéncia.
o O envolvimento de alunos e professores nos processos de tomada de decisdo mostra
reducao de conflitos.
o A forte coesdo entre a equipe docente e disciplinar estd correlacionada com menor
violéncia.
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2.7. Contextos de desenvolvimento do bullying®

O bullying evolui em forma e intensidade ao longo das fases de desenvolvimento, influenciado pela
maturagédo cognitiva, emocional e social da crianga, bem como pelos ambientes relacionais e
institucionais que a rodeiam. Uma abordagem desenvolvimentista permite identificar riscos e
fatores de protecdo especificos para cada idade e ressalta a importancia da intervencao precoce e
continua.

Primeira infancia (jardim de infancia)

Na primeira infancia, comportamentos agressivos podem surgir como parte da exploragao social
normal. As criangas pequenas muitas vezes imitam comportamentos
observados na familia ou nos meios de comunicacao sem

compreender totalmente as suas implicagoes.

Embora tais comportamentos nem sempre sejam bullying intencional,
eles podem estabelecer uma base para padrdes posteriores se nao forem
redirecionados. De acordo com Monks e Smith (2006), a agressao
precoce entre pares € um indicador da continuidade do envolvimento em
bullying nos anos posteriores. Ambientes de educacéo infantil que
promovem a empatia, a regulagdo emocional e a interacdo positiva entre
pares sdo fundamentais para interromper essa trajetoria.

Escola Priméria (1° ciclo do Ensino Béasico)

Esta fase € marcada por uma maior coesao do grupo e pela
formacao de hierarquias sociais, que muitas vezes se
correlacionam com um pico de bullying manifesto, incluindo
formas fisicas e verbais. As criancas comecam a comparar-se
com os colegas, e aquelas que diferem devido a deficiéncias,
antecedentes culturais ou competéncias sociais podem tornar-se
marginalizadas. Estudos realizados por Pellegrini e Long (2002)
mostram que o bullying neste periodo pode ser uma estratégia
para ganhar dominio em grupos de colegas recém-formados.
Politicas escolares fortes, a capacidade de resposta dos adultos
e as normas da sala de aula podem influenciar
significativamente a prevaléncia do bullying.
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Ensino Basico (2° e 3° ciclos de Ensino)

A medida que a capacidade cognitiva e emocional se desenvolve, o bullying passa a assumir
formas indiretas e de agresséao relacional. A excluséo social, a manipulacdo e a disseminagéo de
boatos tornam-se mais proeminentes, particularmente entre as meninas. Esta é também uma fase
marcada por uma maior autoconsciéncia e conformidade com os pares. Salmivalli et al. (1996)
destacam que os papéis do grupo — tais como refor¢cadores, espectadores ou defensores — séo
solidificados nesta fase. Programas preventivos que visam as normas do grupo e capacitam o0s
espectadores tém-se mostrado eficazes.

Ensino Secundario

Com o acesso generalizado a tecnologia, o cyberbullying torna-se mais frequente e complexo no
ensino secundario. Os adolescentes usam plataformas digitais para se envolver em formas subtis
e muitas vezes andnimas de agressao. A persisténcia e a visibilidade do assédio online amplificam
os seus efeitos psicoldgicos. Nesta fase, o bullying esté intimamente ligado a presséo dos colegas,
ao desenvolvimento da identidade e aos comportamentos de busca de status. As respostas da
escola devem integrar a educacéo para a cidadania digital e fornecer aos alunos ferramentas para
navegar com segurancga nas interagoes online.

Ambiente familiar

O ambiente familiar tem uma influéncia profunda no comportamento das criancas. Estilos parentais
autoritarios ou negligentes, exposi¢cdo a violéncia doméstica, bullying entre irmaos ou disciplina
inconsistente estdo associados a riscos mais elevados de perpetracao ou vitimizagéo por bullying.
Por outro lado, uma parentalidade solidaria, caracterizada por calor humano, estrutura e
comunicacao aberta, promove a resiliéncia e o comportamento pro-social. As criangas imitam o0s
comportamentos que observam, tornando o envolvimento dos pais um fator-chave nas estratégias
anti-bullying.
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2.8. Reconher o bullying: sinais de alerta nas vitimas e nos agressores®

Identificar o bullying pode ser um desafio, pois muitas vitimas sofrem em siléncio devido ao medo,
a vergonha ou a incerteza sobre como reagir. Compreender os sinais de alerta € crucial para uma
intervencdo oportuna. Tanto as vitimas como o0s agressores apresentam indicadores
comportamentais, emocionais e fisicos especificos que podem ser observados na escola ou em
casa.

2.8.1. Sinais de alerta nas vitimas

a) Observavel na escola
« Danos ou perdas frequentes de material escolar ou pertences pessoais.
» LesOes inexplicaveis, como hematomas, arranhdes ou roupas rasgadas.
« Alvo regular de piadas maldosas ou ridicularizagéo.
« Tende aisolar-se durante os intervalos ou procura a companhia de adultos.
« Freguentemente é o ultimo a ser escolhido para jogos em equipa.
« Parece ansioso, medroso ou irritavel.
« Comportamento calmo e passivo.
« N&o responde a atos de agressao.
« Chora com frequéncia e sem motivo aparente.
« Queixas fisicas frequentes (dores de cabeca, dores de estdbmago, tonturas).
 Hipersensivel a criticas.
« Queda repentina no desempenho académico.

b) Comunicado ou observado pelos pais

« Queixas fisicas recorrentes sem causa médica.

« Chega a casa com uma fome invulgar.

« Parece constantemente triste ou angustiado.

« Mudangas comportamentais repentinas (por exemplo, fazer xixi
na cama, perda de apetite, distarbios do sono, pesadelos).
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Regressa da escola com marcas visiveis ou roupas/pertences danificados.
Aumenta a sensibilidade a criticas.

Fica preocupado com a imagem corporal, peso, altura ou aparéncia.

Evita interagcGes sociais.

Tem frequentes explosdes emocionais ou raiva.

Perde o interesse em passatempos ou atividades de lazer.

Exibe comportamentos destrutivos ou autodestrutivos.

Diminui a motivacdo ou o desempenho na escola.

c)Perguntas para os pais quando ha suspeita de bullying

A crianca hesita ou se recusa a ir a escola, ou insiste em ser acompanhada?
A crianca tenta levar itens de protecdo para a escola?
A crianga comecou a intimidar outras pessoas, incluindo irméos?

« A crianca tem alguma caracteristica pessoal ou fisica que possa torna-la um «alvo facil»?

2.8.2. Sinais de alerta nos agressores

a) Observavel na escola

Pode ser popular entre os colegas ou desfrutar de dominio social.

Demonstra uma forte necessidade de controlar e sentir-se poderoso.

Tem dificuldade em aceitar perdas ou fracassos (espirito desportivo deficiente).
Expressa temas violentos por escrito ou em desenhos.

Parece ter raiva incontrolavel.

E fisicamente mais forte do que os colegas.

Justifica agOes agressivas (por exemplo, «eles mereceramsy).

Carece de empatia ou capacidade de ver as coisas pela perspectiva dos outros.

Usa os outros para obter ganhos pessoais.
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Demonstra padrdes consistentes de intimidag&o ou agressao.
Retira itens (dinheiro, lanches, material escolar) sem permisséo.
Desempenho académico insatisfatério.

Histérico de problemas disciplinares.

Demonstra pouco ou nenhum remorso.

Baixa tolerancia a frustragao.

Impulsivo e facilmente irritavel.

Parece gostar de instigar medo nos outros.

Intolerante com diferencas; demonstra atitudes preconceituosas.
Desrespeita ou infringe regras com frequéncia.

Interpreta mal atos inocentes como hostis ou provocativos.
Possivel envolvimento com alcool, drogas ou atividades de gangues.

b) Perguntas para os pais quando ha suspeita de bullying

A crianga mente para evitar consequéncias?

Desafia ou desrespeita frequentemente a autoridade dos pais?
Recusa-se a assumir a responsabilidade por suas acdes?

Age de forma agressiva com 0s irmaos?

Demonstra intolerancia ou tem preconceitos?

Interpreta gestos inocentes como ofensivos?

Volta para casa com roupas rasgadas ou sujas, mas age com arrogancia?
Tem dinheiro ou bens novos de origem desconhecida?

Alega que os itens sao «presentes» de colegas de turma?
Desafia frequentemente a autoridade dos adultos?

Esta exposto a violéncia em casa ou no seu ambiente?
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2.8.3. A Barreira do Siléncio

Muitas vitimas optam por ndo denunciar o bullying por medo de retaliacdo ou por acreditarem que
ninguém as levara a sério. Esse siléncio permite que o bullying persista sem ser notado. Estudos
mostram que apenas um terco dos casos de bullying sdo denunciados a adultos, o que dificulta a
compreensao da verdadeira dimensédo do problema.

Razbes comuns para o siléncio das vitimas

« Medo de retaliagdo: os agressores muitas vezes ameagam as suas vitimas para garantir o
siléncio.

- Medo de agravamento: as vitimas temem ser rotuladas como «Queixinhas/bufos/acusa-
pilatos».

- Falta de consciéncia: algumas criancas podem ndo reconhecer que estdo a ser vitimas de
bullying.

« Culpa internalizada: as vitimas podem acreditar que o abuso é culpa sua ou que o merecem.

« Negacéo: esperanca de que, ao ignorar o problema, o bullying acabara por parar.

» Desconfianga nos adultos: medo de que os adultos ndo os ougcam, nao intervenham ou piorem
a situacgao.

« Medo das reacdes dos adultos: ansiedade em relacdo a forma como os pais ou professores
poderao reagir.

2.9. Efeitos na personalidade: a autoimagem como causa e consequéncia do
bullying®

O bullying tem efeitos profundos no desenvolvimento da personalidade dos alunos, especialmente
na forma como eles se percebem a si mesmos e ao seu lugar no mundo social.

2.9.1. Efeitos nas vitimas
A autoimagem da vitima n&o é apenas um indicador de vulnerabilidade ao
bullying, mas também um dos aspetos mais prejudicados apo6s o incidente.

“Criancas que s&o repetidamente vitimadas podem passar a se ver
como fracas, impotentes e socialmente incompetentes — identidades
que podem acompanha-las até a idade adulta”

(Arseneault et al., 010)
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Bem-estar fisico e psicossomatico
Os alunos que sdao vitimas frequentemente apresentam uma seérie de sintomas fisicos ,
como dores de cabeca, dores de estbmago, dores de garganta e fadiga geral.
Essas doencas muitas vezes ndo tém explicagdo médica e sdo consideradas
respostas psicossomaticas ao stress e ao trauma. Outros sinais incluem:

« Irritabilidade e nervosismo

« Perda de apetite

« Disturbios do sono ou pesadelos

« Exaustdo constante
Esses problemas comprometem nao sé a saude, mas também a sensacado basica de seguranca e
estabilidade, fundamentais para o desenvolvimento saudavel da personalidade.

Bem-estar psicoldgico e autoconceito
A vitimizacao esta fortemente relacionada com baixa autoestima e
autoconceito negativo, especialmente nos dominios fisico, social e desportivo.
Os alunos muitas vezes interiorizam o comportamento do agressor,
desenvolvendo uma crencga distorcida de que merecem maus-tratos ou
gue ha algo intrinsecamente errado com eles.
As consequéncias comuns incluem:
« Sentimentos intensificados de solidao, tristeza e impoténcia
« Altos niveis de ansiedade e depressao
« Aumento da ideacéo suicida e do risco de automutilacao
- Isolamento social e sentimentos de inferioridade
Essas cicatrizes emocionais moldam a personalidade em desenvolvimento da vitima, muitas vezes
levando a inseguranca cronica, desconfiangca e medo de relacionamentos interpessoais.

Adaptacéo social e desempenho escolar
Socialmente, as vitimas muitas vezes tém dificuldade em construir ou manter amizades, o que
resulta em:

« Maior isolamento social

» Baixa popularidade e rejeicéo pelos colegas

« Receio em participar em atividades de grupo ou eventos escolares
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- Faltas frequentes a escola e atitudes negativas em relagdo a educacao

 Declinio académico devido a diminuicdo da concentracdo e motivacao

« Em casos graves, as vitimas podem mudar frequentemente de escola ou abandonar
completamente a educacdao, acreditando que a escola é um ambiente inseguro ou hostil.

Crise de identidade e inversao de papéis
Algumas vitimas podem, com o tempo, adotar comportamentos agressivos,
seja como mecanismo de defesa ou como interiorizacdo do modelo de
poder interpessoal que experimentaram. Essa mudanca pode resultar em:
- Aaprendizagem da agressdo como estratégia relacional
» Reforco da crenca de que o dominio garante seguranca ou respeito
« Confuséo de identidade a longo prazo, alternando entre os papéis de vitima e
agressor.
Tais desenvolvimentos prejudicam a capacidade da vitima de formar um
sentido coerente e positivo de si mesmo.

2.9.2. Repercussoes para a personalidade do agressor
Os agressores também sao afetados pelos papéis que desempenham:

« Podem desenvolver um padrao comportamental agressivo persistente.

« Demonstram pouca empatia e alta impulsividade.

« Demonstram desrespeito pelas regras sociais e pela autoridade.

« Muitas vezes, veem a violéncia como um meio legitimo de alcancar objetivos ou status

« Estdo em maior risco de delinquéncia, abuso de substancias e tracos de personalidade

antissocial na idade adulta

As recompensas sociais de curto prazo do bullying — como status no grupo ou admiracdo dos
colegas — reforgam o comportamento prejudicial e mascaram o desenvolvimento mais profundo e
inadequado do carater.
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2.10. Visao geral estatistica e tendéncias

O bullying continua a ser um problema significativo a nivel mundial, afetando criancas e
adolescentes em varias culturas e contextos socioeconomicos. Dados recentes revelam a
persisténcia e a evolucao deste fendbmeno:

Prevaléncia global: Cerca de 30% dos jovens entre 11 e 15 anos relatam envolvimento em
bullying, seja como vitimas ou agressores. Esses dados sdo do estudo Health Behaviour in
School-aged Children (HBSC), realizado em 44 paises e regides, incluindo Europa, Asia
Central e América do Norte.

Cyberbullying: O bullying online aumentou significativamente. De acordo com dados da
Organizacdo Mundial da Sautde (OMS)?, 15% dos adolescentes ja sofreram cyberbullying, com
uma tendéncia crescente desde 2018, particularmente entre as meninas.

Diferencas de género: Os meninos sdo mais propensos a se envolver em bullying fisico,
enquanto as meninas tendem a se envolver em formas indiretas de bullying, como agressao
verbal e exclusdo social. No entanto, em paises com altas taxas de bullying, as meninas séo
igualmente afetadas.

Fatores socioecondémicos: Os jovens de origens socioeconémicas mais baixas correm maior
risco de serem vitimas de bullying. Além disso, as criancas imigrantes em paises
desenvolvidos sofrem taxas mais elevadas de bullying em comparacdo com o0s seus pares
nativos.

Impacto na saude mental: As vitimas de bullying sdo mais propensas a sofrer de soliddo grave,
insOnia e pensamentos suicidas. Estes efeitos negativos sdo mais pronunciados nas raparigas
e nos jovens LGBTQIA+.

Tendéncias temporais: Embora a prevaléncia geral do bullying tenha permanecido estavel
desde 2018, o cyberbullying aumentou significativamente, refletindo a crescente informatizacao
das interacfes entre os jovens.
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Parte 3 - Metodologia de preven¢ao

3.1. Bullying, espectadores e barreiras sistémicas a mudanca

O bullying ndo é simplesmente uma interagdo entre um agressor e uma

vitima; é um problema social que, na maioria das vezes, se desenrola diante

dos outros. Os jovens podem encontrar-se no papel de vitimas, agressores

ou ambos, enquanto os espectadores — aqueles que testemunham, mas ndo agem —
desempenham um papel critico e indireto.

Mesmo aqueles que «apenas assistem» podem enviar a mensagem de que aprovam o que esta a
acontecer, simplesmente por ndo fazerem nada. Na maioria dos casos, 0s espectadores superam
em numero os diretamente envolvidos, mas muito poucos intervém. Os agressores contam com
esse siléncio e passividade para refor¢car o seu comportamento.

O bullying é um comportamento aprendido, muitas vezes enraizado nas primeiras licbes morais —
ou na falta delas — em casa. Embora se saiba muito sobre o seu impacto emocional nas vitimas,
ele também tem consequéncias negativas para os agressores e testemunhas. Permitir que o
bullying continue sem contestacdo pode consolidar padrdes prejudiciais, tornando mais dificil lidar
com eles posteriormente.

Para prevenir e intervir quando necessario, é importante saber o que funciona e o que nao
funciona.

Os autores de Why School Antibullying Programs Don’t Work® (Por que os programas antibullying
nas escolas ndo funcionam) argumentam que muitos esforcos bem-intencionados falham porque
se baseiam em suposicdes falsas universais. Essas «falacias» aparecem em todos os tipos de
escolas, independentemente do tamanho, localizacdo ou reputacdo, e criam sérias barreiras para
uma mudanca significativa e duradoura:

- Julgar a seguranca de uma escola pela sua imagem — Escolas com bons recursos e alto
desempenho ndo sdo automaticamente seguras, e escolas com dificuldades nédo sdo casos
perdidos. Agressbes sociais graves podem existir em escolas de elite (por exemplo,
Columbine)?, enquanto professores dedicados em areas desfavorecidas podem criar ambientes
seguros e solidarios.

- Pensar que a violéncia escolar é «problema de outra pessoa» — Muitos pais, sejam eles de
classe alta, média ou baixa, consideram que a sua responsabilidade termina na porta da
escola, esperando que os professores resolvam todos os problemas. Os lideres comunitarios e
as empresas muitas vezes agem da mesma forma, intervindo apenas para atribuir culpas apés
uma crise. Este isolamento deixa as escolas sem 0 apoio essencial da comunidade.
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« Acreditar que politicas de tolerancia zero resolvem o problema - Estas regras muitas
vezes levam a respostas punitivas e rigidas que empurram os problemas para a sombra.
Ignorar totalmente o bullying € igualmente prejudicial, desencorajando dendncias e
promovendo a inagdo. Ambos os extremos falham em abordar as dindmicas sociais complexas
gue alimentam a agresséo.

- Pressupor que o tamanho determina a seguranca — Escolas mais pequenas nao Sao
automaticamente mais pacificas, e escolas maiores ndo sdo necessariamente mais perigosas.
O gue realmente importa é a qualidade das relacbes e da comunicacdo, como demonstra a
New Trier High School?, que promove ligacdo apesar da sua grande dimens&o.

- Acreditar que os estudantes de hoje ndao sao diferentes das geracoes anteriores — Os
estudantes atuais vivem num mundo digital que prolonga a agressdo social para além da
escola, entrando nas suas casas. A tecnologia oferece oportunidades, mas também facilita o
assédio, a exploracdo e a exposicao a ideologias nocivas.

- Pensar que retirar os agressores acaba com o bullying - A menos que a cultura escolar
gue recompensa a maldade mude, outros ocupardo o lugar do agressor. O estatuto social
associado a crueldade deve ser desmontado, e 0s observadores devem ser encorajados a
retirar o seu apoio.

- Equiparar a auséncia de violéncia fisica a seguranca — A excluséo social, a humilhacéo e
0s ataques verbais podem ser tdo prejudiciais como a violéncia fisica, contribuindo para
dependéncias, crises de saude mental e até tiroteios escolares. Estes comportamentos exigem
abordagens preventivas e proativas.

- Desvalorizar o bullying como “coisas de miudos” - O bullying muitas vezes reflete
comportamentos de adultos e € ampliado pelas plataformas online. Trat4-lo como inofensivo
ignora os danos graves e duradouros que pode causar.

« Focar apenas nos “miudos problematicos” - Embora alguns estudantes precisem de apoio
especial, as suas dificuldades muitas vezes refletem um clima que tolera a agresséao. Retira-los
nao resolve o ciclo agressor—vitima—observador.
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- Confiar em programas de solucdo rapida ou padronizados - Solugbes impostas
externamente costumam encontrar resisténcia, e ndo existe um programa Unico que se adapte
a todas as escolas. Mudancas sustentaveis devem ser adaptadas a cultura e aos desafios
especificos de cada escola.

- Encarar a violéncia como uma «doenca» a ser eliminada — Remover individuos sem uma
prevencdo a longo prazo nao resolvera o problema. Sao necessarias medidas sustentadas,
idealmente ao longo de cinco ou mais anos, com foco na melhoria do clima escolar geral.

Conclusao

Solucbes duradouras exigem rejeitar essas suposi¢cdes simplistas e envolver toda a comunidade
na construcdo de um ambiente seguro e respeitoso. O bullying persiste quando os espectadores
permanecem em siléncio, quando as escolas estdo isoladas e quando os programas ignoram
guestbes culturais mais profundas. A verdadeira mudanca vem de esfor¢cos sustentados e
colaborativos que transformam o ambiente escolar para todos os seus membros.

3.2. O que podem fazer os pais?

A investigacdo mostra* que as praticas parentais podem influenciar se as criancas se tornam
agressoras, alvos de bullying ou ndo. As relacbes familiares ajudam a construir as expectativas
das criancas sobre como devem ser as relagdes, o que faz com que estas funcionem bem e como
gerir de forma construtiva os problemas que possam surgir.

Usar um estilo de educacao participativo/democratico

Um estilo participativo/democratico de educacao parental oferece um alto nivel de carinho, amor e
proximidade e, ao mesmo tempo, estabelece limites claros e expectativas elevadas, com o0 apoio
necessario para que essas sejam alcancadas. As criancas que sao criadas com uma educacao
democrética (em comparag¢do com outros estilos) tém um desempenho melhor, com melhor saude
mental, competéncias relacionais mais fortes e maior sucesso. Em contrapartida, as criancas que
passam por praticas educativas autoritarias tém um desempenho pior e S8o0 mais propensas a se
tornarem agressoras ou vitimas de bullying.
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Cultivar um clima familiar positivo

O clima familiar é a “sensacéo” de estar em relacdo com outros membros da familia e de colaborar
no ambiente da casa. A vida familiar parece cadtica e imprevisivel, ou organizada e estavel? Os
adultos mostram o tipo de rela¢cdes que esperam que as criangas venham a ter? Todos se sentem
respeitados e com limites pessoais saudaveis? As expectativas estdo ajustadas a fase de
desenvolvimento das criangas, ou sdo demasiado altas ou demasiado baixas?

Todos precisam de sentir que tém poder, mas esse poder é apoiado de forma adequada a idade?
Os membros da familia exprimem a sua autonomia através de negociacdes e resolucao de
problemas adequadas — por exemplo, oferecendo as criangas pequenas um conjunto limitado de
escolhas, mas ajudando os adolescentes a pensar antecipadamente nas possiveis consequéncias
das suas acdes — ou o poder € exercido através de dominacdo e manipulacdo? O consentimento
€ um valor familiar, até no dar e receber de abragos?

A investigacdo tem mostrado que os irm&os exercem uma enorme influéncia uns sobre os outros®.
As criancas envolvidas em bullying entre irméos (em qualquer papel) tém maior probabilidade de
se envolver em bullying fora de casa — como autores, apoiantes ou vitimas.

Ensinar competéncias emocionais e interpessoais

A investigacdo sugere que criancas que crescem num ambiente rico em linguagem emocional —
onde os pais falam sobre sentimentos e sobre como 0s gerem em Si € nos outros — tém maior
inteligéncia emocional, lidam melhor com os grupos de pares e tém mais probabilidade de
defender pessoas que sdo alvo de outros®. Quando falar sobre a vida emocional é algo normal na
familia, as criancas sentem-se mais a vontade para trazer assuntos dificeis, evitando que estes
crescam e se tornem prejudiciais.
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Dar grande importancia a aprendizagem sobre relacdes

Os pais podem incluir conversas sobre relacdes interpessoais enquanto leem histérias ou
observam interacdes do dia a dia, mesmo com criangas muito pequenas. Por exemplo, perante um
conflito, identificar os diferentes sentimentos e perspetivas das pessoas envolvidas € um primeiro
passo para encontrar solucdes respeitosas. Para alunos do ensino basico, pode-se acrescentar
conversas sobre relagdes online (recorrendo a guides de conversa Uteis, se necessario).

Incentivar amizades de apoio e grupos de pares construtivos.

E uma boa “garantia” proporcionar as criancas oportunidades de criar relages com colegas em
varios contextos, dentro e fora da escola, como modalidades desportivas comunitarias, clubes
extracurriculares ou entre vizinhos e familia alargada. Nao é preciso ter muitos amigos; até um
Unico amigo em diferentes contextos ja é protetor.

Quando as criancas enfrentam pequenas dificuldades, ajuda-las a desenvolver uma atitude de
resiliéncia baseada nos seus pontos fortes. Se tém sentido de humor, podem usa-lo para aliviar
uma situacdo? Se tém facilidade em relacionar-se, podem procurar apoio nos amigos? Se séo
timidas e reservadas, podem encontrar uma forma confortavel de explorar sentimentos através da
leitura, escrita, movimento ou contacto com animais? Se tém talento artistico, podem criar um
cartaz ou arte que inspire 0 bem nos outros.

Por vezes, as criangas precisam de “pedir emprestada” a nossa confianga nelas para ultrapassar
momentos dificeis e perceber que acreditamos nas suas capacidades quando se sentem
inseguras. Também lhes pode fazer bem compreender que as pessoas mudam, os sentimentos
mudam e as situacdes nao ficam sempre iguais. Mostrar que o0 esforco e a pratica contam pode
ajuda-las a perceber que podem contribuir para essa mudanca.
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Cultivar relacdes com o pessoal escolar e com outros pais

A investigacdo mostra que as criancas beneficiam quando existe uma parceria soélida entre escolas
e familias’. Ser cordial e prestavel com o pessoal escolar ndo é apenas um gesto de boa
educacéo; cria um caminho de comunicagéo, confianca e crenca nas boas inten¢des de cada um,
caso surjam dificuldades. Professores e funcionarios também terdo mais contexto quando
interagirem com o seu filho.

Também pode ser util conhecer os pais dos colegas de turma. Mesmo como simples conhecidos, é
possivel criar boa disposicdo, comunicagao e apoio mutuo. Isto pode parecer mais facil quando as
criangas sao mais novas, mas até os adolescentes beneficiam quando os pais se conhecem o
suficiente para coordenar festas e dormidas. Se surgirem problemas, j& existira um canal de
didlogo.

Existem muitas causas para o bullying, e pode acontecer mesmo com todos os seus esforcos. E
agora? Embora ndo exista uma solucdo Unica para acabar com todos os casos, investigadores e
profissionais sugerem algumas orientac¢oes.

Gerir primeiro as suas préprias emocoes

Muitas vezes esquecemo-nos disto. Mantenha a calma e transmita ao seu filho a certeza de que
irh garantir a sua protecao e seguranca. Se for alvo ou testemunha de bullying, assegure-lhe que
nao tem culpa.

Obter a historia do seu filho com cuidado

Recolha informacées e anote detalhes e factos. As vezes, as criangas néo querem revelar nomes
por medo de que os adultos piorarem a situacdo sem querer, por isso avance com delicadeza.
Avalie a gravidade. Consegue apoiar o seu filho a agir primeiro sem intervencao direta sua? Isto
pode envolver pensar em estratégias praticas juntos. Ou pode ser demasiado para a criancga gerir,
e entéo tera de falar discretamente com o pessoal escolar.
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Se houver violéncia digital, guarde os dados e faca capturas de ecra de todos

os conteudos ofensivos.
Depois, ajude o seu filho a bloquear o agressor. Denuncie a situacédo na plataforma onde ocorreu.

Pondere contactar os pais das outras criancas envolvidas

Embora possa gerar alguma controvérsia e cada caso seja diferente, € importante que todos se
mantenham calmos e construtivos. Lembre-se também de que dizer o que sente hem sempre
produz o efeito desejado, por isso reconheca que, por vezes, apenas expressar-se ja é suficiente e
gue a mudanca podera ter de surgir por outro caminho. Se existir violéncia na escola, € provavel
que o seu filho ndo seja o Unico afetado. Pode ser util falar com outros pais cujos filhos também
estejam a passar pelo mesmo e abordarem a escola em conjunto.

Na escola, fale primeiro com o adulto responsavel pelo espaco onde a situacao
acontece (por exemplo, o professor da turma ou o responsavel das atividades

extracurriculares)
Se nédo houver resposta rapida, avance para niveis superiores da direcao.

Tente gerir as suas emocdes quando falar com a equipa escolar

A capacidade de controlar o que sente ajuda a alcangar o objetivo principal: garantir a seguranca
emocional e fisica do seu filho. As escolas procuram equilibrar a responsabilidade legal com o
bem-estar dos alunos. Quando possivel, aposte numa abordagem de colaboracdo e resolucéo
conjunta. Apele aos valores da escola, as metas relacionadas com o bem-estar psicologico ou a
oportunidade de melhorar o ambiente escolar para todos.

Se a escola nao agir, insista

Lembre-se de que a lei garante aos alunos o direito a aprender num ambiente seguro e prevé
protecdo especial em casos de agressodes relacionadas com racga, sexo ou deficiéncia. Consulte
também a legislacao da sua regido. Se existirem ameacas fisicas, podera ser necessario contactar
as autoridades, de forma informal ou formal.
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Saiba quando é hora de parar.

Se o bullying for grave ou persistente e a escola ndo responder, retire o seu filho da situacdo de
risco. Passe algum tempo especial com uma crianca que foi vitima de bullying ou que o
testemunhou. Dé-lhe carinho, apoio e espaco para recuperar. O seu cuidado e a sua acao rapida e
construtiva serdo um exemplo importante e ajudardo a crianca a enfrentar problemas.

3.3. O que podem os professores fazer?

Devemos lembrar que os sentimentos de ligacdo estdo associados a experiéncia de pertenca e de
seguranca. Os modelos para estes sentimentos sao, naturalmente, os adultos no ambiente escolar,
sobretudo nas escolas priméarias. A medida que as criangas crescem e desenvolvem a capacidade
de falar melhor e de pensar de forma abstrata, surgem lideres naturais que influenciam os outros.
Estudos recentes sobre agresséo relacional® em criancas afro-americanas e euro-americanas do
sétimo ao décimo segundo ano mostraram que, para ambos 0s géneros, esta forma de agresséao
— que inclui exclusao, insultos e outras atitudes subtis de hostilidade — faz com que as criancas
se sintam menos seguras e, no caso dos rapazes, que levem armas para a escola. As pessoas
nao conseguem sentir-se seguras quando testemunham violéncia de forma regular.

A sensacao de seguranca esta ligada a eficacia com que a seguranga publica mantém baixos os
niveis de violéncia na comunidade. No ensino primério e basico, as criancas sentem-se mais
seguras quando conseguem ver e sentir a presenca dos seus protetores e quando estes
conseguem combater de forma eficaz as influéncias negativas que levam ao bullying. Sabe-se
também que alguns meios de comunicacao podem afetar a forma como as criancas percebem a
sua seguranca. Embora a exposicdo a televisdo tenha sido amplamente estudada, outros meios
como o0s videojogos, a Internet e a musica rock tém sido menos investigados.

Sentimentos de inseguranca podem surgir com a exposicao repetida a violéncia na televiséo, efeito
gue é mais forte em criancas pequenas e pode piorar quando familiares ou colegas partilham
esses mesmos sentimentos.

O consumo de drogas e alcool é também um fator importante que afeta a forma como as pessoas
se sentem em qualquer ambiente.
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O ambiente fisico desempenha um papel importante na forma como uma crianga percebe a sua
seguranca, ou a falta dela. Estudos mostram também que mesmo criancas que vivem em zonas
perigosas se sentem mais seguras quando podem contar com a rotina de ir a escola e viver com
as suas familias®.

Ter uma rotina e um espago produtivo ou um refagio seguro é essencial para sentir seguranca.
Fatores como o absentismo escolar e a retirada do meio familiar tornam-se, assim, grandes
inimigos deste sentido vital de protecdo. A formacdo em seguranca pessoal pode ainda ajudar as
criangas a sentirem-se mais confiantes na sua capacidade de se protegerem. Os sentimentos de
seguranca estdo também ligados ao clima social. Quando os alunos adotam comportamentos
altruistas, como cooperar, ajudar ou consolar, o seu desempenho escolar melhora diretamente. Ter
amigos e fazer parte de um grupo maior contribui para a sensacdo de seguranca e sucesso. As
criangas precisam de se sentir valorizadas e respeitadas para desenvolverem uma identidade
coletiva e individual positiva.

Existem varios programas que adaptam modelos comportamentais que facilitam este processo,
como o do Center for Social and Emotional Education. Estas abordagens permitem que o0s
professores sirvam de modelo para os alunos como parte natural do seu trabalho. Os professores
ja funcionam como modelos, ndo soé pelo que ensinam, mas pela forma como o0 ensinam e como
lidam com os problemas do dia a dia.

Uma sala de aula segura e bem organizada é aquela onde os professores lidam com questdes
disciplinares transformando-as em oportunidades de aprendizagem. Por exemplo, podem reforgar
0 bom comportamento de forma mais intensa do que punem 0 mau comportamento. Podem
também procurar perceber se os alunos aprenderam o seu papel em cada nova experiéncia
disciplinar, mas isto sé é possivel num ambiente seguro onde o professor consegue gerir a turma e
comunicar de forma saudavel e produtiva. Quando isto acontece, as criangas aprendem com um
professor calmo e seguro, que mostra disciplina nos seus proprios habitos, e acabam por
incorporar esse exemplo. Um professor que néo oferece seguranca pune de forma instavel, e as
criancas rejeitam o exemplo e comportam-se mal sempre que o professor se ausenta.
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Os estudos demonstram que a intervencgao das escolas no combate ao bullying pode produzir bons
resultados™. Abaixo apresenta-se um resumo das principais conclusées retiradas de estudos e
obras especializadas. Uma sintese adicional encontra-se em Smith et al. (2004)™.

1.As intervengBes tendem a ter mais impacto no ensino basico do que no secundério. Ainda
assim, todas as escolas que aplicaram estratégias preventivas e de protecdo superaram o
grupo de controlo.

2.0 grau e a qualidade da participacao dos adultos foram determinantes.

3.A abordagem de toda a escola e as politicas internas séo relevantes, mas dependem muito do
modo como sdo executadas.

4.0 modo de funcionamento da sala de aula influenciou os resultados: ambiente favoravel,
regras claras, reunides regulares, atividades e trabalho curricular.

5.0 envolvimento dos alunos e as acdes entre pares mostraram-se Uteis.

6.As acdes do pessoal incluiam grupos de debate, prioridade dada ao combate ao bullying,
consenso sobre o que melhorar, respostas coordenadas, informacdo disponivel e formacao
continua com especialistas.

7.A supervisao incluia vigilancia nos intervalos, atencdo preventiva, intervencdo no recreio e
reorganizacao dos espacos exteriores.

8.Reunides com pais de vitimas, agressores e restantes alunos revelaram eficacia, tal como a
maior consciencializacao e participacao dos adultos.

9.Sessbes informativas e planos individuais para agressores e vitimas, incluindo medidas
disciplinares, mostraram bons resultados. Isto refor¢ca a necessidade de privilegiar a prevencao
e criar um ambiente escolar emocionalmente atento.

Segue-se uma lista de procedimentos e boas praticas essenciais para que pais e escolas
consigam lidar com o bullying. Estas formam a base para analisar diferengas de género nas
intervencoes.
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Abordagens imediatas

1.E essencial que a vitima se sinta segura. Garantir que sabe que havera um esforco
determinado para por fim ao bullying. Se necessario, convocar uma reuniao multidisciplinar.

2. Todos os alunos devem ter acesso a um membro do pessoal com quem possam discutir
assuntos pessoais de forma confortavel. Cada aluno deve sentir-se livre para escolher a quem
recorrer quando estiver preocupado.

3. As estratégias apresentadas anteriormente sdo adequadas para as escolas utilizarem na
preparacao de uma resposta imediata para uma vitima.

Abordagens a médio prazo

« Um inquérito
Um inquérito andénimo pode revelar que muitos alunos se deparam com o bullying de alguma forma
ao longo do seu percurso escolar. Questionarios para 0 ensino basico e secundario séo
apresentados em Besag (1992)*.

« Apoio a alunos mais novos
Pode ser util que alunos mais velhos criem um folheto de aconselhamento ou um pequeno filme
para alunos mais novos, com base no que consideraram Util. Os alunos mais velhos podem falar
com 0s mais novos sobre questdes como o bullying.

« Arte

As raparigas gostam de trabalhar em conjunto, mas os adultos
precisam de acompanhar de perto as suas interacdes sociais. Apds
um grupo de discussdo, entregar as raparigas folhas de papel
cortadas com o tamanho e a forma de folhas. Pedir-lhes que pintem
um dos lados do papel para que se assemelhe a uma folha. As
raparigas escrevem com canetas coloridas alguns dos atos, palavras
e expressbes de bullying que receberam, utlizaram ou
testemunharam no passado no verso da sua folha. Sem que mais
ninguém veja o que foi escrito, cada rapariga cola a sua folha num
mural em forma de fogueira na parede, simbolizando a destruicdo
desses comportamentos de bullying.
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Pedir as vitimas que desenhem ou escrevam num flipchart todas as coisas positivas que sentem
em relacdo a si proprias. E um exercicio poderoso quando outras pessoas se oferecem para o
fazer por elas. Pode desenhar-se o contorno do aluno deitado no chéo e preencher a silhueta com
elogios. Estes comentarios podem depois ser colocados numa T-shirt.

- Drama
Muitas raparigas gostam de drama e danca. Podem preparar uma peca para apresentar a alunos
mais novos. Algumas podem preferir tratar da masica ou dos figurinos para uma producao.

« Alunos mais velhos como modelos
Alunos da escola ou de um instituto local de ensino pds-secundario podem trabalhar com
pequenos grupos de raparigas num projeto. Por exemplo, pode tratar-se de um projeto artistico
para a escola ou para a comunidade. E mais eficaz quando realizado semanalmente ao longo de
varias semanas. Os alunos mais velhos modelam comportamentos como negociacdo, mediagao,
empatia e elogios enquanto trabalham com as estudantes. Conseguem dar reconhecimento e
respeito as alunas mais vulneraveis. As raparigas pensam que o produto final é a razdo dos grupos

de trabalho. Apenas os alunos mais velhos sabem que o objetivo subjacente é melhorar o
comportamento social das raparigas.

« Resolucao de conflitos
Muitas raparigas apenas querem que alguém ouca o seu lado de uma discussao, o que torna
impossivel discutir o problema de forma racional. Um mediador garante que ambos os lados da
histéria sdo ouvidos de forma igual e imparcial. Isto pode ser suficiente para que as raparigas
retomem a amizade. A mediacdo ndo deve ser utilizada quando uma vitima vulneravel tem de
enfrentar um agressor poderoso. Ambas as partes em conflito devem sentir-se confortaveis em
tentar a mediagdo. Tanto as escolas do ensino basico como do ensino secundario podem ter
mediadores alunos eficazes.
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Abordagens a longo prazo

Uma abordagem eficaz é a escola organizar um dia de formacéao sobre bullying que inclua uma
variedade de workshops para o pessoal. Os professores podem escolher uma area de interesse
fora do seu papel habitual na escola e preparar um dia para um grupo de alunos em torno da sua
escolha, por exemplo, um professor de matematica pode ajudar os alunos a compor uma musica
rap ou uma atividade de drama. Mais informacdes sao apresentadas em Besag (1992).

- Desenvolver competéncias de amizade

Uma rede de amizades forte e de apoio € o fator protetor mais poderoso. Aqueles que ndo tém
amigos sentem-se frequentemente rejeitados e solitarios e perdem rapidamente a confianca e a
autoestima. O grupo de pares pode ndo incluir uma crianca por falta de atencéo e nao por rejeicéo
ativa. Programas como o Circle of Friends (Newton et al. 1996) podem desenvolver a consciéncia
do grupo relativamente as criancas que se sentem isoladas e rejeitadas'®. O pessoal da escola
pode ajudar a construir redes de amizade, internas ou externas a escola, identificando outros
alunos com interesses semelhantes.

- Desenvolver confianca, autoestima e assertividade
Uma vez perdida, € dificil restaurar a confiangca e a autoestima. A melhor resposta é ignorar
gualquer comportamento defensivo e iniciar um plano de acéo pratico, falando o minimo possivel
sobre o bullying. E possivel que os jovens aprendam ao ensinar os outros. Por exemplo, as
raparigas podem ajudar num grupo de criangas pequenas ao lado de profissionais e pais. Muitos
alunos que apoiam o0s pares comecaram a sua formacdo porque foram vitimas de bullying e
guiseram ajudar outros. Sera essencial verificar se 0s alunos que apoiam 0s pares se sentem
confortaveis com o seu papel. Se o foco estiver na tarefa e ndo no comportamento social, estes
alunos ganham frequentemente confianca.

Um aluno vulneravel pode progredir melhor num grupo baseado em adultos, trabalhando
gradualmente para a inclusdo em grupos de pares controlados por adultos e, por fim, em grupos e
eventos organizados pelos préprios pares e sem supervisao adulta.
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Quatro Formas Criticas de os Professores Prevenirem o Bullying

1. Modelar, ensinar e reforcar a gentileza e a compaixao. Ao dedicar tempo a
ensinar gentileza e compaixao, estabelece-se a base para uma sala de aula
livre de bullying.

Aquilo que modelamos é fundamental. Como disse uma vez Albert Schweitzer: “O exemplo néao é
a principal forma de influenciar os outros, é a Unica.” Quando escreveu estas palavras, pouco
imaginava que dentro do cérebro humano existem milhdes de neurénios-espelho que nos levam a
espelhar os comportamentos, emocbes e expressdes faciais uns dos outros. Neurocientistas
descobriram recentemente que é por isso que tendemos a sorrir quando alguém sorri para nés ou
a franzir o sobrolho quando vemos alguém fazé-lo. Os neuronios-espelho séo a razéo pela qual as
atitudes e comportamentos das criancas sdo tao contagiosos. Também explicam porque 0s
professores tém ainda mais influéncia do que imaginam. Os neurénios-espelho estdo a funcionar
durante todo o dia. Além disso, as criancas observam os professores a procura de pistas sobre
como se devem comportar, mesmo quando pensamos que ndo estio atentos. Houve ocasifes em
gue criancas diziam coisas como: “Eu sei que a minha professora ndo gosta do Sr. Fulano. Vejo a
expressdo dela sempre que ele passa.” Isto demonstra a necessidade de estarmos atentos a
nossa linguagem corporal e expressdes faciais, bem como as palavras dos professores. Para
algumas criancas, os professores podem ser os modelos mais influentes que tém, pelo que devem
manter padrdes elevados. Quando os professores dizem as criancas para tratarem 0s outros com
respeito e elas os veem agir dessa forma, o impacto positivo € poderoso. Os seus neurdnios-
espelho sao ativados para seguir 0 nosso exemplo.
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2. Tornar as criancas parte da solucao e responsabiliza-las.

Quando as criancas tém um papel na definicdo das suas proprias regras e acordos, sentem-se
muito mais motivadas para os cumprir. E por isso que é importante comecar por pedir aos alunos
gue definam o tipo de ambiente que querem ter na sala de aula e, depois, criar acordos para o
concretizar. Também é fundamental responsabilizar os alunos. As criancas podem ser boas a
repetir a resposta “certa” quando se fala de respeito, gentileza e aceitacdo. Muitas vezes “falam
bem”, mas ndo “agem em conformidade”. Fazer com que as criancas passem a acao exige
acompanhamentos frequentes sobre a forma como estédo a aplicar o que aprendem. Por exemplo,
depois de ensinar uma estratégia de gestdo da raiva ou de assertividade, € necessario
acompanhar como os alunos a aplicam na vida real.

3. Ensinar as criancas estratégias concretas que possam utilizar quando estao

zangadas ou em conflito.

Um estudo publicado na revista canadiana Child Development revelou que “os alunos que fazem
bullying aos colegas também tendem a ter muitos conflitos com pais, amigos e outras pessoas™*.
Dar as criancas formas aceitaveis de lidar com o conflito e a raiva pode reduzir significativamente o
bullying. O exercicio “Stop, Breathe, Chill” é a principal estratégia de gestdo da raiva neste livro.
Utilizar o Stop, Breathe, Chill e partilhar alguns exemplos pessoais com os alunos pode tornar a
pratica mais real para eles. Quanto mais ouvirem falar das tuas aplicacdes na vida real, maior sera
a probabilidade de seguirem o teu exemplo. Partilhar a forma como o professor lida com desafios
em situacdes de raiva pode dar aos alunos a confiangca necessaria para continuarem a tentar em
vez de desistirem quando enfrentam os seus proprios desafios. O caminho para gerir a raiva e 0
conflito nunca é facil. Exige que estejamos atentos a padrbes antigos e dispostos a muda-los. O
papel de modelo que os professores assumem neste processo sera inestimavel para as criancgas.
No que diz respeito a ajudar as criancas a resolver conflitos, a estratégia-chave sdao as Win/Win

Guidelines.
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4. Nunca olhar para o lado quando ocorre bullying.

As criancas precisam de saber que o bullying e outros atos de crueldade ndo serao tolerados. Por
vezes, 0s adultos desvalorizam o bullying, dizendo que sempre existiu ou que faz parte da vida.
Mas isso nao o torna aceitavel. E, ao longo do tempo, o bullying mudou. Tornou-se mais insidioso e
generalizado, sendo agora visto por muitos especialistas como parte de uma epidemia de
crueldade entre criancas. Nos ultimos anos, a ubiquidade da Internet e dos teleméveis impulsionou
o ciberbullying em larga escala, que pode comecar ainda no ensino basico. Ignorar ou minimizar o
problema apenas permite que cres¢ca. Os educadores devem chamar a atencdo para
comportamentos cruéis e responsabilizar os alunos. Ndo o fazer refor¢ca, na verdade, esses
comportamentos ao enviar um sinal silencioso de que a crueldade e o bullying sdo aceitaveis. A
maioria das escolas tem algum sistema de consequéncias para 0 mau comportamento, bem como
protocolos de resposta ao bullying. A investigacao revela que as criancas que sdo vitimas de
bullying tém certos desafios sociais em comum. O Journal of Clinical Child and Adolescent
Psychology refere que estes alunos apresentam frequentemente dificuldades em pelo menos uma
das trés areas seguintes: interpretar sinais nao verbais, compreender o significado de sinais
sociais e encontrar opgdes para resolver conflitos™.

3.4. Abordagem narrativa na prevencao do bullying e entrevista

construtiva

Narrativa: narrar: relatar qualquer ocorréncia: inclinado para a narragcdo: contar histérias — aquilo
que é narrado: relato continuo de qualquer série de ocorréncias: histéria'®.

“Narrativa’ pode significar o relato de um acontecimento ou acontecimentos; contar historias®’.

Obras como Sir Gawain and the Green Knight ou The
Lady of Shalott, de Tennyson, apresentam
acontecimentos numa sequéncia estruturada,
tornando-as exemplos de poesia narrativa. Em
contraste, Elegy Written in a Country Churchyard, de
Gray, tem uma natureza reflexiva e ndo segue uma
linha narrativa, pelo que ndo é considerada um
poema narrativo’®. Dentro desta abordagem
terapéutica, os termos relato, histéria e narrativa sao
frequentemente utilizados de forma intercambiavel,
referindo-se a sequéncias selecionadas de
acontecimentos de vida que ganham forma e
significado através do proprio ato de serem
contados.
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A auto-histéria de um individuo é a narrativa pessoal que utiliza para se definir, moldada pelas
memorias de experiéncias passadas, pelas suas circunstancias atuais, pelos papéis que
desempenha em diferentes contextos sociais e pessoais e pelas suas relacdes. A terapia narrativa
centra-se na criacao e interpretacdo destas histérias. Um principio central desta abordagem é a
externalizacdo do problema'® — ver o problema como algo separado da pessoa, de modo que a
pessoa ndo é o problema, mas sim o problema € o problema. A partir desta perspetiva, os clientes
sdo considerados especialistas das suas proprias vidas, com as competéncias, experiéncias e
valores necessarios para enfrentar e adaptar-se aos desafios. Aléem disso, a terapia narrativa
alarga o foco do individuo ou da unidade familiar para o contexto social mais amplo, considerando
fatores como estruturas sociais, opressao e sistemas de crencgas internalizados.

A abordagem narrativa na prevencao do bullying e as entrevistas construtivas sdo estratégias
inovadoras e eficazes que se concentram na mudanca de uma perspetiva orientada para o
problema para uma perspetiva orientada para a solugdo, com énfase no empoderamento, na
colaboragcéo e no crescimento pessoal. Vamos analisar estes conceitos individualmente e, em
seguida, explorar como podem ser integrados para melhorar os esforcos de prevencao do bullying.

Abordagem Narrativa na Prevencao do Bullying:

A abordagem narrativa baseia-se na ideia de que as pessoas déo sentido as suas experiéncias
através de histérias. Esta abordagem foca-se na forma como os individuos enquadram e
interpretam as suas experiéncias, em vez de se centrar apenas no acontecimento em si. A partir
desta perspetiva, a culpa ndo € colocada no individuo, o que torna possivel analisar o
comportamento de bullying a partir de maltiplos pontos de vista.

Isto pode ser especialmente poderoso ao abordar questées como o bullying porque:

« Construcao da Identidade: O bullying frequentemente perturba o sentido de identidade de
uma pessoa. A abordagem narrativa ajuda os individuos a recuperar o controlo das suas
histérias, destacando a sua agéncia, forcas e valores.
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« Reescrever a Histéria: Em vez de se verem como vitimas, as pessoas sdo incentivadas a
reescrever a sua experiéncia de forma a enfatizar a sua resiliéncia, capacidades e potencial de
mudanca. Por exemplo, uma crianca que foi vitima de bullying pode ser orientada a identificar
como ja demonstrou coragem ou capacidade de adaptacdo noutras areas da sua vida,
ajudando a reforcar a sua autoestima.

- Externalizar o Problema: Nesta abordagem, o bullying é visto como um problema fora da
identidade da pessoa. Isto ajuda a evitar que os individuos internalizem roétulos negativos como
“vitima” ou “excluido”. O proprio bullying torna-se o problema, e ndo a pessoa.

- Narrativas Sociais: A abordagem narrativa também enfatiza o contexto mais amplo do
bullying, incluindo influéncias sociais e culturais. Esta perspetiva ajuda-nos a compreender que
o bullying ndo é apenas uma questdo individual, mas também coletiva e social. E essencial
desafiar narrativas prejudiciais nas escolas e nas comunidades sobre o que constitui um
comportamento “normal” e dindmicas de poder aceitaveis.

Elementos-chave da Abordagem Narrativa na Prevencao do Bullying:

« Re-narrativizacao: As pessoas podem reconstruir as suas experiéncias ao enquadra-las de
forma a destacar o crescimento e a mudanca positiva.

- Empatia: Incentivar a empatia através do storyteling — ajudando criancas e adultos a
compreender que todos tém uma histéria Unica e que o bullying é muitas vezes reflexo de
insegurancas ou problemas mais profundos.

- Sistemas de Apoio: Incentivar as comunidades (pares, educadores, pais) a trabalhar em
conjunto na reformulacdo da narrativa sobre o bullying.
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Como aplicar uma abordagem narrativa numa entrevista construtiva para a
prevencao do bullying:

Ao conduzir uma entrevista construtiva tendo em mente a abordagem narrativa, o objetivo é
facilitar uma conversa que permita a todos os envolvidos contar as suas histoérias e refletir sobre as
suas experiéncias. Eis como pode ser feito de forma eficaz:

1.Criar um Espaco Seguro para um Storytelling Aberto:

« Convidar a Reflexdo: Incentivar o entrevistado a refletir sobre a sua experiéncia através de
perguntas que estimulem a narrativa, tais como:
o “Podes descrever o que aconteceu pelas tuas proprias palavras?”
o “Como comecou esta situagdo e como evoluiu?”
o “Como te sentiste durante esta situacdo? Como te sentes em relagdo a isso agora?”
o “O que gostarias que tivesse sido diferente nesta experiéncia?”

- Escuta Nao Julgadora: Nesta entrevista, o essencial €& ouvir profundamente e sem
julgamento. O teu papel € ajudar a pessoa a enquadrar a sua histéria, ndo dizer-lhe qual é a
“histdria correta”.

2.Explorar o Quadro Mais Amplo:

Contextualizar a Histéria: Fazer perguntas que permitam a pessoa pensar para além do
acontecimento em si e explorar o contexto mais amplo:
« “O gque estava a acontecer na tua vida quando isto aconteceu?”
« “Como achas que as outras pessoas a tua volta se podem ter sentido ou vivido esta situacao?”
» “Existe alguma forma de as aclGes ou palavras de outras pessoas terem influenciado o que
aconteceu?”
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- Identificar Padrdes: Por vezes, o bullying faz parte de um padrdo mais amplo ou de uma
guestdo sistémica (por exemplo, pressdo dos pares, normas culturais). Perguntar sobre
experiéncias anteriores ou explorar como este incidente se enquadra na narrativa mais ampla
da pessoa pode ser revelador.

3. Reformular a Experiéncia:

« Alterar Narrativas Negativas: Incentivar os participantes a reformular as suas experiéncias de
forma a focarem-se nas suas forcas, na resiliéncia ou nas aprendizagens adquiridas. Isto &
especialmente importante para as vitimas e para quem teve comportamentos de bullying.

o Por exemplo, perguntar a uma vitima: “Que for¢a encontraste em ti durante este periodo?”
ou “Como lidaste com a situacao e o que aprendeste sobre ti proprio?”

o Para alguém que praticou bullying, pode perguntar-se: “O que dirias a alguém que foi
afetado pelas tuas acdes?” ou “Olhando para tras, o que farias de forma diferente?”

4. Ajudar a Pessoa a Reescrever a Sua Historia:

« Empoderar a Mudanca: Convidar as pessoas a pensar sobre como querem que o futuro seja.
Esta parte da conversa centra-se em avancar, € ndao apenas em refletir sobre danos passados.
o Se pudesses reescrever esta historia, como seria o final?”
o “Que mudancas gostarias de ver em ti préprio, nas tuas relacdes ou na tua escola?”

- Definir Objetivos para uma Acdo Positiva: Tanto para a vitima como para o agressor, a
abordagem narrativa pode ajudar a tracar um caminho claro para o futuro. Incentivar a
definicdo de objetivos pessoais que apoiem mudancas positivas:

o “Que passos podes dar para garantir que te sintas seguro no futuro?”
o “De que formas poderias reparar algum dano causado, se possivel?”
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5. Integrar as Perspetivas dos Outros:

« Incluir as Histérias dos Observadores: Muitas vezes, 0os observadores assistem a situacdes
de bullying sem intervir. Pedir-lhes que partilhem as suas perspetivas e reflitam sobre o seu
papel na situacdo pode criar uma compreensdo mais abrangente e ajudar a prevenir futuros
episodios de bullying. Os observadores podem também ser convidados a reescrever as suas
proprias narrativas, focando-se em como podem agir como aliados no futuro.

 Circulos Restaurativos: Um formato de entrevista em grupo ou discussédo em circulo (onde a
vitima, 0 agressor e outras pessoas envolvidas se reinem) pode ser muito poderoso. Cada
pessoa partilha a sua historia e reflete sobre a forma como foi afetada pela situacdo, com o
objetivo de construir empatia e encontrar pontos em comum.

Beneficios da Abordagem Narrativa em Entrevistas Construtivas:

1.Promove a Autorreflexao e a Responsabilizacdo: As pessoas envolvidas em situagdes de
bullying, seja como agressor ou vitima, tém maior probabilidade de refletir sobre as suas acdes
e 0s impactos dessas acfes quando tém espaco para contar as suas proprias historias.

2.Fomenta a Empatia e a Compreensao: Esta abordagem pode ajudar as pessoas a ver o
bullying como uma questdo multifacetada. Compreender as histérias uns dos outros conduz a
empatia, o que pode alterar comportamentos.

3.Empodera as Vitimas: Permitir que as vitimas contem as suas histérias pode ajuda-las a
recuperar o seu poder, promover a cura e validar as suas experiéncias.

4.Constréi Normas Sociais Positivas: Quando as pessoas sdo incentivadas a refletir sobre
como querem agir no futuro, isso pode ajudar a transformar as normas do grupo e a criar um
ambiente mais inclusivo e de apoio.
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3.5. Storytelling como método nao formal para a metodologia de prevencao do
bullying

O storytelling é uma abordagem poderosa porque satisfaz a necessidade humana basica de
partilhar experiéncias pessoais enquanto constréi significado e identidade. Através deste processo,
os alunos podem externalizar desafios ao enquadra-los numa narrativa. Um dos pontos fortes da
terapia narrativa no aconselhamento escolar reside na sua capacidade de ajudar os alunos a
reconhecer que tém agéncia — que podem ser autores ativos e influenciar o rumo das suas
proprias historias de vida.

O storytelling € um método educativo ndo formal poderoso que pode ser utilizado de forma eficaz
na prevencao do bullying. Ao contrario das abordagens da educacao formal (por exemplo, aulas
expositivas, curriculo estruturado), os meétodos ndo formais como o storytelling sdo mais
participativos, emocionalmente envolventes e centrados no aluno, tornando-os especialmente
eficazes para temas sensiveis como o bullying.

O que é o Storytelling no contexto da prevencao do bullying?

O storytelling envolve a partilha de narrativas pessoais, ficcionais ou coletivas para explorar
emocdes, valores e experiéncias sociais. Na prevencdo do bullying, funciona como uma
ferramenta para desenvolver a empatia, a reflexao e o didlogo — permitindo que os alunos
compreendam melhor a si proprios e aos outros. No aconselhamento narrativo, o ato de contar
uma histéria permite aos alunos revisitar e reinterpretar experiéncias que podem dificultar um
crescimento emocional saudavel. O objetivo principal é ajuda-los a verem-se ndo apenas como
personagens passivos na sua histéria de vida, mas como autores capazes de moldar a sua
direcéo.

Ao observar acontecimentos através da lente de uma personagem ficticia, os alunos podem criar
a distancia emocional necessaria para explorar estratégias de coping, expressando sentimentos
como raiva, medo ou intimidacdo num contexto mais seguro e controlado. Depois de estas
emocdes serem expressas através dessa lente ficcional, podem comecar a experimentar formas
praticas de lidar com situacbes semelhantes as das suas préprias vidas. Desta forma, as historias
funcionam como um espacgo neutro no qual sugestbes — seja para incentivar determinados
estados, atitudes, ideias ou comportamentos — podem ser incorporadas de forma subtil ou
repetitiva, muitas vezes através das palavras ou aces das personagens.
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Porque utilizar o Storytelling como método nao formal?

Beneficios:

1. Desenvolvimento da Empatia

Ouvir ou contar histérias sobre bullying ajuda os alunos a colocarem-se no lugar dos outros,
promovendo a compaixao.

2. Expressao Emocional Segura
O storytelling cria um espago onde criangas e jovens podem expressar com seguranca medos, dor
ou confuséo relacionados com o bullying, sem se sentirem julgados.

3. Pensamento Critico e Tomada de Perspetiva
As histérias desafiam os ouvintes a considerar multiplos pontos de vista e as consequéncias das
acoes.

4. Empoderamento e Voz

As vitimas de bullying podem recuperar a sua agéncia ao reformular e partilhar as suas
experiéncias. Até os agressores podem refletir sobre o seu comportamento ao construir novas
narrativas.

5. Sensibilidade Cultural e Inclusao
O storytelling pode inspirar-se em diferentes contextos culturais e respeitar diversas identidades,
ajudando a desafiar estereotipos e discriminacao.

Como utilizar o Storytelling para a Prevencao do Bullying?

1. Circulos de Histérias ou Circulos de Partilha
« Discussdes em pequenos grupos onde os participantes partilham experiéncias pessoais ou
ouvem histdrias relacionadas com o bullying.
« As regras incluem escuta ativa, confidencialidade e auséncia de julgamento.
« Exemplos de perguntas orientadoras do facilitador:
“Conta-me sobre uma vez em que viste alguém a ser tratado de forma injusta.”
“O que faria uma pessoa corajosa nessa situacao?”
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2. Storytelling Digital
» Os alunos criam videos curtos ou apresenta¢cées multimédia que combinam narracéo pessoal,
imagens, musica e texto.
- Ideal para envolver alunos digitais e abordar o ciberbullying.

3. Role-Play e Storytelling Baseado em Drama
« Os alunos representam cenarios de bullying e depois refletem sobre como cada pessoa na
historia se podera sentir.
« Incentiva a participagdo ativa e uma aprendizagem emocional profunda.

4. Historias Ficcionais e Literatura
« Os professores utilizam livros apropriados a idade ou contos populares que abordam bullying,
justica, gentileza e coragem.
« As discussdes posteriores permitem que os alunos relacionem as histérias com as suas
préprias vidas.

5. Storytelling Restaurativo
« Nas praticas restaurativas, tanto as vitimas como os agressores de bullying podem contar as
suas histérias num ambiente controlado e de apoio, para reparar danos e reconstruir relagées.

Resultados do Storytelling na Prevencao do Bullying
« Melhoria das relacdes entre pares
« Aumento da empatia e da consciéncia social
« Maior envolvimento dos alunos em iniciativas anti-bullying
« Reducéo de situacdes de exclusao e agressao
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Conclusao

O storytelling, enquanto método nao formal, esta profundamente alinhado com a aprendizagem
socioemocional, a justica restaurativa e a pedagogia centrada no aluno.

Transforma aprendentes passivos em participantes ativos, ajuda as comunidades a explorar
valores partilhados e apoia uma cultura escolar mais inclusiva e compassiva. A sua forca
reside ndo apenas em abordar os efeitos imediatos do bullying, mas também em transformar o
clima escolar subjacente.

Ao oferecer um espaco emocional seguro, o storytelling permite que tanto vitimas como
agressores reflitam, reformulem e reconstruam as suas experiéncias de formas que promovem a
empatia, a responsabilizacdo e a resiliéncia.

Faz a ponte entre a cura individual e a mudanca comunitaria, incentivando os alunos a verem-se
como agentes do seu préprio crescimento e como contributores para um ambiente respeitador e
cuidador.

Além disso, por ser inerentemente adaptavel, o storytelling pode ser ajustado a diferentes faixas
etarias, contextos culturais e formas de bullying, incluindo o ciberbullying.

Pode ser integrado em iniciativas lideradas por pares, sessdes de aconselhamento, atividades em
sala de aula ou programas escolares abrangentes, sem exigir recursos extensivos, tornando-se
acessivel mesmo em contextos com poucos recursos. A longo prazo, utilizar o storytelling como
metodologia de prevengao pode promover uma geragéo de alunos mais emocionalmente literados,
socialmente responsaveis e dispostos a desafiar comportamentos prejudiciais. Ndo é apenas uma
técnica de intervencdo, mas uma prética cultural sustentavel que fortalece os lagos dentro da
comunidade escolar e constroi um compromisso partilhado com a gentileza, a justica e o respeito
mutuo.
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Parte 4 - Metodologia para a cria¢gao de materiais 3D para fins educativos

4.1. Puzzles 3D como instrumento educativo: conceitos, aspetos gerais

Uma histdria de puzzles, criatividade e aprendizagem

O ser humano sempre sentiu uma atracdo irresistivel pelos enigmas, por tudo aquilo que coloca
uma pergunta sem uma resposta imediata. Talvez seja essa curiosidade eterna que nos levou a
explorar novas terras, a decifrar os segredos do universo e também a passar horas sentados
diante de pequenas pecas de cartdo, tentando reconstruir uma paisagem fragmentada. Resolver
um puzzle é muito mais do que encaixar pecas: € um ato simbdlico de impor ordem ao caos’, de
reconstrucdo, de paciéncia recompensada. H& algo profundamente humano na sensacéo
silenciosa de triunfo que se vive quando, apds longos minutos de procura e tentativa e erro, uma
peca finalmente encaixa no seu lugar exato.

Esta fascinacdo pelos desafios mentais tem raizes tdo antigas quanto a prépria civilizacdo. Mesmo
nas culturas antigas encontramos artefactos que n&o eram apenas objetos decorativos ou
ferramentas, mas também puzzles: fechaduras intrincadas no Egito, nds chineses impossiveis de
desfazer, labirintos desenhados nos pisos de palacios e templos. Ndo era apenas uma forma de
entretenimento; resolver estes desafios exigia habilidade e inteligéncia.

Mas, se procurarmos o0 nascimento formal do puzzle tal como o entendemos hoje, temos de viajar
até a Inglaterra do século XVIII>. Ai, um gravador londrino chamado John Spilsbury, em busca de
uma forma inovadora de ensinar geografia aos jovens, teve uma ideia simples mas revolucionaria:
colar um mapa numa placa de madeira e cortar as fronteiras dos paises em formas irregulares.
John Spilsbury costumava dizer: “A mente aprende melhor quando as maos participam no jogo. Se
conseguirmos que os jovens explorem o mundo peca a peca, compreenderdo melhor a sua
geografia... e talvez também o seu lugar dentro dele.” Assim nasceu 0 primeiro puzzle educativo
conhecido. O conceito foi um sucesso, pois ndo s6 ajudava os alunos a memorizar a localizacédo
dos territérios, como o fazia de uma forma ludica e envolvente.

70

1.Moreno Lucas, F. M. (2013). La manipulacioén de los materiales como recurso didactico en educacion infantil.
2.Europeana. (2020). The history of jigsaw puzzles. Europeana.



A partir desse momento, 0s puzzles comecaram a diversificar-se. No século XIX, a procura cresceu
com cenas da vida rural inglesa, reproducdes de pinturas famosas, retratos de familia, entre
outros, pois tudo podia ser transformado num puzzle. Cada puzzle tinha de ser feito a méo, peca a
peca, tornando cada exemplar um objeto Unico. No entanto, com o surgimento de novas maquinas,
tornou-se possivel produzir puzzles em grande escala, transformando-os numa experiéncia
guotidiana acessivel a todos.

Ao longo dos anos, tornou-se claro que os puzzles ndo eram apenas um passatempo. Estudos no
desenvolvimento infantil comegaram a reconhecer o seu forte impacto no pensamento l6gico, na
coordenacao olho-méo e nas capacidades cognitivas em geral. Desde os primeiros anos de vida,
0s puzzles acompanham as criancas como ferramentas que estimulam as ligacfes neurais, as
estratégias de resolucédo de problemas e as competéncias percetivas. Nao é por acaso que 0s
puzzles foram e continuam a ser uma parte fundamental dos ambientes de aprendizagem inicial.

No entanto, se montar uma imagem numa superficie plana ja era um desafio satisfatério, imaginar
e dar vida a estruturas em trés dimensdes abriria um mundo totalmente novo de possibilidades. Foi
assim que nasceram os puzzles 3D — nao como simples objetos decorativos, mas como uma
nova forma de desafiar a mente, levando a experiéncia de construcdo muito além do que
conheciamos.

Hoje, no ambito de projetos educativos inovadores, os puzzles 3D deram um salto qualitativo ainda
maior. Combinados com a impressdo 3D e o uso de narrativas educativas, 0s puzzles
transformam-se em poderosas ferramentas psicopedagdgicas®. Nesta abordagem, os puzzles
deixam de ser simples objetos manipulaveis e passam a ser verdadeiros dispositivos narrativos:
cada peca, cada encaixe, conta uma historia, transmite uma mensagem e convida a reflexdo
pessoal.

Cada puzzle criado neste contexto estd ligado a um tema especifico relacionado com a
autoimagem, a empatia ou a convivéncia escolar, adaptando-se as necessidades de diferentes
niveis educativos, desde a educagéo pré-escolar até ao ensino basico e ao ensino secundario®.
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Desta forma, os puzzles 3D ndo sé desafiam a mente dos alunos, como também proporcionam
experiéncias de aprendizagem ativas e profundamente significativas, promovendo competéncias-
chave como a empatia, a cooperacgao e a resiliéncia, essenciais para prevenir o bullying e construir
ambientes de convivéncia positiva.

Montar um puzzle neste contexto ndo € simplesmente resolver um desafio l6gico. Trata-se de
mergulhar numa narrativa emocional que fala de crescimento pessoal, respeito mutuo e da
descoberta de si proprio e dos outros.

Escape Rooms: quando o puzzle se torna uma experiéncia coletiva

Esta evolugdo imparavel dos puzzles, a sua capacidade de estimular ndo apenas a mente mas
também a imaginacdo, encontrou a sua expressao maxima no surgimento de uma experiéncia
totalmente nova: as escape rooms.

Estas surgiram no inicio do século XXI, inspiradas em videojogos de aventura e l6gica nos quais
0s jogadores tinham de procurar pistas, resolver puzzles e desbloquear portas para progredir.

Gradualmente, a febre das escape rooms espalhou-se, e milhares de cidades em todo o mundo
tém atualmente escape rooms com temas interminaveis, que vao desde mistérios histéricos a
enredos de ficgdo cientifica ou cenarios de sobrevivéncia.

O fascinante nas escape rooms € que nao Sao apenas jogos baseados em competéncias, mas sim
experiéncias totalmente imersivas onde o pensamento logico, a criatividade, a colaboracédo e a
capacidade de lidar com a presséo sao tdo importantes quanto encontrar uma chave ou resolver
um puzzle®.

E € aqui que se ligam profundamente a historia dos puzzles e a sua evolucgéao.

Porque, no fundo, uma escape room é um grande puzzle tridimensional vivo. Cada sala é
concebida como uma série de puzzles interligados: coédigos para decifrar, pecas para montar,
mecanismos escondidos para ativar, entre outros.

Resolvi-los exige exatamente as mesmas competéncias que construir um puzzle classico ou um
puzzle 3D, mas levadas a um nivel totalmente novo, pois acrescenta a dimensdo social e o
elemento do tempo.
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Se os puzzles tradicionais convidam a concentracao individual e os puzzles 3D exigem pensar em
termos de volumes e estruturas, as escape rooms acrescentam a necessidade de trabalhar em
equipa, comunicar de forma eficaz, gerir emoc¢des sob pressao e encontrar solugdes num ambiente
de jogo ativo e dinamico.

Mas, para além do entretenimento, esta forma de jogo combina aprendizagem ativa, competéncias
sociais e uma profunda ligacdo emocional a experiéncia de aprendizagem.

Resolver puzzles, construir modelos 3D, superar uma escape room... ndo sao atividades isoladas,
mas partes da mesma jornada: uma viagem de descoberta, criatividade e crescimento pessoal
gue, hoje mais do que nunca, ocupa um lugar privilegiado na educacédo do século XXI.

Porque devemos integrar estas experiéncias na educacao?

O mundo real € um puzzle tridimensional, cheio de desafios inesperados e problemas que exigem
criatividade, colaboragéo, flexibilidade e resiliéncia para serem resolvidos.

Integrar puzzles narrativos em 3D no contexto educativo ndo sO desenvolve competéncias
cognitivas fundamentais, como o pensamento critico, a resolucdo de problemas e o planeamento
estratégico, como também promove competéncias emocionais e sociais essenciais para a vida.

Além disso, vivemos numa época em que a prevencdao do bullying e a promocdo de uma
convivéncia escolar positiva sdo verdadeiros pilares de qualquer projeto educativo que procure
formar individuos respeitadores e completos. Por isso, trabalhar com ferramentas que promovam a
empatia, o respeito, a colaboracio e a resiliéncia € essencial®.

Puzzles narrativos concebidos em 3D e impressos no ambito de projetos educativos inovadores
oferecem uma oportunidade Unica, permitindo que os alunos mergulhem em histérias que
despertam empatia, reflexdo e envolvimento social’.

Cada puzzle concluido torna-se um processo de exploracdo, colaboragdo, crescimento pessoal e
autoconhecimento. Ensinar através destas experiéncias € muito mais do que uma metodologia
inovadora.

Peca a peca, histoéria a historia, desafio a desafio, os alunos ndo sé adquirem conhecimento, como
também crescem enquanto seres humanos capazes de pensar, sentir e agir num mundo cada vez
mais complexo.
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Aspetos gerais dos puzzles 3D como ferramenta educativa

No entanto, se queremos que estas experiéncias sejam verdadeiramente inclusivas e
enriquecedoras, existem aspetos de acessibilidade que ndo podemos ignoratr.

Antes de mais, é essencial que as pecas tenham um tamanho adequado, permitindo um
manuseamento confortavel e seguro por todos os alunos, incluindo aqueles com dificuldades
motoras®. A acessibilidade ndo deve ser pensada como algo posterior, mas sim como um principio
de design desde o inicio.

Por esta razéo, é fundamental garantir uma experiéncia segura para os alunos, especialmente
para as criangas mais novas ou para aqueles com necessidades especificas. E importante
considerar as normas europeias de seguranca dos brinquedos. De acordo com a norma EN 71-
1:2014°, m componente é considerado perigoso se couber totalmente dentro de um cilindro de
teste com 3 cm de didametro e 6 cm de comprimento (seccdo 63 - 8.2 - Cilindro para pecas
pequenas).

Este critério € crucial no design das pecas do puzzle, pois garante que nao representam risco de
asfixia. Assim, para além da sua funcao pedagogica ou do seu apelo estético, o tamanho minimo
das pecas deve cumprir esta norma para serem consideradas adequadas em contextos
educativos.

Uma recomendacéao pratica € utilizar um calibre de teste cilindrico, conhecido como “cilindro para
pecas pequenas”, que pode ser impresso em 3D para verificar facilmente as pecas concebidas.
Desta forma, estabelece-se um critério de seguranca objetivo desde as fases iniciais do processo
de design, permitindo que o desenvolvimento criativo esteja alinhado com normas
internacionalmente reconhecidas.

E também fundamental incorporar apoios visuais funcionais, como cores diferenciadas que ajudem
a orientar a identificacao rapida dos elementos do puzzle, facilitando a compreenséo do conjunto.

Além disso, a utilizac&o de relevos, texturas variadas e formas distintas nas pecas € essencial para
pessoas com deficiéncia visual, permitindo que o reconhecimento tatil se torne um meio eficaz e
enriquecedor de acesso a experiéncia de aprendizagem.
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Por sua vez, a reutilizacdo narrativa e funcional do mesmo puzzle permite a criagdo de
experiéncias diversas, mesmo dentro do mesmo grupo. Utilizando as mesmas pecas, € possivel
construir diferentes cenarios, representar mdultiplas histérias ou conceber narrativas claras e
abertas com finais alternativos, promovendo a empatia, a ligacdo emocional, a criatividade e o
didlogo.

Importa também referir que podem ser incorporadas pecas adicionais para transformar o rumo da
histéria ou modificar os papéis dos alunos em cada dindmica, incentivando a exploracdo de
diferentes perspetivas.

Desta forma, o puzzle 3D, concebido como uma ferramenta narrativa, funcional e acessivel, nédo é
apenas um objeto ludico; é um espaco vivo para a construcado coletiva de significado, onde cada
peca representa ndo sO uma parte do jogo, mas também uma oportunidade para construir
conhecimento, empatia e comunidade.

Gamificacao: quando a aprendizagem se torna jogo com significado

INeste contexto educativo, em que os puzzles 3D nos desafiam a pensar de forma tatica e a refletir
de forma abstrata, a gamificacdo surge como uma ferramenta naturalmente complementar.
Quando falamos de desafios, histérias, trabalho em equipa, descoberta e recompensas simbdlicas,
estamos também a falar de gamificacao.

O seu proposito vai aléem de simplesmente jogar ou acrescentar uma componente ludica; trata-se
de transformar completamente a experiéncia educativa numa jornada estruturada, dinamica e
altamente motivadora®™.
E a capacidade de criar experiéncias educativas através dos principios do jogo.

Implementar a gamificacdo no ambito dos puzzles 3D significa transformar cada tarefa numa
missdo significativa: um desafio com objetivos claros, niveis de progressdo e recompensas
tangiveis e intangiveis.

Desde as acfes envolvidas na montagem das pecas até as interacfes de grupo que promovem a
colaboracédo, tudo pode ser integrado num sistema onde ensino e diversdo se unem de forma
natural.
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Cada peca montada néo representa apenas um passo na criacdo de um objeto fisico, mas também
revela uma narrativa, impulsiona uma missao e abre a porta ao proximo nivel da experiéncia.

O verdadeiro impacto acontece quando as dinamicas e 0s elementos do jogo geram emocdes
auténticas, promovem a participacéo ativa e estimulam a vontade de superar desafios.

A gamificacdo torna-se uma poderosa aliada do storytelling. As histérias deixam de ser apenas
contadas; passam a ser vividas, jogadas e concluidas, sempre a partir de uma perspetiva ativa e
emocional.

Ao integrar a gamificacdo em atividades que envolvem puzzles 3D, ndo so se reforcam o raciocinio
l6gico e a percecao espacial, como também se cria uma experiéncia completa que promove a
participacédo ativa dos alunos, a sua motivacado para aprender, a autonomia, a colaboragéo e o
desenvolvimento de competéncias sociais e emocionais como a empatia, o respeito pelo outro e a
resiliéncia.

Tudo isto com um objetivo comum: prevenir o bullying e promover ambientes onde a convivéncia
seja tdo entusiasmante quanto resolver o mais intrigante dos mistérios.

Além disso, esta metodologia integra intencionalmente os principios do design de jogos, aplicando
mecanicas como desafios, missdes, recompensas e feedback imediato; dinAmicas como narrativa,
colaboracéo, progresso visivel e autoexpressédo; bem como elementos como niveis ou distintivos,
com o objetivo de aumentar o envolvimento dos alunos.

A gamificacdo baseia-se no principio de que jogamos porque isso nos faz felizes, uma base ligada
a teoria PERMA (Positive Emotions, Engagement, Relationships, Meaning e Accomplishments),
gue explica porque estas estratégias alcangcam uma motivacao tao profunda. Assim, o jogo torna-
se um agente facilitador da aprendizagem significativa, gerando emoc¢des e promovendo
processos de aprendizagem ativos e colaborativos.

Por outro lado, a utilizacdo da narrativa como elemento central da experiéncia — o storytelling — &
fundamental na gamificagéo aplicada a contextos educativos.

Através de historias imersivas e de situacdes contextualizadas, os alunos ndo sO adquirem
conhecimentos, como também desenvolvem o seu pensamento critico, a criatividade e as
competéncias de resolucdo de conflitos™. Esta abordagem narrativa promove uma ligagdo
emocional que apoia a internalizacdo de valores como a empatia e a cooperacgao.
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Por fim, a aplicacdo pratica da gamificacao requer um design cuidadoso, tendo em conta aspetos
como o perfil dos participantes, os objetivos de aprendizagem, a adaptacdo dos desafios e a
evolucao da experiéncia.

Exemplos bem-sucedidos, como simulagbes, escape rooms ou gincanas colaborativas,
demonstram que a gamificacdo ndo é apenas uma tendéncia, mas uma metodologia consolidada
gue transforma a educacdo numa experiéncia significativa e transformadora.

4.2 O processo de desenvolvimento de atividades utilizando puzzles 3D:

Como definir puzzles 3D — como fazer um brainstorming para criar uma ideia
de puzzle

Como podemos criar experiéncias que realmente se conectem com 0s nossos alunos?
Como podemos ir além dos conteudos e alcancar, nem que seja por um momento, o dominio do
emocional, do humano, do partilhado?

Num ambiente em que o bullying, a desconexdo e a falta de motivacdo na escola se tornam
realidades cada vez mais comuns, procuramos ferramentas que ndo apenas ensinem, mas
também transformem.

E aqui que entra uma proposta diferente: os puzzles 3D como recurso educativo.

Esta abordagem a prevencéao do bullying tem algo de especial.

Através de pecas que se encaixam, se separam e sao reconstruidas, os alunos podem explorar
historias, emocdes e dilemas... e fazé-lo num ambiente onde o jogo ndo é isolamento, mas antes
uma porta de entrada para uma aprendizagem mais ampla.

Foi por isso que criamos uma nova metodologia: Game-Based Learning.
Esta metodologia transforma a sala de aula num espacgo de desafios, exploracdo e regras
partilhadas.

N&o se trata apenas de “jogar por jogar’, mas de aprender através do jogo, com motivacao,
envolvimento pessoal e vontade de superacao.

Quando introduzimos um puzzle 3D na sala de aula com esta intengdo, ndo estamos apenas a
disponibilizar um objeto para jogar, mas a propor uma experiéncia completa.
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Cada peca € um fragmento de uma histéria; cada encaixe, uma decisdo; cada erro, uma
oportunidade para construir em conjunto, dialogar e desenvolver empatia.

A aprendizagem torna-se uma aventura partilhada, onde cada participante pode encontrar o seu
papel e contribuir, sem medo de errar.

Mas como comeca a criagdo de um puzzle 3D?

Definir um puzzle 3D nédo € simplesmente decidir que forma terd ou quantas pecas tera. Significa
pensar na historia que ira contar, nas emocdes que queremos despertar, nas conversas que
gueremos abrir na sala de aula. O puzzle € uma ferramenta, mas € também um palco narrativo que
deve ter coeréncia, intencao e significado pedagogico.

E aqui que entra uma das fases mais entusiasmantes do processo: o brainstorming.
Imaginar possiveis cenarios, temas, simbolos, personagens, formas... € como abrir uma porta a
criatividade coletiva®.

E se as pecas representassem emocdes opostas que precisam de encontrar equilibrio?

E se as pecas mudassem de funcédo consoante quem as utiliza?

Quanto mais aberta e livre for esta fase, maior sera a riqueza narrativa e educativa e mais
envolvente serd a experiéncia do jogador no resultado final.

Uma das grandes vantagens dos puzzles 3D € a sua capacidade de reutilizacdo narrativa e
funcional®.

Com o mesmo design base, podem ser representadas diferentes historias, os papéis podem ser
modificados ou até o desfecho pode mudar consoante a forma como as pecas séo utilizadas.

Esta flexibilidade permite que o0 puzzle seja adaptado a diferentes idades, contextos e
necessidades, promovendo a criatividade, a empatia, a tomada de perspetiva e o dialogo.

Além disso, considerar a acessibilidade desde o inicio é fundamental. As pecas devem ser
manuseaveis por todos, porque conceber para todos significa educar todos.

Para que uma atividade com puzzles 3D seja pedagogicamente significativa, deve ir além do jogo
mecanico.
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Abaixo apresentam-se alguns dos objetivos fundamentais que orientam o desenvolvimento destas
experiéncias:

Promover a empatia e a compreensdo do outro através da criacdo de espacos onde cada
participante possa colocar-se no lugar de outra pessoa através da narrativa do puzzle.
Desenvolver competéncias de cooperacao e trabalho em equipa.

Estimular o pensamento critico e a resolucdo criativa de problemas através de desafios que
colocam a tomada de decisdo a prova.

Melhorar a autoestima e a autoconsciéncia ao permitir que cada aluno participe a partir das
suas proprias forcas, reconhecendo o seu valor dentro do grupo.

Promover a inclusdo e o respeito pela diversidade, garantindo que todos possam participar e
contribuir em igualdade de condicdes.

Facilitar a expressdo emocional e a reflexado pessoal.

Em suma, criar um puzzle 3D ndo é apenas criar um material atrativo; trata-se de dar forma
tangivel a uma forma de educar mais humana, mais ludica e mais significativa.

Passo a passo — como criar um puzzle
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Criar um puzzle 3D n&o se resume apenas a projetar uma estrutura com pecas interligadas. E
muito mais do que isso. Trata-se de construir historias - um desafio pratico repleto de emocéao,
aprendizagem e valores.

O que se segue € um processo estruturado para criar um puzzle 3D educativo, desde a ideia inicial
até a sua implementacdo. Esta jornada abrange aspetos pedagogicos e técnicos, com um foco
especial no design acessivel, narrativo e funcional.

1. Pré-condicdes

Antes de iniciar a concecao e implementacdo de um puzzle 3D educativo, € essencial definir uma
série de pré-requisitos que garantam tanto a viabilidade técnica do processo como o seu valor
pedagdgico. Esta fase inicial de planeamento ajuda a identificar necessidades, antecipar
dificuldades e garantir que a experiéncia de aprendizagem decorre sem problemas.

Em primeiro lugar, € fundamental ter um conjunto bésico de materiais e ferramentas. Isso inclui
acesso a softwares de modelagem 3D, como Tinkercad ou Blender, que permitem o design das
pecas do quebra-cabeca. A escolha do software dependeré do perfil da equipa envolvida: existem
ferramentas gratuitas e pagas disponiveis, oferecendo diferentes abordagens técnicas
(modelagem parameétrica, escultura, design baseado em primitivas, etc.). Este design digital servira
de base para a impressao 3D dos componentes do puzzle.

Para a fase de montagem e personalizacdo, podem ser necessarios materiais adicionais, como
cola (caso as pecgas ndo se encaixem com precisao) ou tintas acrilicas e marcadores permanentes
para decoracdo. A adicdo de etiquetas, simbolos ou autocolantes também permite que o puzzle
seja adaptado ao tema narrativo escolhido, conferindo as pecas um significado simbodlico ou
emocional.

De uma perspetiva ludica e motivacional, recomenda-se incluir elementos que realcem a dimensao
do jogo. Estes podem incluir cartas de missado, pistas, cronometros ou ampulhetas para definir
desafios baseados no tempo. Da mesma forma, placas de nivel, sistemas de progresso visiveis ou
fichas de reconhecimento, como crachas ou medalhas, podem ser ferramentas Uteis para
incentivar o envolvimento do grupo e a cooperacao entre 0s participantes.
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Por fim, o espaco fisico onde a atividade sera realizada deve ser considerado. Isso afetar4 a forma
como 0s participantes interagem com o quebra-cabeca e a natureza da dinamica colaborativa.
Trabalhar numa mesa, por exemplo, favorece uma estrutura mais organizada, enquanto que fazé-
lo no chdo pode promover uma configuragdo mais livre ou cooperativa. E importante adaptar tanto
o design do quebra-cabecas quanto a sua implementacao ao ambiente disponivel.

Portanto, o planeamento e a preparacdo adequados dos recursos técnicos, materiais, espaciais e
ludicos séo fundamentais para garantir uma experiéncia educativa eficaz e significativa.

2.Pesquisa do grupo-alvo

Para que um puzzle 3D tenha um verdadeiro impacto educativo, é essencial identificar claramente
0 Seu publico-alvo. Esta fase inicial permite adaptar tanto o conteildo como o formato do puzzle as
caracteristicas, interesses e necessidades especificas do grupo. Um design baseado num
profundo conhecimento do grupo-alvo garante um maior envolvimento, uma melhor compreenséao
e, em Ultima analise, uma experiéncia mais transformadora.

O primeiro passo € definir claramente o perfil do grupo que utilizara o puzzle. Isso envolve levar em
consideracéo variaveis como™:

- Idade ou nivel educativo: Conceber para alunos do ensino basico ndo é o mesmo que
conceber para adolescentes do ensino secundario. A complexidade dos desafios, da narrativa
e das mecanicas deve ser adequada ao nivel de maturidade do grupo.

. Desenvolvimento cognitivo e emocional: E importante considerar ndo apenas 0s
conhecimentos dos participantes, mas também as suas formas de pensar, sentir e relacionar-
se com 0S outros.

» Contexto social e cultural: Elementos como a diversidade do grupo, o contexto familiar ou o
acesso a recursos também influenciam a forma como a atividade é recebida e como os
participantes se envolvem com ela.
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» Necessidades educativas especificas: Em certos casos, serd necessario adaptar o projeto a
alunos com necessidades especificas, seja em termos de inclusdo ou atencao a diversidade.

Quanto mais detalhada for essa definicdo, mais precisas serdo as decisdes relativas a linguagem
utilizada, aos desafios propostos, ao design visual e a duracéo da atividade.

Uma vez definido o grupo-alvo, € necessario identificar dois elementos-chave: possiveis limitacdes
e interesses predominantes. As limitagdes podem incluir:

 Restri¢des fisicas (espacgo disponivel para brincar, tempo alocado, nimero de participantes),

« LimitacBes tecnoldgicas (acesso a dispositivos ou impressoras 3D),

« Ou restricdes cognitivas ou emocionais.
Por outro lado, explorar os interesses do grupo pode fazer a diferenca entre uma atividade que
apenas entretém e outra que realmente envolve.

Isso requer pesquisar quais temas sao mais atraentes (aventura, mistério, ficcdo cientifica,
relacbes interpessoais, etc.) e que tipos de dinamicas eles preferem, sejam cooperativas,
competitivas, narrativas, exploratérias ou outras.

Projetar com esses fatores em mente permite a criacdo de experiéncias significativas nas quais 0s
alunos se sentem identificados e motivados.

Por fim, é importante considerar os objetivos gerais que orientam o projeto e a implementacao de
quebra-cabecgas 3D. Embora esses objetivos possam se sobrepor ou se entrelagar na pratica, € util
categoriza-los em trés areas principais, cada uma respondendo a propésitos distintos, mas
complementares: pedagadgico, ludico e terapéutico.
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2.1. Objetivos pedagdgicos

Nesta abordagem, o puzzle é utilizado como uma ferramenta educativa que facilita a
aprendizagem de conteudos curriculares especificos. A ideia é aproveitar a experiéncia do jogo
como um canal para reforcar conhecimentos, habilidades e competéncias em areas como:
» Desenvolver a compreenséao de leitura através de textos narrativos integrados no jogo.
 Incentivar a expressado escrita através da criacdo de finais alternativos ou da descricdo de
personagens.
« Explorar elementos da educacéo artistica, como o uso da cor, simetria ou composi¢ao visual.
« Trabalhar as competéncias emocionais através de conteudos como o reconhecimento e a
expressao de emocoes.
» Reforcar conteudos transversais, como o trabalho cooperativo ou a gestdo do tempo, numa
perspetiva interdisciplinar.

A experiéncia ludica vai além do mero entretenimento; torna-se um meio ativo e experiencial que
enriquece a aprendizagem académica. Além disso, ao envolver os alunos numa dinamica de jogo,
incentiva-se a participagdo, aumenta-se a motivagdo intrinseca e melhora-se a retengcédo de
conteudos.

2.2. Objetivos ludicos

Neste caso, o foco principal estd no jogo em si, entendido como um impulsionador do
envolvimento, do prazer e do desenvolvimento de competéncias sociais e cognitivas. Embora o
puzzle possa nao estar diretamente alinhado com uma disciplina escolar, o seu valor educativo
continua a ser elevado. Através do jogo, sdo abordados os seguintes aspetos:
« Estimular a resolucédo criativa de problemas através de desafios com multiplas solucdes
possiveis.
 Incentivar a colaboracdo entre pares, atribuindo papéis e promovendo a interdependéncia
positiva.
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« Aumentar a motivacdo intrinseca e o interesse pela aprendizagem através de dindmicas de
jogo imersivas.

» Desenvolver a imaginacdo narrativa, permitindo que os participantes tomem decisdes que
influenciam o enredo.

« Promover a autonomia e a iniciativa pessoal através de desafios abertos e flexiveis.

Estes puzzles sdo concebidos para oferecer uma experiéncia altamente interativa na qual o grupo
se torna o protagonista. Permitem também ajustar a dificuldade e o ritmo com base no contexto,
promovendo uma aprendizagem ativa e personalizada sem a pressao da avaliagdo académica.

2.3. Objetivos Terapéuticos

Alguns puzzles podem servir um propdsito mais profundo: apoiar processos pessoais ou de grupo
relacionados com o bem-estar emocional, a convivéncia ou a intervencao socioeducativa. Nestas
situagdes, 0 puzzle torna-se uma ferramenta simbdlica e expressiva que pode:

- Facilitar o reconhecimento e a validagdo emocional em situagdes simuladas que ressoam com
as experiéncias reais do grupo.

- Promover a empatia através da vivéncia de diferentes papéis ou perspetivas dentro da
narrativa.

- Abordar a resolugdo pacifica de conflitos em ambientes simbdlicos e seguros.

« Reforcar a autoestima e a confianca através da conquista progressiva de desafios e do
reconhecimento do grupo.

« Criar um espaco para reflexdo orientada, permitindo aos participantes verbalizar medos,
frustragGes ou desejos num ambiente de apoio.
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3.Definicao de storytelling

Todo o0 puzzle comega com uma historia que tem um proposito, por isso definir o tema e a narrativa
€ tdo importante. Que histéria queres contar? A narrativa ndo € um elemento decorativo; é a alma
do puzzle®™. Deve estar ligada a um dos temas centrais do projeto, como a convivéncia, a empatia,
a diversidade ou o bullying.

Para alcancar isso, devemos colocar uma questdo-chave: Que mensagem queremos transmitir
através desta experiéncia?

A partir desse momento, abre-se um vasto leque de oportunidades. Neste sentido, o storytelling vai
além de simplesmente contar uma historia; envolve criar um mundo partilhado. Trata-se de
construir um ambiente onde cada detalhe tem um propdsito, onde cada acdo esta ligada a uma
emocdao e onde cada peca do puzzle é um passo em frente na jornada.

E por isso que & importante ter em conta o seguinte:

Uma histéria envolvente deve ter uma estrutura bem definida que inclua um inicio, um
desenvolvimento e um desfecho. O conflito € um elemento-chave de qualquer narrativa, pois
representa uma rutura do equilibrio, seguida de um desafio e de uma resolucéo. Isto ajuda os

estudantes a organizar 0s seus pensamentos e a dar sentido as suas experiéncias.

Outra opcao é criar personagens que representem emocdes, conflitos ou tipos de convivéncia.
Estas personagens nao tém necessariamente de ser realistas — podem ser animais, formas
geomeétricas com personalidades distintas, objetos com sentimentos ou até figuras que simbolizem
ideias abstratas como empatia, exclusdo ou coragem. O mais importante é que os estudantes se
possam identificar com elas, ligar-se as suas decisfes e refletir sobre os seus papéis dentro da
historia.

O cenario onde a historia se desenrola € igualmente importante. Pode ser realista ou simbalico,
mas deve refletir o estado emocional da narrativa ou das suas personagens. Este ambiente pode
também evoluir durante a atividade, mostrando transformacéo ou resisténcia & mudanca.

A utilizacdo de metéaforas visuais ou emocionais abertas a diferentes interpretacdes pode gerar
interesse e profundidade. Por exemplo, uma peca partida pode representar uma ferida emocional,
enquanto uma figura que ndo encaixa pode simbolizar alguém que se sente deslocado.
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Estas metaforas convidam os estudantes a relacionarem as suas proprias experiéncias e a falarem
sobre temas complexos sem terem de se expor diretamente. Desta forma, o puzzle torna-se uma
ferramenta segura para explorar emocoes dificeis.

Por fim, chegamos ao desfecho. Existe a possibilidade de permitir que o grupo decida como a
histéria termina. O que acham que aconteceu? Como interpretam o final? Que a¢fes tomariam as
personagens a partir desse momento?

Este tipo de final aberto ndo s6 reforca a criatividade e o pensamento critico, como também
promove a ligagdo emocional e a capacidade de imaginar desfechos alternativos. No entanto,
também € possivel um final fechado, no qual os participantes sabem exatamente quando o puzzle
sera concluido e como a historia termina.

4.Abstracao, jogabilidade e género:
A abstracao representa o primeiro esbo¢co mental do puzzle enquanto experiéncia de jogo. Nesta
fase, sdo geralmente definidos os seguintes elementos:

« Que tipo de desafio apresenta o puzzle?
« Que tipo de interacao € esperada do jogador ou do grupo?
« Que tipo de sensacao deve gerar (colaboracao, urgéncia, reflexdo, exploracéo, etc.)?

As mecanicas sdo os sistemas que fazem o puzzle funcionar. Estas podem ser fisicas, légicas,
simbdlicas ou emocionais, e podem envolver varios elementos praticos, tais como:

« Dados, para introduzir aleatoriedade ou resolver acdes

- Cartas, para narrativas, pistas, acdes ou gestao de recursos

« Pecas maoveis ou interligaveis utilizadas para construir, desbloquear ou descobrir
» Pesos, roldanas ou imanes em puzzles fisicos mais complexos

- Sistemas de cores, simbolos ou cédigos para ativar ou resolver etapas do puzzle

A selecdo destas mecanicas deve basear-se no perfil do publico-alvo, no contexto em que o jogo
teré lugar e nos objetivos educativos ou emocionais®®.
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E também crucial que as mecanicas sejam acessiveis, intuitivas e alinhadas com a narrativa do
jogo. Além disso, a escolha do género do jogo ndo define apenas o0 seu cenario, mas também
molda os tipos de dinamicas e emocdes que pretende evocar. Abaixo apresentam-se diferentes
géneros de jogos, divididos em jogos de tabuleiro, puzzles e jogos de role-playing:

e Géneros de Jogos de Tabuleiro:

1.Jogos de Estratégia

Focam-se no planeamento a longo prazo e na gestdo de recursos. Promovem o pensamento
l6gico, a tomada de decisbes e a antecipacdo. Sao especialmente Uteis em contextos educativos
para desenvolver o raciocinio e a responsabilidade na tomada de decisbes — por exemplo, Catan
ou 7 Wonders.

2.Jogos cooperativos

Os jogadores trabalham em conjunto para derrotar o sistema do jogo. S&o ideais para desenvolver
competéncias sociais, comunicac¢ao, resolugdo colaborativa de problemas e coeséo de grupo. Sao
altamente recomendados em programas anti-bullying — por exemplo, The Mind.

3.Jogos Sociais ou de Festa

Estes jogos focam-se na interacdo social, no humor e em respostas mentais ou verbais rapidas.
Normalmente tém regras simples e incentivam a participacéo ativa, sendo perfeitos como quebra-
gelos ou para estimular a expressividade — por exemplo, Time’s Up ou Jungle Speed.

4.Jogos Tematicos ou Narrativos

Caracterizam-se por uma forte narrativa e um cenario imersivo, onde os jogadores assumem
papéis dentro de uma historia bem definida. Sdo ideais para desenvolver puzzles imersivos com
elementos narrativos profundos, como Detective ou Arkham Horror.
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5.Jogos abstratos

Estes jogos tém mecanicas puras, baseadas em regras, e ndo possuem tema narrativo. Trabalham
o raciocinio légico e a estratégia matematica, servindo como excelente inspiracdo para o design de
desafios mentais e estruturas formais de puzzles — sendo o0 Xadrez o exemplo classico.

6.Jogos competitivos

Os jogadores competem entre si para vencer. Embora nédo sejam a melhor escolha para contextos
cooperativos, podem ser Uteis para explorar dinamicas de rivalidade ou conflito controlado — o
Monopoly é um bom exemplo.

7.Jogos de papéis ocultos ou deducao

O principal objetivo é descobrir quem estd a mentir ou a agir em segredo. Sao ideais para
desenvolver competéncias de deducdo, interpretagdo emocional e dinamicas sociais — por
exemplo, The Werewolves of Millers Hollow (Les Loups-Garous de Thiercelieux) ou The
Resistance.

e Géneros de puzzles:

1.Puzzles Légicos ou de Deducao

Sao resolvidos através de raciocinio l6gico passo a passo. Promovem o pensamento critico, a
analise e a resolucao estruturada de problemas. Sao perfeitos para serem utilizados como desafios
individuais dentro de uma experiéncia de puzzle mais ampla — por exemplo, Gravity Maze.

2.Puzzles Narrativos
Combinam elementos de storytelling com resolucdo de problemas. Os jogadores progridem ao
decifrar pistas, codigos e enigmas — como nos jogos Exit ou Escape Room: The Game.



3.Puzzles Classicos

Exemplos incluem Tangrams ou cubos interligaveis, onde o objetivo é encaixar pecas fisicas para
formar uma determinada forma. Estes jogos desenvolvem a perce¢ao espacial, a paciéncia e a
coordenacao.

4.Puzzles de Observacao ou Visuais

Jogos como Onde Esta o Wally? (Where’s Waldo?) ou Dobble baseiam-se na percec¢ao visual e na
rapidez. S&o Uteis como atividades rapidas de grupo para ativar a atencdo ou incentivar
competéncias de observacao.

e Géneros de Jogos de Role-Playing:

1.Jogos de fantasia

Estes jogos apresentam mundos magicos, herdis e criaturas, permitindo aos jogadores explorar
temas como identidade, coragem e resolugdo de conflitos em cenarios imaginarios — por exemplo,
Dungeons & Dragons (D&D).

2.Jogos de Terror ou Mistério

Perfeitos para criar atmosferas tensas, resolver enigmas e interpretar pistas e emocdes. Estes
jogos funcionam bem para experiéncias imersivas em torno de temas como bullying ou medo —
por exemplo, Call of Cthulhu.

3.Jogos Modernos ou de Vida Escolar
Jogos como Monsterhearts ou Kids on Bikes decorrem em contextos do quotidiano e sao ideais
para simular situacdes sociais reais, como relacdes escolares, pressao dos pares ou bullying.

4.Jogos de Ficcao Cientifica ou Pés-Apocalipticos

Jogos como Mutant Year Zero exploram mundos futuristas, crises globais ou cenéarios de
sobrevivéncia. Embora menos comuns em contextos educativos, podem ser ferramentas
poderosas para abordar temas como ética, cooperacdo ou medos coletivos.
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Portanto, o criador do puzzle pode optar por se concentrar num Unico género dominante ou por
uma combinacdao hibrida, desde que esteja alinhado com a experiéncia pretendida. Por exemplo:

« Um puzzle narrativo cooperativo com elementos de sala de fuga, ideal para trabalhar a
resolucéo de conflitos em grupo.
« Um puzzle logico-educativo que usa fichas e cartas para explorar as emoc¢des no ensino
béasico..
« Um puzzle moderno de interpretacdo de papéis sociais ambientado numa escola secundaria,
onde os alunos exploram cenarios de bullying a partir de diferentes perspetivas.
O segredo é garantir que tanto a mecanica como 0 género nao sejam apenas caracteristicas
decorativas, mas componentes essenciais que melhoram a narrativa, os objetivos e o impacto
educativo do puzzle.

5.Testes abstratos

Antes de iniciar a producéo fisica do puzzle ou o seu design detalhado, é essencial realizar uma
fase de prototipagem conceitual, também conhecida como teste abstrato. Esta fase permite
experimentar as ideias centrais do jogo na sua forma mais simples, sem a necessidade de
materiais finais ou design gréafico acabado.

Os testes abstratos sdo simulacdes iniciais dos desafios que compdem o puzzle. Nao se
concentram nos visuais ou ha narrativa, mas sim na validacao da légica, da dinamica do jogo e da
interacdo do jogador. S&o utilizados elementos temporarios, como post-its, dados genéricos, pecas
ou blocos de cartdo, modelos simples de computador, dindmicas de grupo orais ou verbais e
simulagdes de role-play com membros da equipa'’. O objetivo € analisar a jogabilidade, garantir
gue o desafio estd alinhado com a estrutura do puzzle, ajustar a dificuldade para se adequar ao
prazo esperado, detetar erros, observar interacdes e testar alternativas, modificando pistas, ordem
ou regras.
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Digamos que um dos desafios do quebra-cabeca envolva montar uma figura geométrica usando
pecas interligadas. Durante a fase de testes abstratos, poderiamos usar fichas de papelédo
cortadas a mao e fornecer ao grupo uma imagem simples em preto e branco como referéncia.
Observariamos se eles compreendem o objetivo sem explicacdes excessivas, se colaboram para
experimentar formas e rotagdes, se surgem frustragdes ou prazer e se 0 tempo que levam para
resolver o quebra-cabeca corresponde as expectativas.

As recomendacdes para esta fase incluem: manter os testes o mais simples possivel, registar
tempos, reacodes, erros e novas ideias, e estar aberto a mudar de direcao se algo néo funcionar.

6.Testes concretos

Agora é o momento de executar o puzzle e experimenta-lo de forma tangivel. Testes especificos
envolvem a criacdo de prototipos fisicos do puzzle ou dos seus principais componentes e a sua
avaliacdo com grupos reais ou simulados para verificar como funcionam em condi¢cdes
semelhantes as do cenario final. Nesta fase, o objetivo é analisar como 0s participantes interagem
com os elementos fisicos, como se relacionam entre si e como a experiéncia se desenrola como
um todo, desde as dimensdes sensoriais e emocionais até aos resultados pedagdgicos.

O design também pode ser ampliado com a incorporacéo de elementos dinamicos. Algumas pecas
podem ser projetadas para se mover, deslizar ou ser trocadas, permitindo que a mensagem do
guebra-cabeca mude dependendo das decisdes do grupo ou do desenvolvimento da atividade. Por
exemplo, uma peca que bloqueia outras pode representar uma emoc¢ao que impede 0 progresso e
s6 pode ser desbloqueada quando um acordo coletivo é alcancado ou um desafio € superado.
Esse tipo de interacdo adiciona uma camada gamificada, transformando o quebra-cabeca em mais
do que apenas uma construcdo: ele se torna uma ferramenta de aprendizagem ativa, experiencial
e significativa.
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Nesta fase do processo, sao introduzidos materiais quase finais: cartdo, madeira ou componentes
impressos em 3D; ilustracdes iniciais; elementos textuais ou simbdlicos; e pecas moveis ou
interligaveis. O foco vai agora além da mera funcionalidade das mecanicas e inclui a experiéncia
global: a sua acessibilidade, o seu poder motivacional e a clareza com que comunica a mensagem
pretendida ou o objetivo de aprendizagem.

Ao planear e implementar uma experiéncia educativa como esta, é essencial considerar um
conjunto de constrangimentos e condi¢des para garantir a sua eficacia, acessibilidade e adaptacéo
ao contexto escolar. Um dos aspetos mais criticos € a acessibilidade, assegurando que o puzzle
pode ser utilizado por todos os alunos, incluindo aqueles com necessidades educativas especiais.
Isto pode implicar ajustar o tamanho das pecas para facilitar o seu manuseamento, utilizar
materiais com diferentes texturas para apoiar a percecdo tatil e aplicar contraste de cores
suficiente para facilitar a identificag&o visual.

E igualmente crucial fornecer instrugdes claras e visuais, simplificar as regras quando necessario e
conceber componentes que sejam inclusivos para todos os perfis de aprendentes. A acessibilidade
deve ser entendida como um principio central de design desde o inicio, € ndo como um acrescento
opcional®®. Um puzzle educativo de elevada qualidade ndo deve ser apenas envolvente ou
engenhoso, mas também inclusivo, acessivel, flexivel e ajustado as necessidades reais do grupo.

Os testes especificos permitem o aperfeicoamento de todos estes elementos antes de avancar
para a producao final. Proporcionam também uma oportunidade valiosa para observar como 0s
participantes interpretam o simbolismo do puzzle, se surgem didlogos espontaneos, se sao
desencadeadas respostas emocionais ou reflexdes e se 0 grupo consegue progredir de forma
colaborativa. Toda esta informacdo é fundamental para refinar os detalhes finais e garantir que a
experiéncia concluida atinge o impacto desejado.
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7.Blockout

E essencial estabelecer uma visdo global da forma, estrutura e disposicéo do puzzle. Esta fase,
conhecida como blockout, permite definir o esqueleto espacial do puzzle, tanto em termos fisicos
como simbdlicos.

Ainda néo se trata de produzir o design final, mas sim de delinear um modelo conceptual que ira
orientar todas as decisfes subsequentes: forma, nimero de pecas, distribuicdo, simbolismo e
ligagcdo a narrativa.

O primeiro passo é considerar a forma geral do puzzle: Ser4 um objeto plano montado sobre uma
mesa? Tera volume e altura? Desenvolver-se-a horizontalmente, como um mapa emocional, ou
erguer-se-a verticalmente, como simbolo de superacéo de obstaculos?

A escolha da forma ndo é meramente estética; deve servir a historia que pretendemos contar. Por
exemplo, uma figura que permanece equilibrada pode representar a importancia da cooperacéao,
enquanto uma estrutura que muda quando as pecas sao rodadas pode refletir uma mudanca de
perspetiva ou crescimento pessoal.

Esta abordagem estrutural ndo afeta apenas a forma como o puzzle é visualmente percecionado,
mas também molda a experiéncia de interacdo com o mesmo. Um design vertical pode promover a
construcdo coletiva em torno de um eixo simbolico, enquanto uma disposi¢cdo horizontal pode
incentivar a exploracdo interna ou emocional. Desta forma, a forma do puzzle torna-se uma
representacao espacial da mensagem a comunicatr.

O passo seguinte € definir o nUmero e o tamanho das pecas para que os estudantes as possam
manusear com facilidade. E essencial que estas pecas sejam inclusivas, adaptaveis e faceis de
compreender. Isto significa que o seu design deve ter em conta as necessidades dos aprendentes,
garantindo a participacédo de todos, independentemente das suas capacidades. A inclusdo vai além
dos aspetos fisicos dos materiais. Deve também abordar a acessibilidade cognitiva e emocional.
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Neste sentido, a fase de blockout deve também ter em conta variaveis praticas como 0 espago
disponivel para a atividade, o numero de participantes e a duracdo prevista. Um puzzle com
demasiadas pecas pode tornar-se avassalador ou levar a frustracdo, enquanto um demasiado
simples pode n&o proporcionar um desafio significativo. Encontrar o equilibrio certo entre

complexidade, tempo e participagdo €é essencial para criar uma experiéncia positiva e
transformadora.

Para além da quantidade, o mais importante é que cada peca tenha o seu proprio significado.
Estas ndo sdo meramente partes de uma imagem completa, mas sim elementos de uma narrativa,
de uma personagem, de um valor, de uma emocao, de um conflito ou de uma decisdo. Cada peca
deve conseguir sustentar-se por si propria dentro do contexto mais amplo da histéria, e a sua
posicdo no puzzle deve ter um proposito para além da ligacao fisica. Desta forma, os estudantes
podem explorar o que cada peca representa, porque esta colocada naquele lugar e quais seriam
as implicacoes se fosse movida para outro.

Esta dimensdo simbdlica transforma o puzzle num espaco de reflexdo ativa, onde cada peca
contém uma intencéo especifica. Assim, o design deixa de ser apenas a criacdo de uma figura —
torna-se uma narrativa partilhada, uma experiéncia significativa que pode ser vivida, interpretada e
reinterpretada pelos participantes.

8.Concepcao concreta

Nesta fase, o design final do puzzle 3D é estabelecido. Apds testar varias ideias através de
prototipos e validar a sua funcionalidade em ensaios especificos, é agora 0 momento de desenhar
definitivamente 0s componentes que irdo constituir o puzzle: as pecgas, os desafios, o arco
narrativo e a jogabilidade na sua totalidade. Este design deve ser claro, coerente e bem
documentado, pois servird de base tanto para a producdo como para a implementacdo em
contextos reais.
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Um aspeto fundamental do design detalhado € a documentagdo da narrativa — isto €, como a
narrativa é desenvolvida e estruturada dentro do puzzle. Esta documentacéo pode assumir a forma
de um pequeno guido, fichas de personagens, diagramas de enredo ou até mapas conceptuais. E
essencial que a histéria ndo seja apenas decorativa, mas integrada nas mecanicas, atribuindo
significado as ac¢fes dos jogadores. A narrativa deve ser dindmica, contextualmente coerente e
sustentada ao longo da experiéncia®.

Neste ponto, podemos comecar a definir a jogabilidade do puzzle. Isto envolve identificar o género
e as mecanicas de jogo que serao incorporadas. Por exemplo, o puzzle pode envolver desmontar
algo, monta-lo, tomar decisdes, formar associa¢des, manter o equilibrio ou interpretar um papel.
Em suma, definimos o tipo de desafios que os jogadores devem superar para completar a
atividade. O tema deve estar estreitamente ligado a jogabilidade, para que ambos partiihem a
mesma coeréncia semantica.

Por exemplo, no jogo Clue (Cluedo), os jogadores assumem 0s papéis de personagens que tentam
descobrir guem € o0 assassino e em que contexto o crime ocorreu (tema).

O género € jogo de tabuleiro, e integra elementos de outros géneros como cartas, baralhos, dados
e pecas. A jogabilidade central consiste em fazer deducdes logicas através da associacao entre
arma, local e suspeito, estreitamente alinhadas com o tema de detetive. Além disso, as regras
sobre a navegacao no tabuleiro simulam o movimento das personagens pela casa, aumentando a
imerséo e reforcando o cenario da histdria.

Este tipo de coeréncia entre tema, género e mecanicas € o que transforma um puzzle educativo de
um simples desafio ou passatempo numa experiéncia imersiva e significativa com um forte
potencial para a aprendizagem experiencial. Neste contexto, a etapa € especialmente relevante,
pois pretendemos que cada puzzle ndo apenas entretenha, mas também represente
simbolicamente os conflitos, emoc¢des e processos sociais que procuramos abordar. Tudo o que o
jogador faz dentro do puzzle deve fazer sentido — tanto dentro do jogo como em relacdo ao
mundo real.
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A fase de concepcédo concreta € também o momento ideal para definir detalhes como a duracéo
estimada, o nimero de participantes, os materiais finais e a sequéncia de desafios. E essencial
gue todas essas informacfOes sejam claramente documentadas para facilitar a producéo do
guebra-cabecas e a sua aplicacdo em salas de aula ou outros ambientes educativos.

9.Regras gerais e restricoes

Toda experiéncia gamificada requer um conjunto bem definido de regras para transformar a
atividade num verdadeiro desafio educativo. Essas diretrizes ndo apenas estruturam o0 jogo, mas
também déao sentido a interacdo entre os participantes, promovendo a colaboragédo, o pensamento
critico e uma conexao emocional com a histéria do quebra-cabeca.

Uma estratégia possivel é definir um limite de tempo para resolver o puzzle. Isto introduz um
elemento de pressdo e ritmo que pode aumentar a motivacdo e o envolvimento do grupo. Esta
contagem regressiva simbolica cria uma sensacdo de tensdo positiva, dinamismo e foco,
simulando — pelo menos em parte — as condi¢des da vida real envolvidas na tomada de decisbes
durante situagdes sociais complexas.

Para promover o trabalho em equipa e garantir a participacéo ativa de todos os membros, podem
ser atribuidas e alternadas fun¢des, como a pessoa responsavel por colocar as pecas, o narrador
dos eventos ou o facilitador do grupo.

O quebra-cabeca também pode incluir desafios integrados que aumentam a complexidade do jogo.
Antes de colocar uma peca, 0 grupo pode precisar resolver uma tarefa, responder a uma pergunta
relacionada ao bullying ou realizar uma acé&o cooperativa. Isso transforma cada etapa em uma
oportunidade para reflexdo ou aprendizagem ativa. Esses tipos de dinamicas ajudam a entrelacar
0 conteudo emocional e teméatico com a progressdo do jogo, reforcando a conexdo entre a
narrativa e a mecanica.

Algumas pecas podem estar simbolicamente «bloqueadas», o que significa que s6 podem ser
colocadas depois de o grupo ter tomado uma decisdo ética ou emocional relacionada com a
narrativa do puzzle. Esta dinAmica ndo sO enriquece a jogabilidade, como também permite a
exploracéo de dilemas morais e valores de uma forma tangivel e ativa. O ato de desbloguear uma
peca torna-se, por si s6, um gesto de compreensdao, crescimento ou empatia.
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Também é essencial considerar a op¢do de um final aberto. O quebra-cabeca pode nédo ter uma
Unica solucdo correta, mas permitir varias configuracdes validas, dependendo da perspetiva de
guem o esta a construir. Essa flexibilidade estimula a criatividade, apoia o0 pensamento
diversificado e reforca a ideia de que, ao abordar questdes como o bullying, ndo ha respostas
definitivas, apenas processos construidos colaborativamente por meio da empatia e da
comunicacdo. Essa abordagem pluralista transforma o quebra-cabeca num reflexo da realidade,
onde as solucdes sdo continuas e dindmicas, em vez de féormulas fixas.

Outro fator importante é o tempo total disponivel para uso em sala de aula. O quebra-cabeca pode
ser concluido em uma Unica sessdo ou dividido em varias sessdes, pois foi concebido para ser
modular, permitindo que seja desenvolvido em etapas que seguem uma progressao narrativa
coerente. Essa adaptabilidade torna-o adequado para diferentes restricbes de tempo, ritmos de
grupo e necessidades pedagodgicas.

Também ¢é importante considerar a idade dos participantes. A complexidade fisica do quebra-
cabeca, bem como a profundidade do conteddo narrativo e emocional, devem ser ajustadas para
todos os niveis educacionais. Isso significa adaptar tanto o estilo de comunicagdo quanto os tipos
de desafios para garantir que a experiéncia seja relevante, acessivel e transformadora em todas as
fases do desenvolvimento.

10.Producao

Depois de definir a proposta narrativa e estruturar o desenho metodolégico do puzzle, comeca a
fase de producéo. O primeiro passo é criar esbocos do puzzle, como mencionado anteriormente,
utilizando varios programas de modelacdo 3D ou ferramentas de desenho digital. Esta etapa
permite transformar a ideia num prototipo visual claro, pronto para ser materializado.

Apés serem modeladas, as pecas sdo impressas usando uma impressora 3D. Esta fase técnica
requer precisao e revisdo constante. Depois de o0 puzzle ser impresso, € essencial verificar se as
pecas se encaixam corretamente, se sdo confortaveis de manusear e se 0 conjunto geral cumpre o
objetivo educativo pretendido. Fazer ajustes no design, refinar a narrativa ou redefinir certas
mecanicas do jogo sdo passos comuns neste processo iterativo de melhoria.
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A producgéo nao deve ser vista como um resultado final, mas sim como um processo de validacao e
aprimoramento, onde teoria e pratica se entrelacam para fortalecer a proposta geral. E normal que
novas ideias surjam ao interagir com o quebra-cabeca fisico, o que pode levar a pequenas
mudancgas que aumentam ainda mais o0 seu impacto pedagogico.

Depois de tudo verificado, a atividade é realizada na sala de aula. E importante enfatizar que o
processo do puzzle ndo termina quando a Ultima peca € colocada. Na verdade, esse momento
marca o inicio de uma das fases mais significativas da experiéncia de aprendizagem: a avaliacdo e
a reflexdo coletiva®.

E fundamental criar um ambiente seguro onde os participantes se sintam a vontade para partilhar
as suas emocdes, impressfes e perguntas que surgiram durante a sessdao. Cada aluno pode
selecionar uma peca especifica do puzzle e explicar o seu significado pessoal, oferecendo uma
interpretagéo individual e simbdlica da tarefa. Esta dindmica de encerramento fortalece a ligacéo
emocional a experiéncia e da voz a cada membro do grupo.

Como grupo, os participantes podem refletir sobre o conhecimento adquirido e estabelecer
ligacdes entre o puzzle e a vida real. Perguntas como “O que aprendemos sobre trabalho em
equipa?”, “Qual peca foi a mais dificil de encaixar e porqué?” ou “Que decisbes nos fizeram sentir
mais unidos como grupo?” ajudam a aprofundar os valores explorados e reforcam a experiéncia
como ferramenta educativa.

Desta forma, o puzzle vai além da sua fungdo ludica ou estrutural e torna-se um veiculo para o
didlogo, a reflexdo e o desenvolvimento pessoal e coletivo.
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4.3. ldeias, o que levar em consideracao, outras consideracdes ao criar um

quebra-cabeca 3D para fins educacionais, limitacoes

O surgimento da tecnologia de impresséo 3D apresenta o desafio de descobrir como esses meios
tecnolégicos podem apoiar as atividades de ensino-aprendizagem, utilizados como forma de
aquisicao de conhecimento e desenvolvimento de competéncias organizacionais e criativas, bem
como da cultura «maker», na qual os individuos sé@o incentivados a criar artefactos adaptados as
suas necessidades ou a melhorar os ja existentes, utilizando a tecnologia. Como ja sabemos, este
tipo de tecnologia permite transformar um projeto digital num objeto fisico através de diferentes
metodologias, cada uma dependendo da forma e do tipo de material utilizado para criar as pegas.
Desta forma, € possivel ter em poucas horas, por exemplo, ferramentas, utensilios de laboratério,
modelos ou prototipos feitos pelos proprios alunos.

Que tipos de puzzles 3D educativos poderiam ser concebidos?

A ideia de criar puzzles para fins educativos é considerada uma boa metodologia, pois combina
aprendizagem com diversdo. Portanto, eles ndo sdo apenas um jogo, mas uma ferramenta
poderosa com inimeras aplicagcdes no desenvolvimento das criangas. Sdo uma nova forma de
desafiar e entreter e podem ser usados em varios contextos educativos para melhorar a
aprendizagem e o desenvolvimento das criancas.

Aqui estdo algumas ideias interessantes que podem ajuda-lo a criar puzzles 3D envolventes e
eficazes:

1.Quebra-cabeca do Sistema Solar:
« Crie um modelo cujas pecas representem os planetas, os satélites e o sol. Seria util adicionar
informacgdes sobre 0s seus movimentos e 0 que 0s caracteriza (como se formam as estacoes,
o dia e a noite, etc.).
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2.Quebra-cabeca da anatomia humana:
» Crie um quebra-cabeca 3D representando o corpo humano, com pecas correspondentes aos
diferentes sistemas (circulatorio, respiratério, muscular) e suas funcdes.

3Quebra-cabeca de geografia:
« Crie um mapa 3D representando os continentes e os paises que os compdem. Pode também
indicar as capitais e 0s aspetos relevantes que as caracterizam.
« Crie um mapa 3D representando 0s rios mais importantes da Europa.

4.Quebra-cabeca historico
« Crie um modelo 3D incluindo os monumentos histéricos mais notaveis. Adicione datas e
eventos relevantes para aprender mais sobre eles.

5.Quebra-cabecas de Ciclos Naturais
« Crie puzzles 3D que representem ciclos naturais, como o ciclo da agua, a fotossintese ou o
ciclo de vida de uma planta. E possivel adicionar pequenas descricbes para ajudar a
compreender melhor todo o processo.

6.Quebra-cabecas matematicos:

» Crie um quebra-cabeca que ajude a compreender conceitos matematicos, como geometria e
espacialidade. Por sua vez, isso ajudard a compreender melhor essas ideias abstratas e a
melhorar a memaria. Esses quebra-cabecas consistem em resolver operagées matematicas ou
sequéncias numéricas para encontrar a solucdo correta.

7.Quebra-cabecas com palavras:
« Crie puzzles 3D que ajudam a expandir o campo semantico, o léxico e a familia lexical da
lingua. Proporciona as criangas um vocabulario rico e familiariza-as com as regras ortograficas.
Estes puzzles consistem em encontrar palavras escondidas ou completar palavras cruzadas.
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8.Quebra-cabecas para aprender linguas estrangeiras:

» Crie um quebra-cabeca 3D para ajuda-los a adquirir novo vocabulario de um idioma diferente
da sua lingua materna. As criangas mais velhas também podem aprender aspectos gramaticais
para ajuda-las a compreender melhor o idioma. Dessa forma, elas se familiarizardo mais com o
idioma.

Imagine quantos objetos poderiamos imprimir e usar em qualquer atividade em sala de aula, mas
com apenas esse uso, 0s alunos nao desenvolvem nenhum tipo de aprendizagem.

Portanto, o verdadeiro uso educativo desta ferramenta deve centrar-se na aprendizagem
especificada nas diferentes areas ou disciplinas, e ndo apenas nas disciplinas especificas de
ciéncia e tecnologia, mas em todas as disciplinas do curriculo das diferentes etapas educativas,
onde o processo de impressao é evidente, o que envolve principalmente a criacdo, o design, a
laminacdo e a impressao de um objeto contextualizado no seu curriculo. Em outras palavras, onde
os alunos séo os protagonistas na criacao e impressao de um objeto 3D.

No exemplo acima, o professor poderia propor aos alunos a tarefa de criar uma medalha, projetar
o0 modelo da medalha em 2D e 3D e, finalmente, imprimi-la. Tal tarefa se presta principalmente a
uma abordagem interdisciplinar, envolvendo outras disciplinas, como Matematica e Educacéo
Visual e Plastica.

A impresséo 3D contribui para o desenvolvimento da competéncia matematica e das competéncias
basicas em ciéncia e tecnologia, aprender a aprender, competéncia digital, sentido de iniciativa e
empreendedorismo.

E evidente que muitas das atividades que podem ser realizadas prestam-se ao trabalho por areas,
ao desenvolvimento de projetos interdisciplinares, STEM+, aprendizagem baseada em problemas,
etc., favorecendo a criatividade, a participacao e o trabalho cooperativo.

101

24. Espinosa Vazquez, S. (2022). Elaboration of teaching materials incorporating 3D design and printing in 1st year of ESO [Final Master's Degree
Project, Universitat Politécnica de Catalunya].




O que levar em consideracao ao criar quebra-cabecas 3D?

Uma impressora 3D é uma maquina capaz de fazer réplicas de desenhos em 3 dimensdes, criando
pecas ou modelos volumétricos a partir de um desenho feito por computador, baixado da internet
ou coletado de um scanner 3D. As possibilidades que ela nos oferece sdo enormes, pois permite
imprimir varios objetos ou utensilios necessarios em diferentes areas ou disciplinas educacionais.
Por exemplo, um professor de educacao fisica, para um evento desportivo que termina com a
entrega de medalhas, poderia pesquisar em qualquer um dos repositérios modelos de medalhas,
descarrega-los e imprimi-los.

No entanto, € importante que, ao projetar quebra-cabecas 3D educativos, levemos em
consideracao varios fatores:

1.Niveis de dificuldade:

« Em primeiro lugar, devemos ter claro que o quebra-cabeca a ser criado deve ser adequado a
idade das criancas. Em outras palavras, o grau de dificuldade deve estar de acordo com 0s
conhecimentos e habilidades que as criangas estdo a desenvolver. Para isso, podem ser
incluidas variacdes para aumentar gradualmente o grau de complexidade dos quebra-cabecas.
Quebra-cabecas 3D simples sdo adequados para criangas mais novas, enquanto quebra-
cabecas complexos sdo adequados para desafiar criancas mais velhas.

2.Materiais:

« Considere utilizar materiais que sejam durdveis e seguros para as criancas. Certifique-se
também de que sejam o0 mais sustentaveis possivel. Podem ser materiais reciclaveis ou
ecoldgicos que ajudem a reduzir o impacto ambiental. Dessa forma, estara a sensibilizar para a
importancia de respeitar a natureza.
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3.Tamanho e proporcoes:

. E importante garantir que as pecas tenham o tamanho e as propor¢des adequadas para que
sejam seguras para as criangcas usarem de acordo com a sua idade. Por outro lado, leve em
consideracado que essas pecas sejam faceis de manusear, a0 mesmo tempo que proporcionem
um desafio adequado.

Idealmente, as criangcas mais novas devem manusear quebra-cabecas 3D compostos por pecas
maiores para evitar asfixia, e as criancas mais velhas devem usar pegas menores para aumentar a
complexidade do quebra-cabeca.

4.Instrucdes claras:
« Instructions given to children should be clear and direct. In this way, understanding will be more
effective.
Remember that these 3D puzzles also have an educational purpose, so they should be provided
with information explaining what each of the pieces of the puzzle parts represents.

5.Tecnologia incorporada:

« Na medida do possivel, tente introduzir elementos digitais. Isso ird ajuda-los a procurar
informacgBes adicionais por conta prépria e, assim, familiarizar-se mais com as TIC e o0s
recursos multimédia. Um exemplo disso podem ser os codigos QR para criancas mais velhas,
para que possam aprender a utiliza-los.

Vale a pena notar que a crescente prevaléncia de algoritmos, inteligéncia artificial e sistemas de
perfilagem esta a isolar os jovens em bolhas ou habitats ecologicos, contribuindo também
indiretamente para processos de radicalizacdo. Por isso, é importante fazer bom uso da tecnologia
e evitar, na medida do possivel, que as criangas se isolem e percam as suas competéncias sociais.

103



Que outros fatores devem ser levados em consideracao?

E aconselhavel levar em consideracgéo outros fatores além dos apresentados acima. Alguns deles

~

Sao:

1. Interatividade:

« Quanto mais interacao entre as criancas, mais aumenta a aquisicdo de competéncias sociais,
lagos afetivos, empatia e desenvolvimento cognitivo e emocional. Gragas ao trabalho em
equipa na resolucdo de puzzles 3D, as criangcas irdo melhorar a sua interatividade na
comunicacéao.

2. Feedback:

« O feedback educativo privilegia a informacdo que o professor fornece aos alunos enquanto
estes resolvem o puzzle 3D. O objetivo é fornecer-lhes ferramentas que os ajudem a atingir os
seus objetivos, bem como reforcar os seus sucessos para que possam melhorar. E um
processo bidirecional: o professor da-lhes orientagdes a seguir e os alunos refletem sobre uma
abordagem diferente. Os alunos desempenham um papel ativo no seu proprio desenvolvimento
académico em todos 0s momentos.

3. Avaliacao da aprendizagem:
» Crie um sistema para avaliar o que eles compreenderam e se aplicaram os conhecimentos que
Ihes foram ensinados ao montar o quebra-cabeca 3D. Ha varias maneiras de fazer isso, seja
por meio de questionarios, exercicios praticos ou discussées em grupo.

Esta avaliacdo da aprendizagem permitird obter informaces relevantes sobre a eficacia dos
métodos de ensino utilizados durante o processo. Isto permitira melhora-los, a fim de alcancar o
impacto desejado.
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4. Cultura inclusiva:

» Devemos garantir sempre que tanto o conteudo como o design do puzzle sejam adequados
para todas as criancas. Isso também significa levar em consideragdo que eles respeitem a
diversidade cultural. Para tal, deve evitar-se o discurso de 6dio, uma vez que se trata de uma
forma de violéncia que viola os direitos humanos, tanto offline como online, e que deve, por
isso, ser evitado tanto quanto possivel, especialmente hoje em dia, em que a COVID-19
implicou um aumento da utilizacdo de ferramentas digitais e da Internet, o que, infelizmente,
levou a um agravamento deste problema.

Isso garante que ndo sejam criados estereétipos ou representacfes que ndo sejam totalmente
adequados, favorecendo a inclusdo social e um clima de respeito mutuo enquanto as criancas
interagem.

5. Ligacdes curriculares:

« O ponto de partida a partir do qual devemos comecar e orientar a concecédo do puzzle deve
estar em conformidade com o curriculo educativo existente. Deve também centrar-se na
aquisicdo de competéncias especificas, o que dara sentido a atividade. E fundamental que as
criancas compreendam que trabalhar com puzzles € também uma atividade importante a
realizar na sala de aula, tal como qualquer outra.

Exemplo pratico tendo em conta estas consideracoes:

Imagine que decide criar um puzzle do Sistema Solar. Pode concebé-lo de forma a que os alunos
montem os diferentes movimentos dos planetas, especialmente da Terra (rotagao e translagéo),
colocando cada um no lugar correto. Esta ligacdo curricular permitira a aquisicdo de
conhecimentos de uma forma mais visual e participativa.

O nivel de dificuldade, os materiais utilizados, o tamanho e as propor¢ées das pecas, bem como a
incorporacao de elementos tecnoldgicos devem ser levados em consideracdo. Lembre-se de dar
instrucdes claras, incentivando a interatividade entre os alunos, o feedback do professor para os
alunos e considerando a cultura inclusiva e a avaliacado da aprendizagem entre todos.
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Quais sao as limitacdes da impressao 3D na educacao?

A impressdo 3D na educacdo tem um impacto positivo de longo alcance na experiéncia de
aprendizagem. A tecnologia tem oportunidades quase ilimitadas de crescimento em todas as
idades, niveis de habilidade e disciplinas.

Melhorias na qualidade e nos detalhes dos objetos impressos (conhecidas como resolucéo),
flexibilidade e maior facilidade de uso estdo a impulsionar inovacdes empolgantes. No entanto, o
uso da impressao 3D na educacéo tem os seus limites.

e Custo:
Se alguém néo estiver familiarizado com a tecnologia, poderd pensar que introduzir a impressao
3D na sala de aula sera demasiado caro. No entanto, existem op¢des de impressao acessiveis e
alguns fabricantes de maquinas oferecem descontos para fins educativos.
Os governos também reconhecem o impulso que a impresséo 3D pode proporcionar a educacgéo e
tém programas de financiamento dedicados para ajudar as escolas a adquirir impressoras e formar
professores para as utilizar de forma eficaz.
No entanto, a impressao 3D tem um custo, tanto o custo inicial das préprias impressoras como 0
custo recorrente da substituicdo de consumiveis, tais como materiais de impressdo e manutencao
de rotina.

o Falta de familiaridade:
Embora cada vez mais prevalente, a impressdo 3D na educacdo ainda ndao € comum,
especialmente fora das escolas técnicas e universidades. Os professores podem nao estar cientes
de como a impressao 3D pode melhorar e enriquecer o curriculo ou como é facil integra-la na sala
de aula.
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Para as escolas que adquiriram uma impressora 3D, essa falta de conhecimento pode resultar na
nao utilizacdo da maquina. Para aquelas que néo o fizeram, isso pode significar que o investimento
nunca foi feito.

Em resposta a esse desafio, muitos fabricantes e distribuidores de impressoras agora oferecem
formacgdao, recursos e suporte para que os educadores integrem com sucesso a impressao 3D no
curriculo.

e Escolha limitada de materiais:
A impressdo 3D em materiais de alta qualidade ou mais pesados, como metais, compaésitos e
plasticos de engenharia, requer uma impressora grande e sofisticada. Essas maquinas
especializadas sdo muito mais caras e complicadas de operar do que os modelos de secretaria.
Por esse motivo, atualmente s6 sdo encontradas em instituicbes de ensino superior, como
faculdades, universidades e centros de formacao especificos da industria.

As escolas primérias e secundarias e, cada vez mais, as bibliotecas e 0s espa¢os comunitarios de
criacdo estdo frequentemente limitados a impressoras 3D basicas. Estas maquinas s6 imprimem
em determinados plasticos, principalmente acido polilatico (PLA) e acrilonitrilo butadieno estireno
(ABS).

4.4. Como criar atividades para incluir puzzles 3D na educacao (narracao de
histérias, etc.).

No mundo da educacéo, a importancia da aprendizagem através da brincadeira € cada vez mais
reconhecida. Em particular, os beneficios psicolégicos dos puzzles 3D para criancas estao a
ganhar reconhecimento. Os jogos educativos, como o0s puzzles 3D, ndo sado apenas uma forma
divertida de passar o tempo, mas também podem ser ferramentas poderosas para o
desenvolvimento cognitivo e emocional.
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Como disse o famoso educador Jean Piaget: «O principal objetivo da educacdo nas escolas deve
ser formar homens e mulheres capazes de fazer coisas novas, e ndo simplesmente repetir o que
outras geracoes fizeram». Os puzzles 3D, com a sua capacidade de desafiar e estimular a mente
das criancgas, alinham-se perfeitamente com esta visao.

Aqui estdo algumas atividades e metodologias que podem ser utilizadas para incluir puzzles 3D de
forma eficaz na sala de aula:

e Narracao interativa

Descricao:

E importante que os alunos se sintam envolvidos na atividade, pois desempenham um papel ativo
ao longo de todo o processo.

As criancas terdo de narrar uma histéria relacionada com o desenho do puzzle. Esta percecéo
permitird-lhes relacionar conceitos-chave para que, através da brincadeira, possam construir o seu
préprio significado.

Atividade:

o Escolher um tema: Escolha um tema marcante que chame a atencéo deles. Por exemplo,
uma viagem ao redor do mundo para aprender mais sobre geografia.

o Narracdo e criacdo: A medida que resolvem o puzzle, eles conseguem identificar onde
cada pais e as suas capitais estdo localizados. Pouco a pouco, eles partilham os seus
conhecimentos.

o Apresentacao final: Quando terminarem o puzzle, cada grupo pode apresentar aos outros
alunos da turma a parte do puzzle que fizeram, explicando o que aprenderam e como a sua
secgéao se relaciona com o todo.
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 Interpretacao de papéis com quebra-cabecas

Descricao:
Incentiva a construgdo do puzzle 3D numa dramatizacdo, na qual as criancas assumem diferentes
papéis relacionados com o tema do puzzle 3D.

Atividade:

o Atribuicdo de func¢des: cada crianca assume uma fungdo especifica com o objetivo de
cumprir a meta proposta. Por exemplo: explorador, cientista, historiador, etc. Cada um
deles € fundamental para o desenvolvimento do jogo.

o Resolucao de problemas: Eles devem entrar no papel para raciocinar e responder as
perguntas de acordo com o personagem que representam enquanto trabalham no quebra-
cabeca.

o Reflexdo: Quando terminarem, eles dardo a sua opinido e discutirdo como desempenhar
0s seus papéis lhes permitiu compreender melhor o conhecimento.

Através desta atividade, é dada importancia ao papel desempenhado por cada pessoa, com
especial énfase na igualdade. Assim, a liberdade de expresséao, os direitos a igualdade e a vida e a
obrigacdo de ndo discriminacdo reforcam-se mutuamente nesta atividade, evitando possiveis
casos de bullying.

e Projetos em grupo

Descricao:
Incentiva a interacdo entre as criancas, permitindo que trabalhem em grupos para pesquisar,
projetar e construir o quebra-cabeca.
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Atividade:

o Pesquisa tematica: Divida os alunos em grupos. Cada grupo ir4 concentrar-se num topico
que lhes foi previamente atribuido. Pode ser sobre planetas, ecossistemas, como funciona
0 corpo humano, etc.

o Conceber o puzzle: Cada grupo cria 0 seu proprio puzzle 3D que representa tudo o que
aprenderam em relacdo ao tema que lhes foi atribuido.

o EXposicdo: Sugira que cada grupo faca uma exposicdo para mostrar o seu puzzle. Eles
devem explicar por que escolheram esse design e 0 processo de criagao.

o Desafios de conversacao e debate

Descricao:
O quebra-cabecas pode ser usado como um meio de incentivar o pensamento critico entre 0s
alunos, bem como a discusséao e o debate entre os alunos na sala de aula.

Atividade:

o Escolha um tema controverso: Escolha um tema relacionado com o quebra-cabecas. Por
exemplo, poluicdo ou alteracdes climéticas.

o Co-construcao: Proponha um tema ou faca perguntas desafiadoras para que eles
discutam e debatem enquanto montam o quebra-cabeca.

o Debate: Quando terminarem o puzzle, organize um debate para que as criancas utilizem
as informacdes relacionadas com o tema e as pecas que compdem o puzzle como base
para 0s seus argumentos.
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e Integracao das artes e do artesanato

Descricao:

Seria desejavel que as criangas decorassem e desenhassem os seus puzzles de uma forma mais
personalizada, de modo a proporcionar uma atividade educativa multissensorial. Por isso, a
inclusédo de atividades artisticas € importante.

Atividade:

o Criacao artistica: Em grupos, eles podem desenhar, pintar ou adicionar elementos
decorativos ao quebra-cabeca depois de concluido. E importante enfatizar a importancia de
incentivar a criatividade deles, desde que esteja relacionada ao tema a ser abordado.

o Exposicao de arte: Organize uma exposicao de arte onde todos possam mostrar 0s seus
puzzles decorados como obras de arte. Eles podem explicar livremente por que fizeram
isso dessa forma e o0 que os inspirou. Os outros grupos podem participar dando a sua
avaliacao subjetiva.

o Avaliacoes interativas

Descricao:
Utiliza o puzzle para uma avaliacdo criativa, através da qual os alunos demonstram de forma mais
pratica o que aprenderam.

Atividade:
o Criacao de puzzles: As criancas tém de criar e decorar um puzzle relacionado com um
tema especifico que tenham estudado.
o Questdes de avaliacao: Adicione desafios ou perguntas a diferentes partes do quebra-
cabeca para as criancas resolverem. Cada vez que conseguirem resolver, elas podem
passar para o proximo teste do quebra-cabeca até terminarem.
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Exemplo pratico: «Sistema Solar»

Imagine que decide criar um puzzle do Sistema Solar.
« Storytelling: Os alunos criam um puzzle do Sistema Solar. Podem descrever como s&o 0s
planetas ou as caracteristicas de cada um enquanto o constroem.
» Puzzles e debate: Os alunos podem discutir os fatores que podem influenciar cada um dos
planetas enquanto criam o quebra-cabeca.

Os puzzles 3D sdo muito mais do que apenas um passatempo. Estes jogos desafiantes e
divertidos oferecem uma ampla gama de beneficios para o desenvolvimento das criancas.

Por um lado, através do desenvolvimento de todas estas atividades, existem inUmeros beneficios,
tais como o desenvolvimento cognitivo, a melhoria da concentracdo, a estimulacdo da memoria, 0
desenvolvimento emocional, o fomento da paciéncia e a melhoria da autoestima, bem como o
desenvolvimento de competéncias de resolucdo de problemas. Por outro lado, também promove
um ambiente em que ndo h& espaco para o bullying, uma vez que se desenvolvem mais
competéncias sociais gracas a interacao entre eles.

Sem duvida, os quebra-cabecas 3D sao uma ferramenta valiosa para a aprendizagem e 0
desenvolvimento das criancgas.

4.5. Dicas e truques para criar um quebra-cabeca 3D para fins educativos

As impressoras 3D podem criar modelos ultra-realistas e precisos de quase tudo, desde objetos do
passado e do presente até modelos que ilustram principios cientificos ou matematicos. Exemplos
incluem planetas, esqueletos, veiculos, edificios, artefactos historicos e um parafuso de
Arquimedes.

Esses modelos ajudam os professores a explicar melhor o que é algo, como funciona e como
interage no mundo real. Ser capaz de segurar, inspecionar e manipular um objeto proporciona aos
alunos uma experiéncia educacional mais rica e interativa em compara¢cdo com um diagrama ou
fotografia.

N&o h& davida de que criar um quebra-cabeca 3D para fins educacionais é uma experiéncia muito
gratificante para melhorar a aprendizagem.
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Aqui estdo algumas dicas que tornardo este processo emocionante mais facil e nos ajudardo a
tornar o quebra-cabeca o mais atraente e eficaz possivel:

Dicas para criar um quebra-cabeca 3D educativo

o Defina objetivos de aprendizagem simples:
Em primeiro lugar, identifique os conceitos ou competéncias que pretende que os alunos aprendam
enquanto interagem com o puzzle. Pode incluir tépicos relacionados com varias disciplinas
académicas.

e Escolha um tema importante:
Escolha um tema que seja relevante e atraente para os alunos. Leve em consideracdo 0s gostos e
interesses deles, bem como os assuntos incluidos no curriculo que estdo a estudar atualmente.

e Design atraente e funcional:
Procure tornar o design o mais atraente e visual possivel, para que seja motivador para os alunos.
Lembre-se de adaptar o tamanho das pecas de acordo com a idade deles. Elas devem ser faceis
de manipular, mas também devem apresentar uma certa dificuldade para o desafio.

o Materiais sustentaveis:
Certifique-se de usar materiais sustentaveis, ou seja, materiais que sejam o mais ecologicos
possivel. Podem ser materiais reciclaveis ou materiais que causem o menor impacto possivel.
Além do uso desses materiais, a sustentabilidade também pode ser um tema relevante para
discutir em sala de aula, a fim de conscientizar os alunos sobre a importancia de cuidar do meio
ambiente ao nosso redor para preserva-lo melhor.

e Protétipos e testes:
Tente criar prototipos de cada uma das pecas antes da producéo final do quebra-cabeca 3D, o que
permitira testar e reajustar aquelas que nao se encaixam ou nao sdo adequadas. Esse processo
evitara o uso de materiais mais caros.
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e Incorpora elementos didaticos:
Cada peca que compde o puzzle deve incluir informacdes educativas. Podem ser perguntas ou
conceitos relacionados com o tema ou mesmo dados relevantes. Desta forma, podem acumular
conhecimentos pouco a pouco, a medida que constroem o puzzle.

e Incentiva o trabalho em equipa:
O design do puzzle deve centrar-se em incentivar a interacao entre os alunos. Promover o trabalho
em equipa traz beneficios como o desenvolvimento de competéncias sociais e de comunicagéo.

» Histérias e contexto:
Considere criar uma narrativa para acompanhar o quebra-cabeca. Depois de montado, os alunos
devem lembrar e contar a histéria correspondente a cada uma das pecas, 0 que lhes permitirq
contextualizar as informagdes adquiridas e reforgar os seus conhecimentos.

e Incorporar tecnologia:
Na medida do possivel, certifique-se de incluir elementos tecnoldgicos que ajudem a compreender
melhor o assunto. Uma ideia poderia ser, por exemplo, se estiverem a estudar o sistema solar,
adicionar um codigo QR atras de cada uma das pegas que compdem os planetas. Esses codigos
irdo redireciona-los para videos educativos ou recursos adicionais para compreender melhor as
caracteristicas e os movimentos de cada um dos planetas. Essa forma de aprendizagem é sempre
muito motivadora para eles e os deixa sempre mais interessados em aprender coisas novas.
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e Feedback e avaliacao:
Quando o puzzle estiver concluido, seria uma boa ideia perguntar-lhes o que acharam ou
guais os aspetos que mais gostaram, para conhecer o seu ponto de vista. Este feedback
sobre a sua experiéncia permitira melhorar novas versées do puzzle ou té-lo em conta no
futuro. Ao mesmo tempo, seria muito Util para avaliar se o processo de aprendizagem foi
eficaz e se os objetivos foram alcancados.

Isso também ajudara a minimizar a violéncia entre os alunos. Essa violéncia pode levar ao
bullying, pois o aumento da violéncia é consequéncia da perda da capacidade de se
expressar, da capacidade de dialogar. Quanto menos sabem se expressar, mais agressivos
se tornam. Isso € particularmente verdadeiro no contexto de um mercado global baseado
na concorréncia continua.

Por outro lado, além das dicas que acabamos de ver, também vale a pena considerar
alguns truques para completar o processo:

Dicas para montar o puzzle

e Modelos de corte:
O uso de moldes de corte garantira que todas as pecas tenham o mesmo tamanho e
formato. Isso facilitarAd o corte e poderd ser feito com maior precisdo para garantir um
melhor encaixe entre as pecas. Ao mesmo tempo, a criacdo do quebra-cabeca sera mais
rapida.

o Use ferramentas de precisao:
O tipo de materiais com que esta a trabalhar deve ser levado em consideracao para
usar as ferramentas certas. Se estiver a trabalhar com materiais duros, €
aconselhavel usar ferramentas de corte muito precisas, como cortadores a laser.
Isso garante que os cortes sejam sempre limpos e precisos, para que as pecgas se
encaixem facilmente.
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e Montar um protétipo:
Primeiro, crie um prototipo com materiais simples, como papel ou cartédo, para visualizar melhor o
guebra-cabeca completo. Assim, poderd visualiza-lo melhor e fazer as alteracbes que achar
necessarias antes de dar a forma final ao quebra-cabeca 3D.

e Fator surpresa:
Introduza uma caracteristica magica numa das pecas para surpreender as criancas ao encaixar as
pecas corretamente. ISso ird gerar impacto e, portanto, incentivar a participacdo delas e melhorar o
trabalho em equipa.
Considere quando incluir o fator surpresa. Pode ser ao montar as pecas ou ao terminar todo o
guebra-cabeca 3D.

e Instrucdes claras:
As instrucdes visuais sdo uma grande ajuda para as criancas e podem ser Uteis para compreender
melhor como o puzzle funciona. Estas visualizacbes devem estar proximas do puzzle para que
elas saibam como construi-lo de forma cooperativa e eficaz, juntamente com os seus colegas.

o Considere a durabilidade:
Considere como o quebra-cabeca serd usado para garantir que ele seja duravel ao longo do
tempo. Pense em como ele serd usado nas aulas para garantir que seja duravel o suficiente para
resistir ao manuseio constante.
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Exemplo pratico seguindo estas dicas e truques:

Imagine que decide criar um puzzle do Sistema Solar. Pode incluir moldes de recorte adequados
ao tamanho e forma de cada um dos planetas.

Pode montar previamente um modelo em cartdo com instru¢des visuais para lhes dar uma ideia de
como o sol e os planetas devem ser posicionados. Estas devem ser claras para os ajudar a
compreender melhor.

Tenha em mente que o material de que sédo feitos deve ser sustentavel e ecoldgico e deve garantir
a sua durabilidade ao longo do tempo. Uma boa ideia pode ser usar materiais reciclados, que
devem ser decorados e atraentes para as criangas.

Lembre-se também de apresentar informacdes relevantes sobre as caracteristicas e o0s
movimentos dos planetas através de cdédigos QR ou outros elementos tecnoldgicos, para que
possam participar ativamente da sua prépria aprendizagem, sem esquecer o fator surpresa no final
da atividade para motiva-los pelo seu esforco. Pode contextualizar o que estdo a aprender sobre
cada planeta contando-lhes uma pequena historia na qual pode incluir novos aspetos que eles néo
conhecem. Exemplo: «Sabiam que em Mercurio os dias sdo muito longos? Em Mercurio, um dia
pode durar 59 dias terrestres.

Por fim, termine a atividade com uma avaliacdo e partilha da experiéncia, a fim de receber
feedback das criancas para possiveis melhorias nas pecas do puzzle.

Gracas a estas dicas e truques, terd& uma base para projetar melhor o seu puzzle 3D. A

incorporacao de elementos didaticos torna-lo-a ndo sé educativo, mas também motivador para as
criangas.

17



Desta forma, o bullying ser& evitado, pois 0os alunos se sentirdo seguros num ambiente seguro,
onde serdo ensinadas competéncias sociais, promovendo a empatia e a inclusdo, bem como a
comunicacdo aberta. Serdo estabelecidos limites para fornecer apoio emocional e sera promovida
a resolucéo pacifica de possiveis conflitos ao resolver puzzles 3D.

Durante muito tempo, os alunos sé puderam responder as tarefas de forma tedrica. Em estudos de
gestao, por exemplo, os alunos sdo frequentemente solicitados a identificar uma necessidade e
projetar um produto para satisfazer essa necessidade. O produto raramente é fabricado, pelo
menos nao na sua forma final e comercializavel. A impresséo 3D muda esta situacéo.

Os alunos podem agora conceber, testar, aperfeicoar e criar um produto acabado que pode ser
lancado e vendido. Lotes de produtos podem ser produzidos de forma rapida, barata, localmente e
em pequenas quantidades. Também podem ser personalizados e modificados individualmente em
resposta ao feedback do mercado. Cada vez mais empresas tém as suas raizes em projetos
escolares, e a impressdo 3D é um elemento fundamental para muitas delas.
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Examples of best practices

CEIP Nuestra Sefora de la Piedad, in Herrera de Pisuerga
Nome da organizacdo | (CastilayLeon)

Nome do projeto ou

L “Ajudando em 3 dimensdes”
Inicliativa

Vendo os beneficios que as impressoras 3D podem trazer
aos alunos e observando o interesse que elas
despertaram, um professor entrou em contacto com a ONG
Helping in 3 Dimensions para colaborar com os seus
alunos.

O que comecou como uma experiéncia em sala de aula
acabou se tornando um projeto solidario, através do qual
eles construiram e imprimiram préteses 3D para pessoas
sem recursos no Quénia.

Como nota, vale mencionar que os alunos, que estdo no
Ensino Fundamental, usaram o Tinkercad para modelagem
3D.

Breve descricao
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Eles comecaram a tomar iniciativa em muitos projetos e
objetos 3D, que passaram a ser criados na impressora da
escola: para o Dia das Maes, o Dia do Livro e até mesmo
para projetos de sala de aula PBL.

Eles deram os primeiros passos no design 3D aprendendo
com um site ideal para alunos do ensino fundamental: o
“Tinkercad”. A vantagem do design online é que, uma vez
que os alunos dominaram a aplicacdo, continuaram a
projetar em casa: eles trazem os seus projetos concluidos
em formato stl para a escola em seus pen drives. O site
Tinkercad também permite que eles baixem modelos ja
criados por outros utilizadores e os personalizem.

As impressoras 3D imprimem folha por folha para criar
objetos tridimensionais. Portanto, é necessario executar os
Processo projetos através de uma aplicacdo para converté-los em
um formato imprimivel. No centro, eles usam o Repetier. O
filamento usado é o PLA, um plastico biocompostavel feito
de amido de milho 100% renovavel e biodegradavel.
Depois de um tempo, o professor Javier Garcia de Bustos
percebeu que seus alunos demonstravam grande interesse
em criar objetos para dar a familia e aos amigos. Gracas a
esse gesto de solidariedade, este projeto se concentrou
em ser mais inovador.
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Pesquisando na Internet, decidiram contactar o fundador
da ONG «Helping in 3 Dimensions» (Guillermo Martinez) e
propor uma colaboragdo com os seus alunos. O que
comegou como uma experiéncia em sala de aula acabou
por se tornar um projeto solidario através do qual os alunos
criaram a sua propria linha solidaria.

Gracas a palestra dada por Guillermo no dia da
solidariedade que organizaram, conseguiram angariar uma
quantia em dinheiro com a venda de porta-chaves 3D,
doacdes e a contribuicdo da Camara Municipal.

As suas proteses viajaram juntamente com as de Guillermo
para o Quénia, para o orfanato bambaproject.org, onde,
além de colaborar, ele langou as bases para a entrega das
préteses 3D.

Objetivos

« Angariar fundos através da impressdo e venda de
objetos impressos em 3D.

« Aprender a usar impressoras 3D através da concec¢ao
e impresséo de préteses 3D.

« Fazer modificacbes e melhorias para tornar as
préteses mais funcionais.

« Ajudar pessoas sem recursos no Quénia.
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Ferramentas e

Impressoras 3D.

Desenhos e objetos imprimiveis em 3D.

Proteses de méo, entre outros.

Filamento PLA, um plastico biocompostavel feito de

recursos amido de milho 100% renovéavel e biodegradavel.
 Site da Tinkercad
« Aplicacao Repetier
. O projeto «Ajudar em 3 Dimensfes» tem 0 seu proprio site,
Canais de Proj : o propri
) . onde pode ver a metodologia utilizada e os objetivos a
comunicacao alcancar
O sucesso da iniciativa reflete-se no ambito de

Indicadores de
sucesso

determinados conteddos académicos, tais como:

Descobrir as suas capacidades pessoais

Gerar ideias de negocio

Trabalhar em técnicas de fabrico com impressoras 3D
Trabalhar na economia da empresa

Trabalhar em tudo o que estad relacionado com a
imagem corporativa da empresa e conteldos
relacionados com a venda de produtos.

Utilizar as TIC

Por sua vez, 0 sucesso esta garantido, dado o progresso
alcancado na criacdo de préteses destinadas aos pobres
do Quénia.
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Impacto e alcance

O projeto «Ajudar em 3 dimensdes» teve um grande
impacto a nivel internacional, uma vez que as préteses 3D
concebidas e impressas no CEIP Nuestra Sefiora de la
Piedad, em Herrera de Pisuerga (Castela e Le&o), foram
doadas a pessoas sem recursos no Quénia.

Gragas a este gesto de solidariedade, muitas tarefas
diarias tornaram-se mais faceis para elas, o que nao teria
sido possivel sem estas proéteses 3D.

Licoes aprendidas

O projeto favorece o desenvolvimento de competéncias
associadas a comunicacdo, analise do ambiente fisico,
criacao e coexisténcia.

Acha que essas
estratégias podem ser
replicadas ou
adaptadas em outros
projetos ou
contextos?

Estas estratégias centradas na boa utilizacdo das
impressoras 3D na sala de aula podem ser adaptadas a
outros contextos educativos, dada a transversalidade e a
aprendizagem continua do projeto «Ajudar em 3
Dimensfes».

Outros aspetos
importantes

E importante que as criancas sejam envolvidas na
utilizacdo de impressoras 3D desde cedo, para que se
familiarizem com as competéncias do empreendedorismo.
Da mesma forma, as criancas sao introduzidas ao
empreendedorismo social, verde e digital.
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Link para o site do
projeto ou redes
sociais

https://www.educaciontrespuntocero.com/experiencias/dise
no-3d-en-clase-protesis-kenia/

https://view.genially.com/619330216c7ffcOdc401flc7/prese
ntation-experiencias-impresion-3d
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Examples of best practices

Nome da organizacao

Gamma Institute

Nome do projeto ou
iniciativa

“Change the Story! The Change Comes from YOUth!”

Breve descricao

“Change the Story! The Change Comes from YOUth!” é
um projeto de inovacdo civica anti-bullying desenvolvido
pelo Instituto Gamma lasi, com o0 apoio do Fundo de
Inovacgao Civica. O objetivo era reduzir a violéncia escolar,
capacitando os jovens a tornarem-se agentes ativos de
mudanca.

Utilizando um modelo de aprendizagem entre pares, mais
de 300 alunos de diferentes niveis escolares participaram
em workshops que desenvolveram a consciéncia, a
empatia e a inteligéncia emocional. As sessdes ajudaram-
nos a compreender e a transformar os seus papéis na
dindmica vitima-agressor-espectador.

O projeto combinou conhecimentos psicologicos e métodos
de educacédo néo formal, como dramatizacdes e reflexdo
guiada. A sua abordagem sistémica inovadora mostrou que
cada pessoa numa situacdo de bullying tem tanto a
responsabilidade como o poder de agir para a mudanca,
tornando o modelo transferivel para outros contextos
comunitarios e educativos.
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Processo

O projeto utilizou uma abordagem participativa e gradual,
combinando orientagdo psicologica e educagdo ndo formal.
Os alunos primeiro aprenderam a identificar e
compreender o bullying, depois refletiram sobre os seus
proprios papéis como vitimas, agressores ou
espectadores. Por fim, aplicaram o que aprenderam
conduzindo workshops entre pares, tornando-se agentes
ativos de mudanca nas suas escolas.

Objectives

« Treinar pelo menos 300 estudantes e jovens no
reconhecimento e prevencdo da violéncia e do
bullying nas escolas, aumentando o seu
envolvimento na reducdo de comportamentos
agressivos ao longo de um periodo de 10 meses.

- Desenvolver um sistema em cascata de
envolvimento dos jovens, no qual os estudantes
aprendem a organizar campanhas lideradas por
pares para abordar problemas nas suas
comunidades — neste caso, o bullying —,
promovendo a responsabilidade, a empatia e a
participacao ativa.

Ferramentas e
recursos

O projeto utilizou um conjunto de ferramentas educativas
nao formais concebidas para promover a empatia, a
reflexdo e a aprendizagem ativa:

« Oficinas interativas e atividades experienciais, como
“Encontre a bola”, “A parede” e “O circulo do poder
pessoal”, para explorar a dinamica emocional e social.

« Materiais de aprendizagem entre pares que apoiam 0
modelo em cascata de educacao entre faixas etarias.

« Uma brochura pratica sobre bullying e cyberbullying,
oferecendo definicbes, métodos de prevencdo e
exercicios de reflexdo.

« Conhecimentos psicolégicos e guias de facilitacdo
desenvolvidos por formadores e psicologos do Instituto
Gamma para garantir a seguranca emocional e uma
participacdo significativa.
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Canais de
comunicacao

As informac0des e os resultados foram partilhados por meio
de workshops nas escolas, campanhas entre colegas,
publicacbes nas redes sociais e eventos comunitarios,
garantindo visibilidade e envolvimento entre alunos,
professores e pais.

Indicadores de
sucesso

« Mais de 300 alunos do ensino béasico ao secundério
receberam formacdo e participaram ativamente em
workshops anti-bullying.

« 54 workshops realizados em 6 instituicbes de ensino
no condado de lasi.

« 24 alunos promotores receberam formacéao para liderar
atividades de aprendizagem entre pares e campanhas
em cascata.

« Aumento visivel da empatia, consciencializacdo e
comunicacao assertiva entre os participantes, refletido
no feedback e nas avaliacdes pds-workshop.

Impacto e alcance

O projeto criou um impacto duradouro ao capacitar 0s
jovens a assumirem a responsabilidade por mudancas
positivas nas suas escolas. Promoveu uma cultura de
empatia, inclusdo e consciéncia emocional, reduzindo a
tolerancia a comportamentos de bullying.

Através do modelo em cascata, a mensagem chegou a
centenas de alunos, professores e pais, indo além dos
participantes diretos. A abordagem também fortaleceu a
colaboracdo entre escolas, familias e profissionais de
saude mental, criando uma estrutura sustentavel para a
educacéao anti-bullying e o envolvimento civico dos jovens.

Licoes aprendidas

Capacitar os alunos como educadores de pares revelou-se
altamente eficaz na mudanca de atitudes em relacdo ao
bullying. O projeto mostrou que a empatia e a reflexdo sao
motores de mudanca mais fortes do que a puni¢cdo ou o
medo, e que o impacto duradouro vem do envolvimento de
todos os atores — alunos, professores e pais — ha
responsabilidade partilhada e no dialogo.
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Acha que estas
estratégias podem ser
replicadas ou
adaptadas noutros
projetos ou
contextos?

O modelo de aprendizagem entre pares e a abordagem
sisttmica do triangulo do bullying (vitima-agressor-
espectador) do projeto podem ser facilmente adaptados a
outras escolas, comunidades ou temas, como seguranca
digital, inclusdo ou educacdo emocional. A sua estrutura
ndo formal e experiencial permite flexibilidade, mantendo
um forte impacto psicologico e educativo.

Outros aspetos
importantes

O projeto destacou-se pela integracdo da psicologia e da
educacao, transformando o trabalho contra o bullying num
processo de crescimento pessoal e mudanga comunitaria.
Desenvolvido por psicologos profissionais do Instituto
Gamma, garantiu seguranca emocional e orientou a
reflexdo em todas as atividades. A componente de
inovacdo civica — capacitando os jovens a tomarem a
iniciativa e liderarem acdes de sensibilizacdo — tornou a
intervencédo educativa e socialmente transformadora.

Link para o site do
projeto ou redes
sociais

https://www.gammainstitute.ro/ro/proiecte/change-story-
schimbarea-vine-de-la-tineri
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Nome da organizacao

Amnistia Internacional

Nome do projeto ou
iniciativa

"Stop Bullying!"

Breve descricao

O projeto «Stop Bullying!» foi uma iniciativa da Amnistia
Internacional, integrada no seu programa de Educacao em
Direitos Humanos, com o objetivo de reduzir o bullying e as
atitudes discriminatorias nas escolas.

Desenvolvido em parceria com as sec¢des da Amnistia
Internacional na lItalia, Polonia e Irlanda, o projeto decorreu
entre setembro de 2014 e setembro de 2016, envolvendo
17 escolas, seis das quais em Portugal.

A abordagem centrou-se no empoderamento da
comunidade escolar para criar ambientes educativos mais
inclusivos e seguros, promovendo os direitos humanos
como base para a coexisténcia escolar.
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O projeto seguiu uma abordagem participativa e holistica,
envolvendo alunos, professores, assistentes operacionais,
direcdo escolar, pais e entidades parceiras.

As atividades incluiram sessbes de formacao, workshops
de sensibilizagdo, reunides de grupos de trabalho e
eventos de mobilizacao.

Processo Foram implementados planos de acdo adaptados a cada
escola, com atividades como pintura de murais, exposi¢cdes
de cartazes e criagao de recursos educativos.

Além disso, foi produzido um video com a colabora¢éo dos
alunos participantes, apoiado pelo musico Slow J,
transmitindo uma mensagem de respeito pela liberdade,
individualidade e diversidade.

 Informar e educar os membros da comunidade escolar
sobre as ligacdes entre o bullying e a discriminacao.

 Incentivar a criacdo de um ambiente escolar seguro,
onde praticas e politicas anti-bullying e anti-

Objetivos discriminagao sejam adotadas e praticadas
diariamente.

- Capacitar o0s jovens para promover a nao
discriminagéo e empreender agdes contra o bullying.
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Ferramentas e
recursos

Manual educativo “Stop Bullying — Um recurso
educativo baseado nos direitos humanos para
combater a discriminagdo”, contendo informacdes
sobre o fenbmeno do bullying e atividades praticas
para diferentes contextos educativos.

Workshops de formacéo e sensibilizagdo para alunos,
professores e assistentes operacionais.

Materiais de sensibilizacdo produzidos pelos alunos,
tais como cartazes e murais.

Video de sensibilizacao criado com a participacdo dos
alunos e o apoio do musico Slow J.

Canais de
comunicacao

Eventos e atividades nas escolas, como semanas
tematicas e exposicoes.

Divulgacéo de materiais de sensibilizacdo nos espacos
escolares.

Publicacdo do manual educativo online, acessivel a
qualquer instituicdo de ensino.

Participagdo em encontros internacionais para partilha
de experiéncias e estratégias.

Indicadores de
sucesso

Redugdo de 33% nos incidentes de bullying nas
escolas participantes.

Envolvimento de aproximadamente 2.400 alunos, 142
professores e 94 assistentes operacionais em Portugal.
Implementagdo de 31 workshops de formagédo e
sensibilizacdo na primeira fase do projeto.

Producdo e divulgacdo de materiais educativos e de
sensibilizacao.

134




Impacto e alcance

O projeto teve um impacto significativo nas escolas
participantes, promovendo mudancas nas praticas e
procedimentos escolares para tornar 0s contextos
educativos mais inclusivos e seguros.

A abordagem baseada nos direitos humanos permitiu uma
reflexdo profunda sobre o bullying e a discriminacao,
capacitando a comunidade escolar a agir de forma
preventiva e intervencionista.

O manual educativo e os materiais produzidos continuam
disponiveis para utilizacdo noutras escolas e contextos
educativos.

Licdes aprendidas

A importancia de envolver toda a comunidade escolar

na prevencao e combate ao bullying.

« A eficacia das abordagens baseadas nos direitos
humanos na promogé&o de ambientes escolares
inclusivos.

« A necessidade de adaptar as estratégias as
especificidades de cada contexto escolar.

« O valor da participacao ativa dos alunos na criacéo de

materiais e atividades de sensibilizagao.
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Acha que estas
estratégias podem ser
replicadas ou
adaptadas noutros
projetos ou
contextos?

As estratégias utilizadas no projeto «Stop Bullying!» s&o
replicaveis e adaptaveis a outros contextos educativos.

A abordagem participativa e baseada nos direitos humanos
pode ser implementada em diferentes escolas, ajustando
as atividades e os materiais as necessidades especificas
de cada comunidade escolar.

O manual educativo serve como um recurso valioso para
orientar essas iniciativas.

Outros aspetos
importantes

O projeto foi financiado pelo programa europeu Daphne Il
(2014-2016), que apoia iniciativas de combate a violéncia.
Contdmos com a participacdo de 6 escolas em Portugal.

Link para o site do
projeto ou redes
sociais

https://www.amnistia.pt/projeto-stop-bullying/

Embora ndo existam perfis especificos nas redes sociais
dedicados exclusivamente ao projeto «Stop Bullying!», a
Amnistia Internacional Portugal partilha ativamente
conteudos relacionados com as suas iniciativas nas suas
plataformas oficiais:

 Instagram: @amnistiapt

« Facebook: Amnistia Internacional Portugal

« YouTube: Amnistia Internacional Portugal

Além disso, um video relacionado ao projeto pode ser
encontrado aqui:

« YouTube Video:
Projeto #StopBullying
v=K84AzIbQbAM)

(https://lwww.youtube.com/watch?
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Conclusions

O Manual Bull3D é um recurso educativo abrangente que combina conhecimentos psicologicos,
aprendizagem né&o formal e ferramentas digitais criativas para abordar o bullying de uma forma
multidimensional. Concebido para educadores, animadores juvenis e facilitadores, o kit de
ferramentas convida os utilizadores a ir além das campanhas de sensibilizacéo tradicionais, rumo
a uma experiéncia de aprendizagem transformadora baseada na reflexdo, empatia e
participagéo.

Ao combinar o pensamento conceitual 3D, a educacdo emocional e métodos experienciais, 0
Bull3D incentiva os alunos a explorar as trés dimensdes do bullying — comportamental,
emocional e social. A sua estrutura apoia um processo gradual: compreender o fenémeno,
reconhecer papéis e emocdes e cocriar solugdes construtivas dentro de grupos de pares. A
inclusdo de narrativas digitais e exercicios gamificados aumenta o envolvimento e permite que os
jovens internalizem os resultados da aprendizagem por meio da criatividade e da colaboracao.

O valor do manual reside na sua adaptabilidade pratica. Pode ser implementado em escolas,
centros juvenis ou programas comunitarios e adaptado a varias faixas etarias e contextos. Além
disso, promove a cidadania ativa, capacitando os jovens a atuarem como mediadores e agentes
de mudanca nos seus ambientes, fortalecendo a coeséo social e a resiliéncia contra a violéncia e
a discriminagéo.

Essencialmente, o Bull3D transforma o tema do bullying de uma questdo disciplinar numa
oportunidade de crescimento pessoal e coletivo. Mostra que a educacado contra o bullying néo
deve apenas informar, mas também inspirar — ajudando 0s jovens a verem-se como parte da
solugdo. Através da sua abordagem multidimensional e centrada no ser humano, o kit de
ferramentas contribui para a constru¢cdo de comunidades mais seguras, empaticas e inclusivas
em toda a Europa.
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