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CIDADE E JOGO: prototipagem de um jogo pervasivo para

combater o discurso de 6dio online

Susana Raquel Costat
Bruno Mendes da Silvaz

RESUMO: O problema do discurso de 6dio online tem vindo a ganhar espaco nas sociedades
digitais contemporaneas. Neste artigo, numa primeira fase, procuramos compreender a ascensao
do discurso de 6dio digital e apresentamos algumas linhas de atuacao desenhadas no dmbito do
projeto europeu “Play Your Role: gamification against hate speech”, que tem como principal
objetivo a implementacdo de um contra-ataque a este tipo de contetido, utilizando os videojogos e a
ideia de gamificacao como alavancas de reforco comportamental positivo entre jovens.

Numa segunda fase, exploramos a prototipagem de um jogo pervasivo, em ambiente urbano,
norteado pela consciencializacdo social para este problema do discurso de 6dio online,
transformando o espaco urbano numa interface lddica. A partir de uma abordagem participativa,
procura-se transformar o publico-alvo do projeto numa comunidade de atores-chave.

Palavras-chave: jogos pervasivos, jogos urbanos, discurso de 6dio, videojogos, gamificacao.

ABSTRACT: The problem of hate speech online has been gaining ground in contemporary digital
societies. In this article, in a first phase, we try to understand the rise of digital hate speech and we
present some lines of action designed within the scope of the European project “Play Your Role:
gamification against hate speech”, whose main objective is the implementation of a counterreaction
to this type of content, using video games and the idea of gamification as levers for positive
behavioral reinforcement among the youngest.

In a second phase, we explore the prototyping of a pervasive game, in an urban environment,
guided by social awareness for this problem of online hate speech, transforming urban space into a
playful interface. Based on a participatory approach, the aim is to transform the project's target
audience into a community of key actors.

Keywords: pervasive games, urban games, hate speech, video games, gamification.

INTRODUCAO

A definicao de discurso de 6dio online tem sido largamente debatida a escala global.
Os contornos legais da definicdo assumem variantes de acordo com aspetos culturais,
politicos e legislativos patentes nos diferentes paises. De acordo com Ignio Gagliardone,

Danit Gal, Thiago Alves e Gabriela Martinez, autores do manual Countering Online Hate
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Speech publicado em 2015, pela UNESCO, a velocidade e o alcance da Internet, bem como
o espaco das redes sociais, tornam dificil para os governos a definicao e cumprimento das
leis, em tempo util, em relacdo ao discurso de 6dio online. O mundo virtual reflete
miultiplas tensoes, a expressao de conflitos entre diferentes grupos dentro e entre
sociedades, espelhando de forma clara o potencial transformador da Internet, que traz
consigo oportunidades e desafios, em demanda de um complexo equilibrio entre direitos e
principios fundamentais, incluindo a liberdade de expressao e a defesa da igualdade e da
dignidade humanas.

Embora nao seja, ainda, consensual uma definicao definitiva, legal e global, de
discurso de 6dio, este pode ser entendido, de acordo com as Nacoes Unidas, como
qualquer tipo de comunicacao ou comportamento, que recorra a linguagem pejorativa ou
discriminatoria com referéncia a uma pessoa ou a um grupo, com base em caracteristicas
pessoais, em outras palavras, com base em aspetos religiosos, étnicos, raciais, de género ou
outro fator de identidade. Também a Unido Europeia, uma das instituicdes pioneiras na
definicao deste tipo de contetdo, define discurso de 6dio como incitamento publico a
violéncia ou ao 6dio dirigido a grupos ou individuos, com base em certas caracteristicas,
incluindo raca, cor, religiao, descendéncia e origem nacional ou étnica. O que é, entdo, o
discurso de 6dio e por que razao tem ocupado a agenda politica de tantos governos e
instituicoes?

De acordo com o inquérito EU Kids online, realizado entre 2017 e 2019, as queixas
de cyberbullying sao cada vez mais frequentes (Ponte & Batista, 2019). Trata-se de um
problema que tem vindo a ser analisado e sobre o qual investigadores, empresas, criadores
de jogos, plataformas mediaticas, designers e programadores se tém debrucado nas
ultimas décadas. A legislacao europeia, bem como algumas legislacoes nacionais, tém dado
passos importantes no combate ao discurso de 6dio online, por meio, por exemplo, de
sancoes criminais. Por outro lado, tem havido algumas iniciativas das mais proeminentes
corporacoes tecnologicas em resposta a este problema, através de politicas de utilizacao
que convergem no bloqueio de utilizadores, sob o compromisso de agir com rapidez em
caso de dentncia relativa a abusos deste tipo: “Despite initial resistance, and following
public pressure, some of the companies owning these spaces have become more responsive
towards tackling the problem of hate speech online, although they have not (yet) been fully
incorporated into global debates” (Gagliardone et al., 2015).

Revista Himus vol. 11, num. 31, 2021



30

O Conselho Europeu tem sido um dos precursores na definicao do que é o discurso
de 6dio, tanto na discussao publica, quanto ao nivel politico e institucional, bem como no
apelo a condenacao do racismo e da xenofobia e na implementacao, e financiamento, de
projetos que permitam o trabalho em campo para a contencao deste tipo de discurso. Em
maio de 2016 foi implementado o Codigo de Conduta: “The Commission together with
Facebook, Twitter, YouTube and Microsoft (“the IT companies”) today unveil a code of
conduct that includes a series of commitments to combat the spread of illegal hate speech
online in Europe”s. Através deste manual de acao face ao discurso de 6dio, muitas foram as
empresas que se comprometeram a combater a disseminacao desse tipo de contetdo.
Contudo, o problema tem vindo a acentuar-se. Neste artigo pretendemos explorar
possibilidades de combate ao discurso de 6dio através de recursos ludicos alicercados na
ideia de comunidade e de cidade. Partindo de um projeto multilingue implementado a
nivel europeu, “Play Your Role: Gamification against Hate Speech”4, financiado pelo
programa “Rights, Equality and Citizenship”, foram analisadas as interagoes de jovens
jogadores em jogos e plataformas de jogo online com o objetivo de encontrar caminhos
eficazes na contencdo do discurso de 6dio que prolifera em ambientes de jogo digitais.
Como resultado pratico desta analise, foram produzidos e disponibilizados quatro jogos
online, desenvolvidos num hackathon, planeado a escala europeia, com mentoria da
equipa do projeto. Uma outra ferramenta projetada, neste contexto, e sobre a qual nos
iremos debrucar ao longo deste artigo, foi a prototipagem de um jogo pervasivo, capaz de
fornecer um impulso no envolvimento do jogador e da comunidade e de promover

abordagens de mudanca e de aprendizagem.

PROBLEMATICA

A representacdo de perigos ficcionais que, apesar de controlados, parecem reais,
podem proporcionar um certo fascinio estético (Stoller, 1985). As arenas simbodlicas sao

baseadas neste principio e determinam a tendéncia geral da cultura contemporanea para

3 https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/en/IP_16_1937

4 “Play Your Role: Gamification against Hate Speech” resulta de uma parceria entre 7 instituicées
internacionais (Italia, Lituania, Alemanha, Portugal, Polonia e Franca). O desafio que este projeto propoe é o
reforco de comportamentos positivos em adolescentes através dos videojogos, promovendo a
consciencializagdo e compreensao do discurso de 6dio xen6fobo e racista online, através da criacdo de novas
ferramentas pedagbgicas (narrativas online em forma de atividades de jogos), para professores e animadores
juvenis, que permitam consolidar a empatia. Mais informac6es em https://www.playyourrole.eu
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utilizacao de dinamicas e mecanismos lidicos: a gamificacdo. Huizinga (1938) pensou o
jogo como um retalho da narrativa temporal e espacial onde o jogador interpreta uma
vivéncia paralela e sublinhou a importancia essencial do jogo na edificacao da cultura de
qualquer sociedade. A relacdo intima entre jogo e novas tecnologias proporciona o
aparecimento de novas redes de sociabilizacao.

Os videojogos representam um dos média mais influentes da cultura popular. De

acordo com o portal alemao Statista5, a nivel europeu, 97% dos adolescentes entre os 12 e
0s 17 anos jogam ou ja jogaram videojogos; contando apenas com o mercado europeu de
consolas, os 20 jogos mais vendidos renderam mais de 973 milhGes de copias. A cada ano,
o tamanho das comunidades de jogos tem atingido novos recordes. Diz-nos a Internet
Software Association® que em 2021 podemos ja contar com mais de 2,5 bilides de
jogadores em todo o mundo, 70% desse niimero tem menos de 18 anos.
Nos videojogos, a expressao verbal de blasfémias e obscenidades é uma reacdo comum em
momentos de raiva e frustracao sugeridos pela competitividade. Durante os jogos é comum
a interacdo, paralela, em chats. Os didlogos divergem entre elogios ao desempenho e
comentarios negativos e irénicos quanto a prestacao no jogo, insultos pessoais com base na
orientacdo sexual ou etnia, situacoes de assédio e ataque a minorias. O anonimato e a
auséncia de consequéncias podem favorecer o recurso ao discurso de 6dio, caracterizado
pela demonstracao de poder ou expressdao de frustracdo perante derrotas. Este tipo de
comportamento pode influenciar o bem-estar fisico e psicologico, assim como a autoestima
dos agressores e das vitimas (Breuer, 2017). O discurso de 6dio nos videojogos é muitas
vezes fruto das dinamicas de interacao entre jogadores, em atividades ndo moderadas,
como a criacao de equipas, a partilha de estratégias e os chats, que podem resultar em
conflitos em tempo real. As plataformas de jogos e comunidades geralmente servem como
um meio para a propagacao deste tipo de discurso. A censura como resposta a estas
manifestacoes de 6dio pode, por vezes, opor-se a liberdade de expressao, pilar e conquista
das sociedades democraticas, alicerce da autorrealizacao, autonomia, democracia e
verdade (Greenawalt, 2005). A censura pode ser justificada para combater e reagir ao
discurso de 6dio?

O poder das palavras pode ser revelado, por influéncia do contetido, nas opinides e

acoes, mostrando que o discurso violento pode gerar consequéncias fora e dentro do

5 https://www.statista.com/
6 https://internetassociation.org
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mundo virtual (Hurley, 2004). As mensagens de 6dio, por atentarem, muitas vezes, contra
a dignidade de outro, oferecem fortes justificacbes para a sua limitacdo. Tém sido
estudados e implementados, por algumas plataformas, mecanismos que permitem
silenciar os autores destas mensagens, banindo-os de determinadas plataformas por um
tempo limitado. Contudo, a necessidade de analisar para compreender profundamente o
discurso do 6dio nao tem apenas com o objetivo instrumental o seu combate e eliminagao,
tarefas ja de si complexas. Este estudo sobre este tipo de contetido procura também
compreender o que é a expressao de 6dio, de onde vem, o que a provoca, de que forma
ascende e como prolifera na Internet e sobretudo, que consequéncias propaga pela rede.
Uma melhor compreensdao da dinamica do discurso de 6dio pode permitir chegar a
respostas inovadoras a este problema, que permitam ir além da solugdo da repressao e
silenciamento.

Este estudo, desenvolvido no ambito deste projeto europeu, procurou analisar quem
sao os utilizadores dos jogos e comunidades virtuais e de que forma interagem entre si.
Analisou ainda as consequéncias das interacoes odiosas entre os jogadores e os contextos
em que estas acontecem com mais frequéncia. Finalmente, procurou analisar as conexoes
entre literacia e discurso de 6dio, procurando ligacdoes entre praticas de inclusao e
educacao, abordando o este contedido como um sintoma de questdoes mais profundas. As
conclusOes apontam para a necessidade de explorar o campo da literacia mediatica, entre
os jovens, como forma de aumentar a consciéncia sobre o seu funcionamento. A partir da
anéalise do estado da arte, somos capazes de reforcar que pais e educadores, bem como a
criacao de ferramentas ladicas com propositos educativos, os chamados jogos sérios,
podem ter um papel fundamental na prevencdo e consciencializa¢do da conduta online,
preparando os jovens jogadores para lidar com situacoes de discurso de 6dio, através da

promocao da empatia, bem como de um clima seguro de tolerancia e inclusao.

OS JOGOS PERVASIVOS

Os jogos pervasivos sao situacoes de jogo que expandem o circulo magico definido
por Huizinga, a nivel espacial ou temporal (Montola, 2005). Estes jogos, considerados
como uma nova forma de jogo que foge a definicoes faceis, agrupam frequentemente, sob o
seu conceito genérico, outras formas de jogo, como jogos de realidade aumentada, jogos de

localizacao geografica, jogos urbanos, jogos de realidade hibrida, jogos urbanos, entre
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outros. Adriana de Souza e Silva e Daniel M. Sutko (2009) definem os jogos pervasivos
como um conjunto de atividades ladicas que usam tecnologias moveis como interfaces e o
espaco fisico como tabuleiro de jogo. Aqui, o jogo aparece ligado ao espaco publico,
frequentemente, uma cidade ou uma area definida dentro de uma cidade. O espaco de jogo
é sempre maior quando comparado com os jogos tradicionais, uma vez que acontecem a
escala humana. Outra das caracteristicas deste tipo de jogo é o recurso as tecnologias de
comunicacao, como telemoveis, Internet, média locativas, como o GPS e realidade
aumentada, por exemplo (Montola et al., 2009).

De acordo com Mark Weiser (Salen, K. e Zimmerman, 2003), um dos precursores
deste conceito, a Computagao Pervasiva ou Computagdo Ubiqua integra a informatica com
as acoes e comportamentos quotidianos. Trata-se de uma forma de jogo que amplia as
experiéncias dos jogos de video para o mundo fisico, envolvendo espacos fisicos e
eletronicos (Montola, 2005). Normalmente a narrativa dos jogos pervasivos consiste em
encontrar alguém ou algo, ou evitar ser encontrado, em alguns contextos assume a forma
de uma caga ao tesouro, baseada, por exemplo, na ideia de geocaching’. Os jogos
pervasivos tém potencial para envolver o jogador com desafios contextuais, estabelecendo
uma ligacdo com o ambiente circundante (Coelho et al., 2020): praticas ladicas e
organizadas, em ambientes urbanos com algum tipo de suporte tecnologico / digital e
servindo propositos sociais - isto é, com o proposito de aumentar a consciéncia sobre
questodes especificas.

Gabriele Ferri e Patrick Coppok (2013) definem “Jogos Urbanos” como um
subconjunto especifico dos Jogos Pervasivos, ambientados em areas metropolitanas, que
incentivam os participantes a circular livremente pelas areas publicas e com elas interagir.
De acordo com estes autores, os Jogos Urbanos sao frequentemente projetados para criar
um nivel minimo de competicao entre os jogadores, enfatizando, ao invés, a exploracao,
experimentacao e uso criativo dos espacos urbanos. Jane McGonigal (2013) defende que a
transformacao de um problema quotidiano num obstaculo voluntério, ativa um interesse
genuino, alicercado na curiosidade, motivacao, esforco e otimismo, que nao existiria de

outra forma. A motivacdo é o proprio desejo de envolvimento com um jogo que possa,

7 No geocaching, uma pequena caixa com alguns itens e um diario de bordo sao escondidos num local
acessivel ao publico. As coordenadas GPS dessa caixa sdo publicadas num site. Os geocachers usam seus
dispositivos GPS portateis para encontrar a caixa, de onde podem retirar um item, substituindo-o por outro
objeto igualmente relevante para o desafio. Em seguida, o diario de bordo é assinado e a descoberta é
relatada no site.
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assim, adquirir um novo significado, mais expressivo, com o qual o jogador se identifique.
Neste projeto de reacao ao discurso de 6dio que temos vindo a descrever, o objetivo, depois
de compreender as condi¢oes causadoras da expressao de 6dio nas interacOes entre os
jogadores, passou a ser a disseminacdo de ferramentas educativas, na forma de jogos
sérios, como praticas ladicas que procuram, ao mesmo tempo, promover efeitos de
consciencializacao social mais amplos e concretos, em jogadores, de uma comunidade, em
uma gama muito ampla de espagos publicos urbanos e suburbanos, transformando assim
esses espacos em uma espécie de "interface lidica", termo cunhado por Gabriele Ferri e

Patrick Coppok (2013).

PROPOSTA E METODOLOGIA

Tendo como ponto de base o conceito de “cultura da convergéncia” (Jenkins, 2009),
que define as transformacoes tecnologicas, econémicas, culturais e sociais percebidas no
cenario contemporaneo dos meios de comunicacido, propomos, na metodologia, uma
abordagem participativa, considerando-a a mais eficaz no desenvolvimento de capacidades
e ferramentas para a mudanca. A abordagem de investigacao-acao participativa (Gubrium
e Harper, 2013) afirma-se como um caminho eficaz para a compreensao matua, propria de
comunidades tolerantes e inclusivas. Todas as acOes previstas por este projeto visam a
promocao de valores da cultura democratica e da cidadania digital nas comunidades
escolares, onde a violéncia tem encontrado terreno fértil para conflitos e agressoes.

Neste projeto, através da literacia dos videojogos (Contreras-Espinosa e Scolari,
2019), as acOes a implementar propoem desenvolver, junto dos jovens, um conjunto de
competéncias relacionadas com o pensamento critico perante os média, colaboracao e
participacao, mostrando a importancia do equilibrio entre as duas formas de educacao,
formal e informal. A estratégia de aprendizagem informal, a partir da resolucdo de
problemas, da simulacao, avaliacao e imitacao, ¢ atualmente considerada a mais eficaz na
promocao do sucesso (Grizzle e Tornero, 2016). A metodologia do projeto prevé um
trabalho em rede, mobilizando acées que permitam potenciar o poder criativo e
multidisciplinar da gamificacdo, para consciencializar acoes e mudar comportamentos.
Acreditamos que através desta metodologia participativa poderemos contribuir para a
inclusao digital, para o sucesso escolar, o desenvolvimento pessoal e a capacitacao para

uma cidadania ativa e esclarecida.
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A literacia digital é um dos pontos-chave que permeia o projeto - considerando a
cultura do jogo como motor de promocao dos valores democraticos e de cidadania digital,
promovendo comportamentos positivos e limitadores do discurso de 6dio online. Por meio
da abordagem da literacia dos média, foram criadas varias ferramentas: 15 itinerarios
pedagogicos, 4 jogos sérios e 1 jogo urbano, recursos motivadores para combater o discurso
de 6dio online, desenvolver uma compreensao critica das praticas quotidianas dos jovens,
bem como para propor alternativas as narrativas existentes, capazes de promover os
valores democraticos. Neste sentido, os jogos e a serao a metodologia utilizada para a
producao eficaz de novas contra-narrativas contra o discurso de 6dio, bem como para a
disseminacdo dos resultados do projeto na forma de jogos urbanos. Encontra-se entao
prevista a criacao de quatro eventos, onde os cidadaos serao convidados a participar num
jogo publico no espaco urbano, envolvendo-se ativamente nos resultados do projeto. Os
jogos, criados na sequéncia de uma chamada internacional e de um Hackathon que
decorreu online, devido a pandemia, ja se encontram disponiveis no site do projeto8 e tém
sido divulgados em acoes de formacao e workshops com alunos e professores que sao
convidados a experimenta-los. Por outro lado, foram ainda disponibilizados, no site do
projeto, 15 itinerarios pedagogicos, que permitem a abordagem do problema, recorrendo
aos mecanismos do jogo para incentivar a reflexdo sobre as consequéncias do discurso
toxico. Neste artigo, pretendemos explorar, de forma mais especifica, os jogos urbanos que

foram desenvolvidos pela nossa equipa, os seus objetivos, implementacao e alcance.

PROTOTIPAGEM DE UM JOGO PERVASIVO

Uma das propostas do plano de disseminagao ativa do projeto é o desenvolvimento
de jogos urbanos: um tipo de jogo pervasivo, prototipado com um grupo selecionado de
jovens gracas a rede de cada parceiro: escolas, centros juvenis ou associagoes a serem
envolvidos na fase de divulgacao como atores-chave e nao apenas como grupos-alvo. Neste
sentido, os jovens tornam-se desenvolvedores de jogos e reutilizam o prazer e as
competéncias dos jogadores de videojogo para ativar a participacao civica.

O projeto prevé a concretizacado de quatro jogos urbanos nas cidades de Rimini

(Italia), Munique (Alemanha), Varsovia (Polonia) e Siauliai (Lituania), com o apoio de um

8 www.playyourole.eu.
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manual com as principais tarefas, etapas e descricoes, que sera lancado gratuitamente e
nas varias linguas europeias envolvidas no projeto, para difundir este conceito de jogo
urbano contra a intolerancia e o discurso de 6dio. O argumento proposto estad cimentado
num blog de videojogo gerido por dois autores - um rapaz e uma rapariga - que escrevem
sobre as suas experiéncias de jogo. A narrativa do jogo prevé que o blog esteja, no
momento do inicio do jogo, encerrado e a tinica pagina acessivel correspondera ao post-
mortem da pagina, agradecendo aos fas. O encerramento é oficialmente declarado, levando
a questoOes inerentes: o que aconteceu aos autores? Por que decidiram parar de escrever?
O jogo foi desenhado como uma caca ao tesouro, onde cada pista encontrada permite aos
jogadores juntar mais um pedago de informacao sobre a histéria do blog, formando um
puzzle. A narrativa desdobra-se num crescendo de 6dio, comecando com um comentario
negativo até chegar a uma situacao insustentavel para os autores. Pretende-se retratar uma
experiéncia plausivel, que ajude os jogadores a refletir sobre a relevancia do 6dio online e o
impacto na vida dos utilizadores da Internet.

Terminada a narrativa principal, os utilizadores poderao aceder a um ultimo post
secreto, com data posterior a do ultimo post que ja conheciam e que sera considerada um
epilogo. Esta tltima mensagem tera a funcdo de proporcionar um encerramento mais
completo, levando a uma reflexdo mais consistente sobre a histoéria e trazendo uma
mensagem de esperanca. Devido a atual pandemia, o jogo inicial foi redesenhado num
formato virtual, que terdA como base redes sociais e o blog, contudo serdo fornecidas
ferramentas que permitirdio mover parte da caca ao tesouro para o mundo fisico, as 4
cidades anteriormente referidas. Inspirado na mecanica dos Jogos de Realidade
Alternativa (ARG), sera desenvolvido um manual que guiara os utilizadores, bem como
professores, educadores e mediadores formativos, nessa transferéncia do jogo virtual para
o0 jogo fisico, como por exemplo, uma nota dentro de um livro, numa biblioteca, uma caixa
junto a um momento emblematico, um envelope na entrada de um teatro.

O ato de investigar e reconstruir uma historia para a compreender, agrega valor a
propria situacao de jogo, recriando uma ligacdo mais pessoal e direta entre jogadores,
transeuntes e o ambiente urbano em que o jogo acontece (Gabriele Ferri e Patrick Coppok,
2013). Nesse sentido, os participantes nao sao "apenas jogadores", mas também assumem
o comando de uma pequena, mas significativa parte de uma investigacao para descobrir
uma histoéria especifica de um lugar. Aliamos, nesta iniciativa, que podemos classificar

como jogo sério urbano, a interacao social entre jogadores, a interacao com o espaco, a

Revista Himus vol. 11, num. 31, 2021



37

sensacao de aventura ao explorar novos ambientes ou ao resolver o desafio, mas também,
por outro lado, a ao reconstruir a narrativa em volta do discurso de 6dio e das suas
consequéncias torna-se inevitivel o envolvimento do jogador com o problema, as
consequéncias sociais e mesmo politicas concretas, em relacdo a esta questao urgente do

mundo fisico e virtual.

CONSIDERACOES FINAIS

O discurso de 6dio online tem vindo a proliferar na Internet e em particular nos
ambientes de jogo e comunidades que lhes estdo associadas. (Zannettou, et al. 2020). Se,
por um lado, o direito individual a liberdade de expressao é inalienavel e indiscutivel, nao é
menos importante sublinhar que o exercicio desse direito implica a responsabilidade e o
respeito pelo outro e pela diferenca (Gagliardone et al., 2015), uma vez que as palavras de
6dio online podem afetar o mundo fisico, podendo conduzir, num nivel extremo, a crimes
de 6dio. Conforme refere Oscar Pérez de la Fuente (2019) héa limites legitimos a liberdade
de expressdo quando ha certos conflitos com outros direitos fundamentais. Diante do
argumento de que permitir essas expressoes € o custo da liberdade, em comparacao com os
modelos governativos autoritarios, pode-se argumentar que a linguagem de 6dio causa,
efetivamente, danos a determinados individuos e grupos especificos. A misoginia, o
racismo, o antissemitismo, a homofobia, a xenofobia e outras formas de alterofobia tém
varios mecanismos para produzir vitimas e causar danos.

A preocupacao dos governos democraticos reside precisamente ai: se a democracia
se encontra alicercada nos valores da liberdade e da igualdade, tem de haver um equilibrio
entre esses valores para que nenhum tenha de ser sacrificado. O nosso contributo, neste
campo, é a utilizacdo do jogo imbuido de uma contra-narrativa capaz de conter o discurso
de o6dio online, pela valorizacao da consciéncia dos Direitos Humanos, através de uma
poderosa ferramenta os jogos sérios. Para chegar a estas ferramentas, partimos,
inicialmente, da analise de um inquérito por questionario aplicado pela equipa do Projeto
“Play Your Role” a 572 a jovens e adolescentes entre os 12 e 0s 20 anos, em trés paises
europeus (Portugal, Italia e Litudnia). Através desta amostra, foi possivel analisar as

interacOes de jovens jogadores em jogos e plataformas de jogo onlined. A analise dados

9 A andilise de dados completa resultante deste inquérito pode ser consultada no site do projeto:
www.playyourole.eu.
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permitiu perceber que os jovens que passam mais tempo a jogar online, mostram uma
tendéncia maior para praticar discurso de 6dio e também para se tornarem vitimas desse
mesmo discurso. Por outro lado, depreende-se também que as sanc¢oes e a criminalizacao,
como resposta ao discurso de 6dio sao acoes relevantes, no entanto assumem-se como uma
cura parcial e proviséria para um problema que precisa ser estudado e trabalhado desde as
raizes da sua dimensado cultural, apostando sobretudo na educacdo, na literacia e na
promocao da cidadania critica. Aprender sobre, através e para os Direitos Humanos €
essencial na manutencao de um meio ativo de empatia e respeito pelo outro também junto
dos utilizadores da Internet.

Pretende-se que a experimentacao dos quatro jogos online e dos jogos pervasivos,
mediada por educadores, tenha o0 mesmo objetivo principal do projeto Play Your Role -
Gamification against Hate Speech: a implementacao de um combate sério ao discurso de
60dio online através do reforco comportamental positivo entre jovens. O reforco do
pensamento critico sobre as fontes e o contetido das informacoes que encontram na rede
pode favorecer diversos fatores, como a autoestima, o autoconhecimento, a catarse, a
desconstrucao e reconstrucao de situacoes reais, bem como a construcao de identidade em
espaco simulado. Afinal, a simulacao nao representa apenas objetos e sistemas, representa,
principalmente, modelos e comportamentos (Frasca, 1999). O objetivo deste trabalho foi a
reflexdo em torno do discurso de o6dio online, apontando caminhos possiveis para o
combater. A criacdo de uma comunidade, unida por um objetivo comum, alicercada na
gamificacdo de um problema e favorecida pela convergéncia espacial, na forma de um jogo
urbano, assume-se como uma ferramenta util, um grao de areia, um ponto de partida, na
mobilizacdo contra o discurso de 6dio. O transbordamento entre diferentes realidades e
ficcionalidade permite uma experiéncia coletiva engajada no fingimento partilhado, um
despertar de consciéncia para as consequéncias do discurso toxico que prolifera pelas ruas

do mundo virtual.
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