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Resumo

Na Educacgéo Bésica, a sexualidade é ainda vista como um assunto de dificil abordagem no ensino. Uma
estratégia encontrada para aproximar discentes do tema de forma lidica € o uso de jogos educacionais.
Objetivamos apresentar um jogo educacional complexo validado para abordar este tema, através de um
trabalho qualitativo exploratério, ancorado na pesquisa de desenvolvimento conforme orientagdes da Design
Research. Utilizamos o construtivismo e a constru¢do de competéncia como norteadores dos objetivos de
aprendizagem. Analisamos o discurso dos feedbacks na validagdo por pares, que apontou
aperfeicoamentos ja implementados para alcangar os objetivos de aprendizagem propostos. O RPG situa-
se no segundo ciclo de prototipagem com novos especialistas e grupos do publico-alvo para enfim a
disponibilizacdo do arquivo, com possivel publicagdo por uma editora universitaria.

Palavras-Chave: Sexualidade; Jogos Pedagdgicos; Ensino de Ciéncias; Material Didatico.

Abstract

In Basic Education, sexuality is still seen as a difficulty for teaching. One strategy found to bring students to
the topic in a playful way is the use of educational games. We aim to present a validated a complex
educational game to approach this theme, through an exploratory qualitative work, anchored in development
research according to Design Research guidelines. We use constructivism and competence building as
guiding learning objectives. We analyzed the feedback discourse in the peer validation, which pointed out
improvements already made to achieve the proposed learning objectives. The RPG is located in the second
prototyping cycle with new specialists and target groups to finally make the file available, with possible
publication by a university publisher.
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INTRODUCAO

O objetivo deste artigo é apresentar um livro-jogo de aventura que se propde a lidar com questdes
de sexualidade, tendo como publico-alvo estudantes do Ensino Médio. A justificativa para a confeccéo deste
tipo de material didatico se da em virtude de que o espaco escolar ndo estd isento das manifestacdes
sexuais (Figueiredo, Souza, & Barbosa, 2019).

Por ser um tema considerado transversal, a discuss@o sobre sexualidade é importante e pode ser
desenvolvida por docentes de todas as areas do conhecimento. Todavia, essa discussdo é comumente
delegada as areas de Ciéncias e Biologia, por abordarem temas como o corpo humano e a reproducao,
que, geralmente, ddo a sexualidade um viés reprodutivo (Figueiredo et al., 2019; Machado, 2014; Nothaft et
al., 2014). Por este motivo, é necessario considerar que o destaque de leituras superficiais da biologia pode
equivocadamente contribuir para a explicacdo das visiveis desigualdades sociais no que tange as questdes
de género, sexo e sexualidade (Carvalho, 2020). Aliado a isso, a falta de contato com esses assuntos € um
dos argumentos utilizados por docentes que se eximem de refletir sobre essas questdes em suas atividades
escolares (Figueiredo et al., 2019; Nothaft et al., 2014), o que nos leva a uma reflexdo sobre qual é o papel
da escola.

Ha quem defenda que as instituicdes de ensino deveriam preparar o individuo para a vida, ao invés
se seguir preparando para a proxima etapa escolar. Diante desta discussédo, aparece na literatura
(Perrenoud, 1997) o dilema sobre quais deveriam ser os objetivos educacionais prioritarios: aqueles que
favorecem a aquisicdo de novas aprendizagens a serem realizadas durante a escolaridade basica ou
aqueles que preparam paras as aprendizagens posteriores que ocorrerdo ao longo da vida? Soma-se a esta
problematica o fato de que se esquece (ou ignora-se) que nas aulas e nos outros espacos escolares, além
dos contetdos curriculares, emergem discussdes com foco nos diversos posicionamentos sociais e politicos
advindos de diferentes perspectivas de mundo (Figueiredo et al., 2019). Tais discussGes sdo ndo sé
relevantes como necessarias para “o pleno desenvolvimento do educando”, previsto, inclusive, no art. 2° da
Lei n. 9.394 (1996). Portanto, espera-se que estas tematicas e perspectivas sejam abordadas no espaco
formal do ambiente escolar.

O final da década de 1990, por exemplo, foi marcado por documentos norteadores que discutiam os
“temas transversais e a necessidade da escola considerar valores gerais e unificadores que definam seu
posicionamento em relacdo a dignidade da pessoa, a igualdade de direitos, a participacdo e a
corresponsabilidade de trabalhar pela efetivagdo do direito de todos a cidadania” (MEC, 1998, p. 65). No
entanto, documentos normativos mais recentes, como a quarta versao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) publicada em 2017, apresentam ideias mais conservadoras sobre estas tematicas. O conjunto das
novas diretrizes para as aprendizagens essenciais que todos os alunos da Educacdo Infantil e o Ensino
Fundamental devem desenvolver (MEC, 2017) retira a obrigatoriedade das discussfes sobre questdes
fundamentais para a construgdo da cidadania, o respeito mituo e a solidariedade, como por exemplo o
debate sobre género e sexualidade (Piccinini & Andrade, 2018).

Se por um lado trabalhar essas questfes pode se apresentar como dificuldade para os processos
de ensino e aprendizagem, seja pela bagagem cultural discente ou pela “falta de formagao especifica”
docente (Figueiredo et al., 2019), a prioridade da BNCC n&o aparenta ser a luta por uma educacéao plural,
democrética e laica, que batalha com a erradicacdo do preconceito e o respeito as diferencas (Piccinini &
Andrade, 2018).

N&o obstante, enfrenta-se ainda nas salas de aula o desafio de como oportunizar essa
aprendizagem de maneira mais efetiva, que resulte, de fato, em construcdes de conceitos, procedimentos e
valores pelos estudantes (Zabala, 1998). Neste contexto emergiu a proposta do Modelo de Reconstrugcéo
Educacional (MRE) a qual defende que os desenhos das intervencdes educacionais sejam feitos a partir do
encontro das perspectivas discentes com o conhecimento cientifico, resultando em processos proficuos de
ensino e aprendizagem (Duit, GropengieRer, Kattmann, Komorek, & Parchmann, 2012). O MRE é um
modelo tedrico e metodolégico fundamentado em pressupostos de trés grandes teorias: (1) alema de
Bildung e Didaktik, (2) construtivistas e (3) de Design Research (Silva & Ferreira, 2020). Originalmente o
modelo pretende dar suporte para o desenho de sequéncias didaticas, mas as nossas experiéncias no
LEBio tém apontado que ele é também eficaz para o design de jogos educacionais.

O jogo apresentado neste trabalho se encaixa na categoria de jogos de interpretacdo, conhecidos
como RPG (do inglés Role-Playing Game) e é apontado na literatura da area de ensino de ciéncias naturais
como alternativa a forma de ensino tradicional de conteddos em ambientes formais (Amaral & Bastos, 2011;
Oliveira & Ribeiro, 2012; Macéna Jr., Boas, & Passos, 2017). O argumento central para o uso desse estilo
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de jogo é que a tomada de deciséo é a principal estratégia de mecanica do seu desenvolvimento. A analise
dos passos seguidos por quem joga, pode evidenciar as potencialidades pedagdgicas para o ensino, tais
como aproximacgdes, distanciamentos, dificuldades e necessidades de aprendizagem (Macéna Jr. et al.,
2017).

O uso de jogos educacionais se mostra promissor uma vez que envolve o desenvolvimento
cognitivo e afetivo a partir da integracdo, discusséo de valores morais e éticos (ha regras especificas a
serem seguidas) e entretenimento (Kishimoto, 1995). Estes fatores podem influenciar no processo de
aprendizagem na medida em que oportunizam as turmas a se tornarem mais participativas e ativas; e no
processo de ensino como dispositivos para metodologias ativas, para a divulgacdo e popularizacao de
conhecimentos cientificos, habitos e condutas culturais (Domingos & Recena, 2010; Kishimoto, 1995).

Entretanto, é importante ressaltar que o desenvolvimento de jogos educacionais deve ser levado a
sério, considerando ndo s6 seu momento de aplicagdo, como também as etapas de construcao, avaliagcao e
validacéo. A rigorosidade nestes processos é fundamental para que sejam avaliados, de fato, tanto o
potencial educacional quanto o alcance de seus objetivos de aprendizagem, para que 0S jogos ndo se
tornem meras ferramentas de entretenimento (Bernardo, Vasconcelos, Lira, & Smania-Marques, 2018).
Esse problema €, infelizmente, recorrente em nossa area de pesquisa. Em uma andlise mais detalhada das
pesquisas de mestrado e doutorado de natureza interventiva, foi encontrado que nem todos os
pesquisadores dominam consistentemente os métodos de pesquisa, incluindo detalhes tedricos e
metodolégicos (Teixeira, 2020).

Considerando o contexto acima citado, este trabalho pretende apresentar um jogo educacional
complexo, na forma de um RPG de aventura solo (livro-jogo), que trata a questédo da sexualidade pela ética
de personagens adolescentes do ensino médio. Esta inovagédo educacional podera ser utilizada nas aulas
de qualquer docente da Educagdo Bésica. Apresentaremos ndo sO o processo de escrita do RPG
educacional intitulado “Mais um nada comum dia na escola”’, como também o0s processos iniciais de
avaliacdo e os resultados do primeiro ciclo de validagdo por pares. E importante ressaltar que o0 RPG em
guestéo foi escrito a luz do MRE, que tem o objetivo de dar suporte tedrico-metodoldgico para o design de
intervencdes educacionais a partir de um conjunto de pressupostos que se relacionam em trés
componentes estruturantes, que descrevem o percurso que deve ser trilhado no processo de design de um
ambiente de ensino e aprendizagem: (A) a analise da estrutura do conteldo, (B) as investigacdes sobre as
perspectivas discentes e (C) o design e a avaliacdo de ambientes de ensino e aprendizagem (Silva &
Ferreira, 2020).

ALINHAMENTO TEORICO-METODOLOGICO

O uso de jogos como recurso educativo ndo é novidade no ambito académico pois a introducéo
desse recurso no curriculo escolar ocorreu no século XIX (Kishimoto, 1995) e desde entdo auxilia como
facilitador dos processos de ensino e aprendizagem. Funcionam ainda como importantes ferramentas de
desenvolvimento cognitivo e afetivo, principalmente nas criangas, e como dispositivos para a divulgacéo e
popularizacdo de conhecimentos cientificos, habitos e condutas culturais, que devem fazer parte do
cotidiano a fim de contribuir para o desenvolvimento de sujeitos autbnomos e criticos (Kishimoto, 1995;
Santos & Mortimer, 2000).

O modelo de jogo RPG, por exemplo, tem o potencial de possibilitar a pratica de diferentes
atividades que conseguem envolver todas as pessoas participantes da jogatina no desenvolvimento da
histéria e na resolugdo dos problemas apresentados, podendo ainda ser utilizado como um material
multidisciplinar, uma vez que possui a capacidade de realizar um recorte de uma situacdo na qual as varias
ciéncias possam fazer uma analise com seus olhares especificos (Amaral & Bastos, 2011).

Ainda que na literatura h4 uma crescente producédo de trabalhos relacionados a jogos didaticos, nao
sdo todos que podem ser utilizados como ferramenta educacional, pois o uso de uma ferramenta ladica no
ambiente académico precisa ser avaliada, além de tudo, pelo seu potencial em desenvolver um
determinado objetivo educativo. Os jogos educacionais, diferente dos comerciais, tém teorias dos processos
de ensino e aprendizagem norteadoras para a definicdo dos seus objetivos e consequentemente, para a
sua construcéo e desenvolvimento. Uma vez que a potencialidade pedagogica - e a eficacia - do jogo néo
sdo avaliadas, 0 jogo se torna um acessorio, podendo haver uma perda no carater de desenvolvimento das
acOes propostas que os jogos educativos poderiam promover em sua totalidade (Bernardo et al., 2018).
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Nesse contexto, o Modelo de Reconstrucdo Educacional é inserido nesta pesquisa como
fundamento tedérico e metodoldgico, uma vez que orienta o processo de design de intervencbes
educacionais tanto por meio de seu quadro intermédio como por meio da ferramenta de design associada a
ele, para que a constru¢édo do jogo ndo seja resultado de um processo arbitrario e sem critérios. Como um
quadro intermediario, 0 MRE traz orientacdes tedricas para o processo de design, sendo estas
fundamentadas em aspectos de trés grandes teorias - as bases construtivistas, a tradicdo alema de Bildung
e Didaktik e a Pesquisa Baseada em Design - que fornecem ao processo de design orientacfes
epistemolégicas (como o conhecimento é construido?), cognitivas (como discentes aprendem?),
pedagdgicas (como ensinar?) e/ou metodologicas (como desenvolver a pesquisa?). Como uma ferramenta
de design, o MRE descreve o percurso que deve ser seguido no processo de design de uma intervencdo
educacional (Silva, 2019; Silva & Ferreira, 2020).

De modo geral, o quadro intermediario da reconstru¢cdo educacional tem a funcdo de esclarecer
sobre: as principais ideias do MRE, as visGes sobre os principais atores do processo de ensino e
aprendizagem apresentadas nele e as caracteristicas que devem ser refletidas nos ambientes de ensino e
aprendizagem construidos a luz deste modelo. Este quadro foi apresentado de forma detalhada por Silva e
Ferreira (2020), que identificaram caracteristicas préprias dos ambientes de ensino e aprendizagem
planejados a luz deste modelo que devem ser ponto chave durante o design das intervenc¢des educacionais.

Diante do exposto, utilizamos os principios tedricos-metodol6gicos do MRE para o design do RPG
“Mais um nada comum dia na escola”, desenvolvido pelas autoras. Enquanto que a parte tedrica esta mais
diluida nos conceitos necessarios para a construcado do jogo propriamente dito, no que diz respeito as
caracteristicas educacionais que devem ser consideradas, a parte metodoldgica esta mais relacionada aos
processos de prototipagem, avaliacdo e validacdo das intervenc¢des educacionais, assim como previsto em
Plomp (2007). Dessa forma, apresentaremos no tdpico a seguir como se iniciou a etapa de escrita do jogo e
como se deu o primeiro ciclo de validag&o.

Nesse contexto, classificamos este trabalho como de carater exploratério e natureza qualitativa,
uma vez que nosso intuito envolveu a obtencdo de dados descritivos, obtidos no contato direto de quem faz
a pesquisa com a situacao estudada, enfatizando nao s6 o produto, como também o processo de validacao,
que se preocupa em retratar as perspectivas das pessoas participantes, no nosso caso, como avaliadoras
(Bogdan & Biklen, 1982). A metodologia citada acima é ancorada na pesquisa de desenvolvimento, um tipo
de Pesquisa Baseada em Design (Plomp, 2007) que atua com o desenvolvimento e testes de novos
processos ou produtos ao viabilizar a solucdo de um problema.

A avaliacdo e validacdo da prototipagem do jogo em questéo foi feita conforme as orientacdes da
Design Research, baseada na esquematizacdo de um documento para a avaliacdo formativa do julgamento
de especialistas (Plomp, 2007). A validacdo € um termo originado na pesquisa académica de cunho
guantitativo que, quando aplicado as pesquisas qualitativas, varia seu significado. De maneira geral, €
entendida como indicativo de que a pesquisa foi bem elaborada e é confiavel, ou seja, se a pesquisa atinge
0s objetivos propostos a partir de métodos coerentes e resultados consistentes (Ollaik & Ziller, 2012).
Focaremos aqui na validacdo por pares, que consiste majoritariamente nos resultados de construcéo e
avaliacdo por pessoas voluntarias a analisar, a partir de uma ficha de indicadores, as possibilidades de
repercussdo que o jogo pode ter quando aplicado. Esta forma de validacdo antecede a aplicacdo do
material diretamente com o publico-alvo e, como veremos adiante, minimiza possiveis obstaculos que
poderiam surgir caso esta etapa fosse ignorada.

z

A teoria escolhida que sustenta os aspectos didaticos/pedagogicos do jogo é o construtivismo
defendido por Jean Piaget. As orientagBes provindas da Design Research abrangem os processos do
educational design, sendo de carater ciclico e dividido em trés estagios: a pesquisa preliminar, o estagio de
prototipagem e a fase de avaliagcdo, que por sua vez incluem processos de andlise, design, avaliacéo e
revisdo das atividades até que haja um equilibrio satisfatério entre ideais pretendidos e alcangados (Plomp,
2007).

Para a dimensdo educacional deste jogo, nos baseamos na constru¢cdo de competéncias, que
segundo Perrenoud (1999) pode ser definida como uma capacidade de agir eficazmente em um
determinado tipo de situacdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles. Aliado a este conceito,
para as competéncias elencadas no jogo, associamos objetivos educacionais de contelidos conceituais,
procedimentais e atitudinais (Zabala, 1998). Esses objetivos foram explicitamente elencados e avaliados no
processo de validagcdo por caracterizar as dimensfes didatico-pedagogicas e por serem indicadores da
potencialidade educacional do livro-jogo.

293



Investigagbes em Ensino de Ciéncias — V26 (2), pp. 290-312, 2021

A andlise de discurso feita neste trabalho a partir dos comentarios das pessoas voluntarias para
avaliar seguiu as ideias apresentadas por Bardin (1979) que considera como fundamento da especificidade
da analise de conteido também a inferéncia, que pode responder a dois tipos de problemas: O que é que
conduziu a um determinado enunciado e quais as consequéncias que um determinado enunciado vai
provavelmente provocar. Os resultados aqui apresentados séo decisdes, discussfes e interpretacbes sobre
as sugestdes levantadas no processo de avaliacdo. Essas sugestfes e criticas foram obtidas através do
feedback/feedfoward via e-mail de especialistas em diferentes areas, cujas visdes e opinides vieram a
qualificar e aperfeicoar nosso jogo.

Sobre a importancia do tema escolhido destacamos que o tema da sexualidade ndo é apenas uma
questao pessoal, individual, mas sim social e politica, sendo construida, ao longo de toda a vida, de muitos
modos. Assumindo essa perspectiva, é possivel tracar paralelos e identificar como essas marcas séo
significadas nos diferentes &mbitos sociais, o que inclui os ambientes escolares (Louro, 2000).

A medida em que os corpos séo significados pela cultura e, continuamente, por ela alterados, cabe
a toda sociedade refletir sobre como determinada caracteristica passou a ser reconhecida como uma
"marca" definidora da identidade, uma vez que as muitas formas de se fazer mulher ou homem, as varias
possibilidades de viver prazeres e desejos corporais sdo sempre sugeridas, anunciadas e ou promovidas
socialmente (Louro, 2000).

Justifica-se fomentar essa discussdo no ambiente escolar pois, muito além dos conteldos
programaticos escolares, a vivéncia escolar refere-se as situagfes do dia-a-dia, aos discursos e as
experiéncias comuns que sdo vividas diariamente por toda a comunidade escolar. Um discurso que é
generalizado e globalizado adentra os muros éticos da escola e tem influéncia no cotidiano e na qualidade
de vida das pessoas, podendo tanto ser fonte de resisténcia, quanto de medo e violéncia ao que apaga as
vozes daqueles que ndo seguem os padrdes culturalmente estabelecidos, como é o caso da LGBTfobia
(Louro, 2000; Torres, Saraiva & Gonzaga, 2020).

APRESENTAQAO, AVALIA(;AO E VALIDAQAO DO RPG DE AVENTURA DIDATICO
A escrita de: “Mais um nada comum dia na escola”

A ideia de escrever um livro-jogo de RPG surgiu em um componente curricular eletivo da
graduacdo, orientado pela autora 02, cujo objetivo era desenvolver a competéncia de estudantes dos cursos
de licenciatura e bacharelado em Ciéncias Biolégicas a construir, de maneira eficaz, um jogo educacional
complexo!. O tema foi decidido com base em debates ocorridos em outras disciplinas da graduacéo da
licenciatura, que discutiam o perfil discente das escolas de Educacdo Bésica e possiveis estratégias que
pudessem despertar e conectar estudantes com os conteddos propostos. A questdo da sexualidade é
atualmente um tema muito debatido e ainda necessita de compreensao por parte da sociedade. E um tema
comumente ligado a adolescéncia, fase fundamental do desenvolvimento, marcada por alteracées fisicas e
comportamentais que podem ser influenciadas por fatores socioculturais e familiares, sendo ainda
considerada na literatura da area como um momento de passagem da fase infantil para a adulta (Aberastury
& Knobel, 1981). Este € um momento da vida que envolve os possiveis conflitos familiares entre diferentes
geracles, as relagBes sexuais, sendo atreladas também questdes como o risco de uma gravidez
indesejada, a importancia do uso de métodos contraceptivos e as questdes de género, intrinsecas em seus
discursos que influenciam a formagdo da identidade, nos relacionamentos afetivos e no exercicio da
sexualidade (Soares, Amaral, Silva & Silva, 2008). E comum que docentes da Educacéo Basica tenham
proximidade com discentes durante esta fase, principalmente através das disciplinas de ciéncias e biologia,
gue sdo as que mais se aproximam destes temas ja que os contetdos dos livros didaticos abordam, por
exemplo, o corpo humano e o sistema reprodutor (Nothaft et al., 2014). Entretanto, muitos dos
guestionamentos discentes relacionados ao tema extrapolam os limites biolégicos quando falamos sobre
aceitacdo. A partir deste contexto, foram selecionados, trés temas principais para serem abordados na
estoria do RPG: a gravidez na adolescéncia, o bullying e a autoaceitacéo da orienta¢do sexual.

! Conceituamos jogo educacional complexo como aqueles produzidos a luz de referenciais teéricos
metodoldgicos com suporte em processos de design, que tém claro os objetivos de aprendizagem que o
jogo se propde a desenvolver, sendo tais objetivos das ordens: conteldos, competéncias ou habilidades.
Deste modo, 0 jogo é tanto um elemento motivador, como um instrumento para os processos de ensino e
de aprendizagem.
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Na fase de prototipagem e balanceamento o livro-jogo foi testado voluntariamente por 17
estudantes do componente curricular de construcdo de jogos educacionais, 30 discentes voluntarios dos
cursos de licenciatura e bacharelado em ciéncias bioldgicas e duas adolescentes da Educacdo Bésica.
Ainda que a maioria das pessoas voluntarias ndo fossem o publico-alvo propriamente dito, estes ciclos de
prototipagem sdo previstos pela Design Research (Plomp, 2007) e ajudaram a avaliarmos a aceitacdo do
publico em geral pelo material, a fluéncia da narrativa, a concatenacao das possiveis a¢cdes com o tema,
entre outros aspectos técnicos da construgéo de uma estoria. O intuito € de que o livro-jogo fique disponivel
a discentes e docentes da Educacéo Basica para se trabalhar o tema sexualidade em sala de aula.

“Mais um, nada comum, dia na escola” foi criado para ser jogado por pessoas da faixa etaria entre
12 e 18 anos. E baseado na competéncia de tomada de deciséo, envolvendo assuntos que podem ser
comumente vivenciados por estudantes do ensino médio. A aventura se passa ho decorrer de um dia letivo
em uma escola de tempo integral (modelo este que estd se tornando comum nas escolas publicas da
cidade do publico-alvo).

RPG é uma sigla em inglés para Role-Playing Game que pode ser traduzida como “jogo de
interpretacdo”. Seguindo por essa tradugao, o ponto principal em se jogar um RPG é o de que as pessoas
participantes podem interpretar personagens imaginarios. Contudo, enquanto a maioria dos RPGs comuns
é baseada em combates entre os personagens da estdria, 0 modelo aqui proposto segue a versao em livro-
solo, eliminando a necessidade de um “mestre” (muitas vezes interpretado pelo docente). Além disso, as
regras de RPG utilizadas nessas modalidades sao mais simples. Apesar de ser um livro, sua leitura é feita
de forma fragmentada, de modo que é através das decisdes de quem Ié (seguindo de passos enumerados),
que geralmente interpreta a/o personagem protagonista, que o enredo se forma. A novidade nesta verséo é
a auséncia de dados para composicdo de personagem ou para decisdo das consequéncias das acdes.

O livro foi planejado com 4 possibilidades de final, que podem ser alcancados de diferentes formas,
a depender das escolhas de quem joga. Desde as instru¢fes, tentamos mostrar que o importante para se
chegar ao “final vencedor” deste jogo é considerar que a saide mental é fundamentalmente importante para
gualquer pessoa. No inicio do livro alertamos para o fato de que a leitura dos objetivos de aprendizagem
deve ser feita apenas quando acabar a primeira partida, ou seja, quando a pessoa conseguir chegar ao
“final vencedor”. Colocamos mais de uma vez as aspas para “final vencedor” pois a mensagem nao é de
vitéria e sim um apelo mais enfatico para a reflexdo de quem joga: "O intuito deste jogo ndo é fazer vocé
acabar o dia feliz, porque sabemos que nem todos os dias séo de gldria. Mas queremos que vocé perceba
0s principais pontos desta histéria ficticia que, em alguns momentos, acontece com frequéncia em nossa
realidade. Este livro jogo aborda questfes que séo pertinentes em ambientes escolares, como a amizade, a
gravidez (ou a possibilidade de uma), o bullying, a homossexualidade, a violéncia verbal em dependéncias
familiares, o medo de rétulos e o preconceito. [...] E para vocé que achou que essa estéria deveria ter um
final para todos os contextos abordados, eu te pergunto: Nés realmente conseguimos resolver todos os
nossos problemas em apenas um dia? Uma pessoa que estd na adolescéncia, sem informacdes e/ou sem
ajuda profissional, conseguira resolver seus problemas sozinha? N&o tenha medo ou vergonha. Se estiver
precisando de ajuda, peca! Fale! Denuncie! Ndo se exclua. Ndo se cale.".

O livro em si intencionalmente ndo conta com desenhos/imagens/gravuras para que apenas a
imaginacdo seja considerada e possa se transformar em um debate guiado por mediagao, relacionando,
inclusive, temas de raca e etnia, pois nenhum personagem é fisicamente descrito (Podem ser feitas
perguntas do tipo: quando vocé imaginou Rafa, qual era seu tom de pele? Como era seu cabelo?). O
caminho composto por setas e retangulos representado na figura 1 foi colocado a fim de que seja possivel
marcar 0s passos seguidos para que a pessoa hao se perca na leitura e possa, inclusive, interrompé-la para
continuar em um outro momento.
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) CONHECA SEU CAMINHO wefp-§-§

O espaco reservado na proxima pagina tem a
finalidade de que vocé marque todos os passos
percorridos. Isto é importante para a futura reflexdo
das tomadas de decisdo e para que vocé ndo se perca
no jogo. Além disso, em caso de perda. vocé pode
voltar e descobrir em que ponto tudo deu errado.

Aconselho que sejam tiradas copias dessa
pagina para que ela possa ser usada muitas outras
vezes. Nos retangulos a seguir, anote seus passos € se
possivel, escreva em cima das setas o local da escola
que voceé esta indo. isso facilita a controlar seu trajeto

Figura 1 — Lugar destinado a marcar o caminho percorrido no jogo educacional complexo, o RPG
de aventura “Mais um nada comum dia na escola”. Fonte: RPG: Mais um nada comum dia na escola.

Elaboracgéo prépria das autoras.

Como é possivel ver na figura 2, atualizamos o modo como as paginas foram escritas, selecionando
um dnico passo por pagina, de forma que o RPG-educacional se assemelhasse aos RPGs de aventura
comerciais. Esta foi uma sugestdo deixada por um especialista em games ao notar que 0s passos tinham
sequéncia na mesma pagina, o que poderia causar confusdo quanto a ordem do jogo. Os passos 13 e 33
apresentados na figura a seguir exemplificam melhor aguelas pessoas que ndo tém conhecimento de como
se joga um RPG de aventura, ou como se da o desenvolvimento da estéria em um RPG sem dados,

unicamente sendo utilizada a tomada de decisédo.
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Dasss A3

O professor da terceira aula chega na sala e
comega a falar sobre o assunto do dia. Vocé tenta
prestar atengdo no contetido mas fica se sentindo mal
pela maneira que agiu com Alissa e decide mandar
uma mensagem pelo celular, que estava ainda
guardado na bolsa. Ao olhar para o visor do aparelho.
vé que tem uma nova mensagem de um numero
conhecido, mas ndo registrado no celular. Vocé som
a0 ver de quem é

Se quiser checar a mensagem. siga para o passo 8
Se quiser mandar uma mensagem para a Lis primeiro.
siga para o passo 32

Dasse 33

Vocé segue entdo para sua sala com duas metas:
Entregar o trabalho a0 professor e tentar recuperar o
tempo perdido das aulas. Ao chegar em sua sala, o
professor informa que recolhera os trabalhos no final
da aula e que todos precisardo assinar uma lista
Apesar de ndo gostar nem um pouco de fisica, vocé
presta atengdo a aula até o final quando a sirene toca,
vocé segue para a cantina para descobrir onde a
Alissa estava e para contar sobre tudo o que aprendeu
hoje pela amanhi

Siga para o passo 48

g

Dame 6]

Dame 68

Dasss

Figura 2 — Exemplos dos passos encontrados no jogo “Mais um nada comum dia na escola”. Fonte:

RPG: Mais um nada comum dia na escola. Elabora¢éo propria das autoras.

Principios de Design do RPG didético

Um jogo, material didatico ou texto de divulgacao cientifica s6 pode ser adaptado até certo ponto.
Os principios de design sdo caracterizados por elementos que ndao podem ser alterados (Plomp, 2007).
Caso sejam, as caracteristicas préprias do jogo mudam, assim como seus objetivos de aprendizagem, o
que necessitaria de uma nova avaliacdo e validacdo. No que se refere aos principios de design para este
RPG em questdo, foram elencados: nomes unissex para o personagem principal e seu possivel encontro;

uma amiga do sexo feminino; um modelo de escola integral e a ndo utilizacdo de dados.
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Ferramenta de Avaliacao e Validacédo

A utilizac@o de jogos como recursos didaticos € uma proposta promissora na area de ensino de
ciéncias. Contudo, ndo sdo muitos os que permitem o alcance de objetivos educacionais e tornam-se
apenas entretenimento (Bernardo et al., 2018). Levantamentos bibliograficos realizados por Yamazaki e
Yamazaki (2014) e Bernardo et al. (2018) apontam que os jogos didaticos que normalmente sao publicados
no meio académico como alternativas para a tradicional transmissdo e recepgdo de contetdos, muitas
vezes sd@o elaborados e executados sem que haja relacdo com teorias, quer seja no dominio didatico-
pedagdgico, no campo epistemoldgico, sociolégico ou histérico, o que os configuram como resultados de
trabalhos pouco confiaveis.

Outro fator que deve ser levado em consideragcédo € que grande parte dos jogos hoje propostos e
aplicados ainda séo utilizados como instrumentos auxiliares de ensino quando na verdade poderiam ser
utilizados como “protagonistas” de um método ativo de ensino-aprendizagem. Porém, para que isto
aconteca ha a necessidade de que docentes repensem suas proprias concepcdes didatico-pedagogicas
(Yamazaki & Yamazaki, 2014).

Nesse contexto, acreditamos ser necessario que haja uma forma padronizada que relacione e
avalie ndo sé os aspectos ludicos e educacionais dos jogos didaticos, como também que auxilie docentes
ndo adaptadas(os) a esses métodos a utilizar jogos que possam, de fato, impactar positivamente suas
aulas. Assim, nosso grupo de pesquisa criou um guia com fichas de indicadores para a avaliacdo de jogos
fisicos (RPG de livro, de tabuleiro e de cartas), para que a partir de objetivos de aprendizagem pré-
estabelecidos, docentes possam selecionar/avaliar melhor os jogos disponiveis para aplica-los em suas
aulas. Essas fichas sdo novidade no meio académico, tendo sua primeira versdo criada em 2019 a partir de
um projeto de iniciacéo cientifica e sendo aceita sua primeira versao para publicacdo em evento nacional da
area (Lira, Bernardo & Smania-Marques, 2021). Tais fichas j4 passaram por upgrade e se encontram pré-
validadas.

Como ferramenta para a avaliacdo e validacdo do jogo utilizamos uma ficha (Anexo I) que conta
com uma breve introducdo sobre o projeto e quatro quadros que poderiam ser respondidos através da
escala Likert, sendo divididos em: informagdes pessoais; topicos gerais da mecénica do jogo; topicos gerais
da estéria; e avaliacdo dos objetivos de aprendizagem nas categorias conceitual, procedimental e atitudinal.
Ao final havia um espaco para que a pessoa avaliadora pudesse deixar, caso quisesse, criticas, opinides e
sugestbes. Como o objetivo deste trabalho é focado na apresentacdo do livro em si, ndo tomaremos espago
com gravuras das fichas e resumimos o que foi avaliado nos paragrafos seguintes.

O primeiro quadro conta com espacos para preenchimento dos dados profissionais e formacao
académica de especialistas em educacéo e para dados pessoais e de tempo com jogos para especialistas
em games.

O segundo quadro contou com a escala Likert propriamente dita com cinco opc¢fes de resposta e
estava relacionado com a mecénica geral do jogo, envolvendo 0s seguinte pontos para avaliagdo:
criatividade e originalidade do topico tema; fluidez, compreensdo das palavras, tempo de jogo e
desenvolvimento dos personagens do tépico leitura; dialogos, descricdo dos ambientes e tensdo do tdpico
escrita; apresentacao, abordagem e importancia do tépico contetdo "polémico"; regras, objetivo do jogo e
mecénica do topico clareza; e perguntas simples do topico sintese que procuravam classificar a experiéncia
de leitura sobre: a vontade de continuar a jogar, a recomendacé@o para estudantes do ensino médio, a
guantidade de tempo que levou para chegar ao primeiro final, a exploracdo de todas as alternativas de
decisdo e de como se sentiu ao terminar de jogar.

O terceiro quadro também contou com a escala Likert com cinco opcdes de resposta e estava
relacionado com os tépicos gerais da estéria, envolvendo pontos para avaliagdo como: o desenvolvimento
da estoria; o nivel de concentragdo para a leitura; a identificagdo com personagens; a identificagdo com os
problemas de personagens; o alcance dos objetivos de aprendizagem; a utilizagdo do jogo como ferramenta
introdutdria para discussdes em sala de aula; a possibilidade de discussao e reflexdo sobre as acgfes
tomadas por personagens e/ou jogadoras/es; o desenvolvimento de competéncias afetivas; a utilizacdo do
jogo em ambientes formais de ensino; e a utilizag&do do jogo em ambientes ndo-formais de ensino.

O quarto quadro foi desenhado especificamente para a avaliacdo dos objetivos de aprendizagem
nos ambitos conceitual, procedimental e atitudinal, sendo descrito com cada objetivo ligado ao passo da
estéria, junto com a escala Likert em cinco niveis de concordancia e espa¢co para observacfes e
justificativas. No que se refere as dimensdes educacionais do RPG, consideramos um dos quadros mais
importantes. Dentre os objetivos conceituais, destacamos as infec¢cdes sexualmente transmissiveis pelo
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sémen, o efeito da pilula do dia seguinte e a funcionalidade do teste de gravidez. Dentre os objetivos
procedimentais, destacamos o que fazer em caso de rompimento de camisinha, a procura pela orientacéo
de enfermeiras(os) e/ou psicélogas(os) para assuntos da sexualidade, como usar a pilula do dia seguinte e
como usar a camisinha. Dentre 0s objetivos atitudinais, destacamos a reflexdo sobre a homofobia, a
autorreflexdo sobre a autoestima e a autorreflex@o sobre o comportamento violento.

Processos de Avaliacéo e Validacéo

Enviamos a ficha (Anexo ) juntamente com o arquivo do livro-jogo do RPG para pessoas de
diversas areas, e solicitamos que, caso houvesse o contato com alguém de confianga com perfil para
avaliar o material, que repassasse nossa mensagem. Inicialmente, dispomos de um més para que nos
enviassem suas opinides e criticas relacionadas ao RPG (e a ficha). Contudo, com o baixo indice de
retorno, estendemos o prazo para mais um més. Nosso grupo de avaliadoras e avaliadores foi formado por
pessoas que eram em sua maioria, docentes, discentes do ensino superior, pos graduadas, mestras e/ou
doutoras de suas areas especificas, que aceitaram participar voluntariamente da nossa etapa de avaliagao
e validacdo do RPG. Suspeitamos que por conta do grande volume de trabalho que ha no espaco
académico, muitos no puderam nos enviar seus feedbacks a tempo. E valido ressaltar que tanto a ficha de
avaliagdo quanto o RPG foram criados dentro de um projeto de iniciacéo cientifica que contava com prazos,
0 que acabou sendo um obstaculo no que se refere ao tempo estipulado para nos enviar seus feedbacks.
Ressaltamos ainda que ambos os produtos deste projeto ja contam agora com os upgrades que recebemos
dos feedbacks.

Dentre um total de quarenta e seis pessoas com as quais entramos em contato, dez nos enviaram
suas fichas avaliadas e comentadas e é em cima deste N que trataremos nossos resultados. De uma forma
geral, as pessoas que aceitaram ao convite para avaliar apresentaram perfis distintos e felizmente um grupo
muito heterogéneo. As avaliacbes que recebemos foram feitas por quatro especialistas em
ensino/educacgédo, quatro especialistas em games e por duas por pessoas que se enquadraram em ambas
as categorias de avaliacdo. Essa distribuicAo nos mostra um balanceamento entre as categorias de
especialistas em educagdo e em games, ja que houve uma avaliacdo de 50% de cada modalidade. O
processo de validacdo por pessoas com diferentes especialidades foi fundamental para que todos os
aspectos do jogo fossem avaliados, uma vez que especialistas em mecénicas de jogos podem néao ser (e
em grande parte ndo sdo) especialistas na area de ensino ou do contetido abordado no jogo, e vice-versa.
No quesito de idades, variaram entre 17 e 40 anos. No caso de especialistas em educacéo, o tempo de
docéncia em sala de aula variou entre 2 e 22 anos de experiéncia, seja no ensino basico ou superior. No
caso de especialistas em games, a maioria teve influéncia de jogos durante toda a vida, tendo desde 17 a
30 anos de contato com jogos, com um comportamento casual (ndo-competidor). Um fator em comum entre
estas pessoas foi a formagdo académica, variando o nivel de formacédo profissional entre estudante de
graduacgdo, graduacdo completa, especialista, mestrado e doutorado. Ressaltamos aqui que houve
especialistas da area da educacao que nao haviam tido contato de jogos e ainda assim aceitaram o convite
para avaliar 0 nosso jogo.

O processo de avaliacdo e validac@o consistiu na andlise de diversos aspectos do jogo — ludicos,
educacionais e de conteudo — através de notas contabilizadas pela escala Likert (com cinco opcdes) e de
comentarios deixados nas fichas de avaliacéo, tanto na parte final quanto na parte de avaliacdo especifica
dos objetivos de aprendizagem (para os(as) avaliadores(as) em ensino e educacéo).Estes feedbacks das
fichas foram a fonte de reflexdo para o refinamento da escrita para que entdo o livro-jogo pudesse ser
publicado e aplicado com seu publico-alvo.

Para especialistas em games, julgamos com um peso maior seus feedbacks na parte de mecénica
dos jogos, tais como clareza das regras, mecénica, grau de ludicidade, objetivo do jogo, descricdo de
ambientes e didlogo dos personagens e tempo utilizado para ganhar o jogo por exemplo. J& para
especialistas em ensino e/ou conteldo, julgamos com um peso maior seus feedbacks no que se refere a
narrativa da estdria, nivel de concentracdo requerido, identificagdo do publico-alvo com personagens,
possibilidade de utilizacdo do jogo em ambientes formais e/ou ndo-formais de ensino, possibilidade de
desenvolvimento de competéncias cognitivas, afetivas e/ou atitudinais, a forma que os conceitos sé&o
abordados no jogo e possibilidade do jogo atingir os objetivos de aprendizagem propostos, entre outros
aspectos abordados na ficha de avaliacéo.
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Avaliagdes do RPG “Mais um nada comum dia na escola”

A analise de conteudo defendida por Bardin (1979) descreve a analise dos dados em diferentes
fases: a pré-andlise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretagéo.
Desse modo, separamos em trés grandes momentos as etapas de analise da validacdo. Observamos
primeiro como os quadros no modelo de escala Likert foram preenchidos, seguindo pela avaliacdo da
coeréncia do RPG aos objetivos de aprendizagem propostos e por fim analisamos os comentarios e
sugestdes. Isto permitiu a identificagdo das principais reflexdes que foram significativas para a melhoria do
RPG, apresentando recorréncias ou nao.

Em relacdo aos quadros, a maioria (80%) do grupo de avaliagdo marcou as op¢des de parcialmente
ou totalmente satisfeita que estavam dispostos nos quadros dois e trés. Dois dos feedbacks que recebemos
marcados com a experiéncia parcialmente negativa para a mecénica do jogo coincidiu com o fato da pessoa
nao ter experiéncia com jogos, seja em sua vida pessoal ou como metodologia alternativa de ensino, o que
pode explicar o motivo de recebermos esses feedbacks diferentes dos demais neste quesito.

O quadro que mais teve sugestbes que culminaram em alteracdes no jogo foi 0 quarto, que estava
relacionado aos objetivos de aprendizagem. Este recebeu majoritariamente (70%) a op¢do de parcialmente
coerente quando avaliados os objetivos especificos que, junto aos comentéarios, nos ajudou a enxergar 0s
pontos que precisavamos melhorar, como por exemplo o fato de aprofundar os conceitos abordados como
os efeitos da pilula do dia seguinte e o ato de colocar a camisinha, que apareciam de maneira superficial ao
longo dos dialogos.

Destacamos a seguir os comentarios mais significativos que ajudaram a ampliar nossa visao sobre
a estdria e as formas pelas quais pudemos aprimora-la.

Recebemos parabenizacdes pela escolha do contelido abordado em todas as fichas avaliadas e por
este motivo, ndo citaremos o comentério de todas as avaliagbes. Escolhemos dois para destaque: 1)...]
Achei a histdria fluida, a leitura facil, me envolvi com as personagens de forma muito f4cil. Tratar os dilemas
da adolescéncia sdo essenciais em sala de aula e acredito que muitos alunos se envolverdo.[...]”; 2)“...] No
mais... parabéns pela iniciativa e pelo material!!! Estou certo que a sua investigacdo com o uso do mesmo
sera muito fértil!!! [...]".

A continuacdo da estéria através de um RPG para multiplos jogadores foi uma ideia interessante
sugerida durante esse processo de validagéo: [...] Mas pode ser interessante ampliar o jogo incluindo as
personalidades, preocupacdes, dilemas e tensbes de cada personagem do texto. Seria interessante poder
jogar como Ashley e entender os motivos por tras do bullying [...]".

Destacamos algumas preocupacdes acerca da intencdo de escrita do livro: “...] talvez devesse
haver uma descricdo um pouco maior de cada personagem antes do inicio do jogo, pois so fui perceber que
Kim era um garoto do meio para o final do jogo e isso de alguma forma possa ter influenciado na escolha de
alguns passos. [...]”. Contudo, o fato de o sexo do personagem principal ndo ser revelado de inicio foi
intencional para promover a reflexdo: quando vocé |é um livro, de que género e cor vocé imagina o
personagem? Quais os critérios que te levaram a deduzir que o género é feminino ou masculino? Ou seja, 0
livro foi escrito de modo que o(a) leitor(a) ndo saiba o género do personagem principal, que sé é descoberto
no decorrer da estéria. Ao final do livro, descobrimos que Kim é um adolescente que lida com davidas
internas sobre sua opgéo sexual. Além disso, o apelido da pessoa com quem ele se encontra é “Cris”, que é
também um apelido unissex. Esses nomes propositais foram levantados em comentarios em (40%) das
avaliacbes. Nossa argumentacéo e a possivel questdo a ser levantada quando o livro for aplicado em uma
intervencado é: Os passos tomados pelo(a) leitor(a) seriam diferentes caso se soubesse o género de Kim e
Cris? Esse feedback foi o0 mais comum e o primeiro indicativo de que a intencionalidade da escrita atingiu
seu proposito, uma vez que essa resposta nos da a impressdo de que quando aplicado ao publico-alvo,
venha a ser um debate frutifero.

Outro fator mencionado na avaliagao foi referente ao nome escolhido para o personagem principal:
Kim. Por se tratar de um nome que ndo tem origem brasileira, houve a preocupacédo de que adolescentes
em geral talvez ndo se envolvessem com a estéria. Acatamos a sugestédo e trocamos 0 nome Kim por Rafa,
que também é unissex, mas ressaltamos que ha no Brasil nomes préprios com diversas origens, inclusive
nas proprias salas de aula que tivemos contato, as quais foram levadas em consideracdo durante o
desenvolvimento do livro.

Assim como o nome de origem estrangeira, 0 modelo de escola também foi levantado para debate
neste comentario: “[...] O esquema das turmas me pareceu muito com escolas americanas|...] Nao tenho
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conhecimento deste tipo de escola aqui no Brasil, imagino que tenha, mas desconheco. Achei isso
estranho, também, mas nao dificultou jogar [...]”. O fato € que este modelo estd se tornando bastante
comum em nosso estado, principalmente nas escolas publicas. Essa preocupacao € explicada pelo(a)
proprio(a) avaliador(a) ao reconhecer que ndo conhece esse modelo de escola em sua regido. Ressaltamos
ainda que nem todos(as) os(as) avaliadores(as) participantes nesta etapa de avaliacdo residem no Brasil.
Por ser um fator comum em nossa cidade, decidimos manter esse modelo de escola na estéria, que é
essencial para esta acontecer, além do que o publico-alvo inicial para este jogo sdo discentes da nossa
cidade.

Ainda em relacao ao livro, um fator muito comentado faz referéncia aos dialogos presentes no livro,
como o fato de necessidade de uma melhor explicacdo sobre o ato de colocar a camisinha e os possiveis
fatores que levam ao estouro desta. Esses argumentos foram levados em consideracdo e as alteracdes
foram realizadas para que o RPG passe novamente por mais um processo de avaliagdo, assim como
fundamentado na teoria do design research. Enfatizamos aqui que ha um projeto em nosso grupo de estudo
gue pretende transformar este RPG de livro em um formato digital do tipo game boy advanced, o qual
necessitara de nova avaliagdo para o novo formato antes da aplicacdo com o publico-alvo e contard com
todas as atualizaces feitas a partir desta validacao.

Em relagdo aos objetivos de aprendizagem propostos, entendemos a preocupagdo expressa em
algumas criticas recebidas, uma vez que um conceito abordado de forma errada pode provocar o contrario
do que pretendemos com o livro, que é também dar suporte aos debates sobre educacdo sexual nos
ambientes formais de ensino. Por conter 90 paginas e extrapolar os limites de submisséo deste trabalho, o
jogo ndo pdde ser anexado. Dessa forma, explicaremos melhor a seguir a maneira como o livro foi escrito e
a imagem que poderia passar para jovens leitoras/es, caso esse processo de avaliagdo e validacdo ndo
tivesse sido realizado.

De uma maneira geral, recebemos parabenizacdes quanto ao ideal do jogo e algumas criticas
relacionadas a forma superficial de como alguns conceitos foram abordados, podendo ser aprofundados,
como na seguinte avaliaco:

“[...] Em um primeiro momento aproveito 0 espago para parabenizar a ideia e a
qualidade da producdo. O jogo é bastante interessante e pode servir como um
excelente instrumento para ser usado em sala de aula. Quanto as sugestdes,
acredito que por ser um material destinado aos alunos do ensino médio, algumas
guestbes que trazem informagBes sobre pilulas do dia seguinte, transmissao de
DST e testes de gravidez poderiam ser melhor aprofundadas. Por ser um tema em
que alguns alunos tém vergonha de levantar questionamentos em sala de aula,
seria interessante que o material trouxesse informacées mais precisas [...]
Reconheco que as informacdes apresentadas no livro contemplam os objetivos ao
gue o jogo se propde, no entanto, apresentaria maior contribuicdo para o tema se
essas questées fossem um pouquinho mais detalhadas.” (Avaliagdo final deixada
por uma especialista da area de educac¢do com experiéncia na docéncia tanto do
ensino basico quanto superior).

Comentarios como este se repetem e por este motivo, ndo apresentaremos todos. Reconhecemos
gue a escrita pdde de fato ser melhorada e agradecemos a cada um que nos ajudou a refinar este trabalho.
Todos os didlogos foram revisados e os contetdos foram aprofundados para que nossa ideia ndo sofra
deturpac®es nas interpretacdes do nosso publico-alvo.

Por exemplo, no inicio dos dialogos, a personagem Lis e Kim/Rafa conversam sobre uma palestra
gue houve na escola que tratava da educagédo sexual e infeccdes sexualmente transmissiveis. Sobre isto,
destacamos a seguinte critica:

“[...] Sobre a palestra que aconteceu na escola, percebo que ela também reforca
um padréo - ratificado pelo préprio Kim -, mas que ndo deixa de ser um reforco.
Explico: entendo que quando se diz que um aluno achou que estava pronto para
ter relacBes sexuais apdés uma palestra na escola é um reforco do pensamento
das pessoas que sao justamente contra o ensino de educacao sexual na escola,
de que o adolescente ao ter contato com esse contelddo vai ser estimulado a
transar. Sei que o Kim fala algumas vezes que ndo era o intuito da palestra. Mas &
0 mesmo argumento usado para ndo se ter educacao sexual na escola: “ndo era o
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intuito de estimular, mas estimulou...]” (Avaliacdo final deixada por uma
especialista da area de educagcé@o sem experiéncia na docéncia).

Esse foi um dos feedbacks que mais nos fez reler, reescrever, repensar e nos colocarmos no lugar
do publico-alvo. Ainda que no livro o personagem principal reforce a ideia central de que a Alissa havia
entendido errado o intuito da palestra, concordamos que a escrita poderia ser melhorada e aprofundada.
Evidenciamos aqui que entre as dez avaliagdes recebidas, apenas duas explicitaram que essa parte do livro
poderia ser melhor dialogada. Acreditamos que esse fato por si s6 evidencia a importancia das pesquisas
qualitativas e a validacdo de jogos educacionais, principalmente quando relacionados a temas tidos como
“tabus” e ainda encarados como polémicos por nossa atual sociedade. Contudo, se fossemos por exemplo,
aplicar esta mesma légica em outros contetdos ja debatidos na escola, ndo poderiamos abordar temas
sobre drogas, tabagismo e alcool, para que os discentes ndo se sintam incentivados a essas praticas. Na
estoria do RPG, podemos considerar que as informacdes da palestra possibilitaram que Kim/Rafa tivesse
mais seguranga com relacdo ndo s6 ao ato sexual como ao debate sobre sexualidade. Esse fato é
evidenciado em duas situagdes: 1. Ao receber a “noticia” da possivel gravidez da Alissa com o rompimento
da camisinha, tentando entender o ocorrido e explicando qual seria a melhor opcdo a ser tomada; 2.
Quando ele é quem sai a procura de profissionais/pessoas mais experientes que possam ajuda-lo com a
situagdo da Alissa.

Um fator importante a ser destacado é ainda relacionado ao modelo de escola, que predispde de
enfermeira e psiclloga para estudantes. Ainda que este tipo de servico ndo seja comum nas escolas do
Brasil, nosso intuito era o de mostrar que procurar ajuda de profissionais é uma atitude positiva, ainda mais
quando tratamos de adolescentes que, muitas vezes, sentem vergonha de conversar com seus familiares.
Uma sugestdo que recebemos em relagédo a isso € incluir um dialogo com os professores de ciéncias e
biologia uma vez que “...] E sabido que geralmente os alunos procuram professores de Ciéncias e Biologia
nessas situacdes (ou professores com os quais eles tém uma relagdo afetiva mais consolidada!)... o0 RPG
ndo precisaria legitimar essa pratica, mas aponta-la poderia ser mais “realista” [...]”. Com base nisso,
consideramos a hipotese e decidimos trocar as cenas da enfermaria por uma conversa com um professor
de biologia, uma vez que “[...] A enfermeira se mostrou de pouca confianca para Kim ao expor que tera que
retratar o ocorrido. Talvez gere pouca confianga no jogador quanto a essa op¢do no mundo real [...]”. Esse
caso ndo ocorreu com a psicéloga e ndo pretendemos retirar este personagem uma vez que este é o
momento que o(a) leitor(a) deve perceber que a salde mental também € um assunto sério a se tratar, de
preferéncia com um profissional.

Um fato muito interessante que notamos ao analisar os comentéarios deixados foi o de que enquanto
nos indagaram sobre como que alguém poderia escutar a camisinha estourar, com um “plock”, como é
retratada em um passo do livro-jogo; outro(a) avaliador(a) explicou em seu comentario que “...J] eu senti
falta da explicagdo de como utilizar a camisinha [...] pois um "plock” pode ter sido causado caso o rapaz nao
tenha apertado a ponta da camisinha, entdo uma explicacao [...] seria uma agregacao a historia muito bem-
vinda. [...]”. Esse fato nos chama atencdo que na constru¢do da narrativa de uma estoria, além das
académicas, as nossas experiéncias de vida podem contribuir diretamente.

Para finalizarmos as avaliagdes, destacamos o seguinte comentario®[...] Acho que o RPG tem
grandes chances de ndo apenas gerar discussdes importantes em sala de aula, como também aproximar
estudantes de um estilo de jogo marginalizado atualmente pela inddstria do videogame [...]", pois ele reflete
0 que vem acontecendo também com os jogos didaticos, que apesar de variadas as opg¢des, sdo pouco
utilizados no ensino formal por razdes ja discutidas ao longo deste trabalho e enfatizamos novamente o
valor de um material didatico devidamente fundamentado tedrica e metodologicamente, além de avaliado e
validado.

Lembramos ainda que apesar de termos acatado a maior parte das sugestfes, o livro-jogo foi
desenhado para ser aplicado com a mediacdo docente de forma que seja possivel guiar as discussfes na
sala de aula da melhor forma possivel para os principais conceitos dos interesses docente e discente,
podendo inclusive ser aplicado em interveng@es Unicas ou dentro de sequéncias didaticas.

No que se refere as caracteristicas proprias dos ambientes de ensino e aprendizagem que Silva e
Ferreira (2020) encontraram segundo o MRE, nds identificamos as fases nas quais elas ocorrem e
avaliamos como foram atendidas, segundo nossos(as) avaliadores(as), conforme apresentado no quadro 1
a segquir.
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Quadro 1 — Caracteristicas do MRE atendidas no RPG Mais um nada comum dia na escola.

Caracteristicas proprias dos ambientes
de ensino e aprendizagem segundo o
MRE (Silva e Ferreira, 2020)

Localizacdo das caracteristicas nos processos de design do RPG apresentado

Os conteudos cientificos e as concepgdes
dos/das estudantes devem ter o mesmo
valor e peso no processo de ensino e
aprendizagem.

A partir da reviséo sistematica de estudos gue investigaram como estudantes do ensino
médio percebem as questdes de género e a sexualidade, identificamos as principais
aproximacdes, distanciamentos, necessidades e dificuldades de aprendizagem do tema
em relagao ao que se espera que estudantes no ensino médio saibam. Por sua vez, a
revisdo sistematica das concepgdes cientificas do assunto evidenciou contetidos
conceituais, procedimentais e atitudinais fundamentais para a compreenséo de questbes
béasicas de género e sexualidade. Assim, as concepgdes discentes e os contetdos
cientificos tiveram 0 mesmo peso na defini¢cdo dos objetivos de aprendizagem que o livro
se propds a alcancgar. Contudo, a andlise da avaliagdo indica que que alguns contedos
podem (devem) ser abordados de maneira mais profunda durante os dialogos do livro-
jogo.

O estudante participa de forma ativa nas
atividades propostas no ambiente de
ensino e aprendizagem.

O livro-jogo tem como principal caracteristica a tomada de decisao de estudantes a partir
de uma situagdo problema. Ainda que néo seja um problema aberto (as possibilidades
de resolucéo séo limitadas pelos passos a serem seguidos), a/o estudante participa de
forma ativa nas escolhas do seu caminho e consequentemente da sua aprendizagem,
provavelmente influenciadas(os) pelos seus contextos e motivagdes. Além desta
caracteristica inata, também avaliamos a possibilidade de utilizagdo do jogo como
ferramenta introdutoria para discussdes em sala de aula; a possibilidade de discussao e
reflexdo sobre as a¢Bes tomadas por personagens e/ou jogadoras/es; a utiliza¢éo do
jogo em ambientes formais de ensino; e a utilizagdo do jogo em ambientes nao-formais
de ensino.

O conteudo cientifico deve ser entendido
como uma possibilidade, dentre outras,
de interpretacdo do mundo.

O livro-jogo em momento algum desqualifica ou desmerece percepcdes e sentimentos
relatados como senso comum, por exemplo. Oposto a isso, 0 enredo tenta fazer
conexdes entre diferentes formas de conhecimento evidenciando as possiveis causas e
consequéncias de certas atitudes. Contudo, para além do relativismo extremo que pode
gerar comportamentos negacionistas ou violentos (como movimentos antivacina e
neozistas), o livro-jogo apresenta conceitos, procedimentos e atitudes que visam tanto a
superagao de pré-conceitos como a aprendizagem de novas praticas, conceitos e
atitudes relativas as questdes de género e sexualidade.

Os objetivos de ensino consideram as
trés dimensbes do conteudo: conceitual,
procedimental e atitudinal.

Os conteudos elencados para o livro-jogo contemplam as trés dimensdes. Esta
caracteristica foi avaliada nas categorias de o alcance dos objetivos de aprendizagem; e
todas as categorias do quarto quadro.

O professor assume papel de mediador
nos processos de ensino e aprendizagem.

Uma vez que o objetivo principal do livro-jogo é apresentar situagdes problemas que
podem ser vivenciadas pelo publico-alvo e provocar debater/reflexdes acerca desses
problemas e seus fatores. O(A) pesquisador(a)/docente que aplicara a intervengao
necessita atuar como um(a) mediador(a), instigando a voz de seus discentes.

O ambiente de ensino e aprendizagem
deve promover diversos contextos de
tratamento do fenbmeno a ser estudado,
para oportunizar a ampliagéo do
repertorio de experiéncia dos/das
estudantes com o fenémeno.

O jogo aborda diferentes aspectos dos temas de género e principalmente sexualidade, a
partir de diferentes contextos, como por exemplo, uma perspectiva de experiéncia
homoafetiva e outra heteroafetiva, que pode ser avaliada pelas categorias de
identificacd@o do(a) leitor(a) com os personagens; a identificacio do(a) leitor(a) com os
problemas dos personagens.

A aprendizagem dos conceitos envolve
ndo apenas aspectos cognitivos, mas
afetivos.

As situagbes problema propostas no jogo envolvem aspectos afetivos. Assim, a
possibilidade de identificagdo com as/os personagens e com os seus problemas, bem
como a possibilidade de discusséo e reflexdo sobre as a¢des tomadas pelos
personagens e/ou jogadores, favorecem o alcance e a avaliagao dos objetivos de
aprendizagem em relacéo a contedos conceituais e procedimentais, mas em especial,
ao desenvolvimento de competéncias afetivas.

A avaliagdo deve envolver critérios
cognitivos e afetivos relativos a
aprendizagem dos/das estudantes. Essas
caracteristicas devem ser consideradas
durante o processo de design de
intervencdes educacionais.

Cada um dos possiveis finais do jogo traz uma breve anélise sobre como as decisdes
cognitivas e afetivas culminaram naquela situa¢do. Chegar a um determinado final deste
livro-jogo implica refletir e avaliar sobre como os aspectos cognitivos e afetivos do(a)
estudante (leitor(a)-jogador(a)) atuam na resolucéo de problemas.

Ainda que parecga distante a utilizacdo de um jogo para lidar com questdes “tabus”, vale destacar
gue esses temas transversais envolvem ndo s6 conceitos das ciéncias biolégicas, como também podem ser
estudados em outras disciplinas cientificas como filosofia, sociologia, antropologia e psicologia (Talamoni,
2007). O fato é que quando tratamos de temas como a orientagdo sexual, o corpo humano ndo pode ser
separado a este uma vez que nosso corpo é o nosso lugar singular a partir do qual compreendemos o
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mundo. Ou seja, as dificuldades de compreensdo do corpo, e consequentemente os fatores a ele
associados, podem ser encontrados presentes no processo educativo através das representacdes nutridas
em cada individuo, seja este docente ou discente (Talamoni & Bertolli-Filho, 2009).

Retomamos assim a discusséo inicial para situar de uma melhor forma o papel que a educagéo e a
escola desempenham, ou deveriam desempenhar, na sociedade brasileira. Nossos documentos oficiais, 0s
Parametros Curriculares Nacionais e a Lei de Diretrizes e Bases, ainda que possam se mostrar permeados
por contradi¢cdes e passiveis de criticas, constituem-se nos fios dos quais as préaticas educativas sao tecidas
em nosso pais (Talamoni & Bertolli-Filho, 2009). Em 1998 (MEC, 1998, p. 67) por exemplo, "a proposta dos
Parametros Curriculares Nacionais para Orientacdo Sexual € que a escola trate da sexualidade como algo
fundamental na vida das pessoas", uma vez que "as criancas e adolescentes trazem nocdes e emocgdes
sobre sexo, adquiridas em casa, em suas vivéncias e em suas relacdes pessoais, além do que recebem
pelos meios de comunicagdo”, assim a escola entra nesse cenario através de trabalhos com temas
pertinentes a orientacdo sexual para "considerar esse repertério e possibilitar reflexdo e debate, para que
discentes construam suas opinides e fagam suas escolhas".

CONSIDERACOES FINAIS

A construcdo e a evidente boa recepcdo deste livro-jogo foi uma surpresa para as autoras e 0s
comentarios foram em sua maioria acatados para que o RPG seja melhorado e aplicado posteriormente.
Consideramos 0 jogo validado pois os resultados dos processos de avaliacdo e validagdo suscitaram
evidéncias de que os objetivos esperados para o RPG foram alcancados. Em momento algum, por exemplo,
nos foi sugerida a extracdo de conceitos e as sugestfes recebidas estavam relacionadas com o
aperfeicoamento da ortografia e o aprofundamento dos conceitos, sendo que algumas avaliagcbes nos
indicaram, inclusive, melhores referéncias para a escrita dos conteudos abordados. “Mais um nada comum
dia na escola” encontra-se em estagio final de escrita, ja tendo sido submetido & uma segunda validagéo
por pares e seguira para a validacdo por implementagdo, para que possa entdo ser para publicado,
possivelmente por uma grafica universitaria, e disponibilizado gratuitamente via QR-Code nos préximos
trabalhos a quem queira utiliza-lo em suas aulas.

Percebemos o desejo de querer melhorar a educacgdo do pais com instrumentos lidicos como uma
intencdo nobre de pesquisadoras, pesquisadores e docentes, contudo ressaltamos a necessidade em
realizar um estudo prévio que determine os objetivos do instrumento e seus objetivos de aprendizagem,
para que estes instrumentos sejam de fato eficazes ao alcancarem ambos os objetivos propostos. Nos
levamos em consideracdo aqui, com base em nossa experiéncia e em citacdes ja utilizadas ao longo deste
artigo, que nem sempre as pessoas que criam jogos didaticos/educacionais sdo de fato especialistas na
construcdo de jogos educacionais e por este motivo, esses jogos acabam perdendo seu carater educacional
e tomam a funcéo basica de tornar o0 ambiente mais descontraido.

A existéncia de um modelo de ficha padrdo como guia norteador para a avaliagédo e a validagdo de
novos jogos educacionais é de suma importancia para que todas essas pessoas possam além de aprimorar
suas concepcdes sobre jogos educacionais, também avaliar os elementos de seus proprios jogos sem a
necessidade de esperar dois meses (ou mais) por respostas de avaliagbes, ou até mesmo ter meios de
selecao de potenciais jogos que possam ser aplicados em suas salas de aula.

Ressaltamos ainda que no ambito das Ciéncias Biologicas € mais facil encontrar jogos com temas
ecolégicos, zooldégicos e botanicos quando comparamos aos temas “transversais”, como € a questdo de
género e sexualidade. Nao s6 transversal como também “polémicos”, os jogos (ou materiais didaticos ou até
textos de divulgacao cientifica) que envolvem temas como género e sexualidade podem ainda correr o risco
de ter sua utilizagdo em sala barrada por instancias maiores. Em virtude disso, € extremamente necessario
que durante toda a constru¢do dos materiais que envolvam esse tema, seja feita uma avaliacdo e validacéo
cientifica, séria, para que possamos evoluir e conseguir debater temas “tabus” com o futuro da nossa
sociedade, que séo hoje discentes da Educacéo Basica.
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ANEXO | — FICHA DE AVALIACAO E VALIDAGAO PARA RPG DE LIVRO (DIDATICO)

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA (UEPB)
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE (CCBS)
DEPARTAMENTO DE BIOLOGIA

CURSO DE LICENCIATURA EM CIENCIAS BIOLOGICAS

@QN

FICHA DE AVALIACAO E VALIDACAO PARA RPG DE LIVRO (DIDATICO)

Prezados,

Esta etapa de avaliacdo e validac&o antecede a aplicacao do jogo diretamente com seu publico-alvo
e é feita com especialistas de diferentes areas, cujas visfes e opinides vem a qualificar e aperfeicoar nosso
jogo. Esse processo também segue os principios de Design Research, que possui fases de analise, design,
avaliagdo e revisdo das atividades até que haja um equilibrio satisfatorio entre ideais pretendidos e
alcancados.

A fim de conseguirmos esse equilibrio, selecionamos especialistas das areas de educacao e games
com a finalidade de que estes possam nos ajudar com suas experiéncias para a melhoria do jogo. Em
breve, apresentaremos a mecanica do jogo o qual queremos validar e em seguida, elaboramos uma série
de itens os quais devem ser respondidos obrigatoriamente pelos avaliadores. Ao final deste documento,
deixaremos um espaco aberto para que criticas e sugestdes (ou dlvidas) possam ser expostas.

RPG é uma sigla em inglés para Role-Playing Game que pode ser traduzida como “jogo de
interpretacdo”. Seguindo por essa tradugdo, o ponto principal em se jogar um RPG é o de que os
participantes podem interpretar personagens imaginarios. Contudo, enquanto a maioria dos RPGs comuns
é baseada em combates entre os personagens da estéria, 0 RPG pedagogico prioriza a solugcdo de
situagBes-problema a partir do uso de conceitos cientificos ou apresenta um cenéario no qual se possam
fazer comparagfes com os contelidos estudados. Além disso, as regras dos RPG utilizados nas escolas
sd0 mais simples do que as dos jogos comerciais.

O RPG de livro pode ser jogado em aventuras solo ou cooperativas, a Ultima acontece quando
estérias de dois livros diferentes se conectam. Apesar de ser um livro, sua leitura é feita de forma
fragmentada, de modo que € através das decisbes do leitor, que geralmente é o protagonista, que o enredo
€ contado através de passos enumerados.

Normalmente, a estéria de um RPG educativo ndo tem a intencdo de apontar se as praticas
realizadas estéo certas ou erradas, mas a de possibilitar dentro de uma simulacdo, a andlise dos percursos
e das acgBes tomadas e s6 entdo refletir sobre suas escolhas.

“MAIS UM, NADA COMUM, DIA NA ESCOLA” é um livro-jogo produzido em uma disciplina eletiva
de um curso de graduagdo, de forma integrada com o projeto de pesquisa e extensdo intitulado “Jogos
Biologicos”, aprovado pelo comité de ética sob o nimero do parecer “3.165.118”. Esta disciplina tinha como
um dos objetivos a producdo de jogos didaticos por alunos da graduacdo em Licenciatura em Ciéncias
Biologicas. Este jogo tem como publico-alvo os alunos do ensino médio e é baseado na competéncia da
tomada de decisdo. Nele, had assuntos que podem ser comumente vivenciados por pré-adolescentes e
adolescentes durante este periodo escolar.

Inicialmente, precisaremos de alguns dos seus dados para formar um perfil mais acurado dos
nossos avaliadores. Os dois primeiros (1.1 e 1.2) quadros ndo precisam ser respondidos pelo mesmo
avaliador, a menos que vocé seja um especialista nas duas categorias. A categoria “Especialista em
educagao” esta destinada para profissionais e educadores que conhecem e aplicam as teorias basicas dos
processos de desenvolvimento e aprendizagem, ja a categoria “Especialista em games” esta destinada as
pessoas que estdo acostumadas a jogar pelo entretenimento, ndo precisando necessariamente estarem
acostumados a jogos educacionais.
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Quadro 1.1 « ESPECIALISTAS EM EDUCACAOD
1. Formagao Académica:
1.1 Graduagio:
1.2 Pos Graduagio:
2. Dados Profissionais
2.1 Instituicao(des) em que leciona:
2.2 Disciplinas que leciona:
2.3 Experiéncia Docente:
2.4 Tempo de Experiéncia docente por nivel de ensine (duragio)
2.4.1 Ensino Fundamental:
2.4.2 Ensino Médio:
2.4 3 Ensino Superior:
2.5. Atuagio como pesguisador

() Sim 2.5.1 Area de atuagio:

) MNEo

2.6 Experiéncia com utilizag3o de jogos didaticos/educativos em sequéncias didaticas
L) Sim 2.6.1 Tipo(s) de jogo(s):

2.6.2 Objetivo do jogo na sequéncia didatica:

)Mo
Cuadro 1.2 » ESPECIALISTAS EM GAMES

1. Dados Pessoais
1.1 ldade:
1.2 Género:
1.2 Ocupacgio:
1.3 Mivel de Escolaridade:
1.3.1 Caso possua uma graduagao, em qual{is) cursois):
2. Dados Gamer
2.1 Ha quanto tempo (anos) joga:
2.2 Por qual motivo vocé joga:
2.3 Cluais os principais tipos de jogos gue tem conhecimento:
2.4 Jogos que mais marcaram?
2.4.1 Porquéa?
2.5 Como vocé se define como jogador(a):
{_1Casual ( Hardcore | JCompetitivo
2.6 Maneira gue prefere jogar:
{_)Sole [ ) Multiplayer
2.7 O gue & mais importante num jogo:
2.8 Vocé 3 jogou RPG?
()5im  ( }Nao
2.8.1 3e sim. qual(is) modalidade(s)?

{_)Llivro Solo { JLivros Cooperativos | IMesa com Marrador  { )Live Action
2.9 Vocé |3 mestron?

)15 m  { )Nao

2.9.1 Se sim, gual{is} modalidade(s)?

{_)Livro Solo | JLivros Cooperativos | IMesa com Marrador | JLive Action,

A seguir, apresentamos mais dois quadros que deverdo ser preenchidas por todos os avaliadores.
No primeiro (2.1) elencamos alguns itens que podem ser todos respondidos/preenchidos em um quadro
através da mesma pergunta: “Houve algum problema com...?”. Por exemplo, no tépico TEMA, se vocé
achar que houve problemas nos quesitos de criatividade e/ou originalidade, vocé devera marcar as opgoes
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cujos emojis ndo apresentam um rosto feliz. No segundo (2.2) ha perguntas para que vocé possa sintetizar
suas impressdes sobre o jogo educacional avaliado, tendo a liberdade de discorrer sobre as questdes
elencadas. E importante lembrar que este livro-jogo foi desenvolvido para ser aplicado com alunos do
ensino médio.

No quadro abaixo, o primeiro emoji, que é vermelho e apresenta um X no lugar dos olhos significa
que vocé nao gostou de absolutamente nada relativo aquele quesito. Seguindo a ordem da esquerda para
a direita, podemos ver o0 emoji laranja, que significa que vocé apenas ndo gostou daquele quesito. O emoji
amarelo significa que vocé esta indeciso e ndo sabe se gostou ou ndo daquele quesito. O emoji verde claro
significa que vocé gostou de como aquele quesito foi utilizado no jogo, mas acha que poderia ter sido
melhor. O Ultimo emoji, de cor verde-escura e que tem coracdo no lugar dos olhos, significa que vocé
adorou completamente tudo relacionado aquele quesito.

Quadro 2.1 » AVALIACAO DE JOGABILIDADE DOS JOGOS DE RPG LIVRO

TOPICOS ITENS . = o dh .

TEMA Criatividade
Criginalidade
LEITURA Fluidez (Flui ou trava?)
Compreensio das palavras
Tempe de jogo
Desenvolvimento dos persocnagens
ESCRITA Didlogos
Descricio dos ambientes
Tens3o (Brigas/reviravoltas)
CONTEUDO  Apresentacio
("“Polémico™) Abordagem
Importancia
CLAREZA Regras (Como jogar)
Objetiva (Como ganhar)

Mecanica (desenvolvimento do
jogo)

Quadro 2.2 * AVALIACAO DE JOGABILIDADE DOS JOGOS DE RPG LIVRO
SINTESE

Comeo fol sua experiéncia enquanto
leitor?
Ceu vontade de continuar a jogar?

Recomendaria o jogo para um aluno
do ensino média?

Cluanto tempo em media vocé levou
para chegar no primeiro final?

“océ explorou todas as alternativas
de tomadas de decisdo?

Como vocé se sentiu ao terminar o
livro? E por qué?
Sugestdes/Criticas
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O quadro (3) a seguir devera ser preenchido por ambas as categorias de avaliadores para que
possamos validar o jogo em questdo como uma ferramenta lGdica e educacional. Esse quadro também
deverd ser preenchido com a mesma metodologia explicada acima.

Quadro 3 » AVALIACAO DE COMPETENCIAS

= v

0 desenvelvimento da estdria foi bem elaborado.

O nivel de concentragio para a leitura precisa ser muito
alto.

A Jjogabilidade faz com que os objetivos de
aprendizagem sejam alcangados.

(0 jogo pode ser utilizado como uma ferramenta
introdutdria para discussbes em sala de aula.

E possivel discutir efou refletir sobre as acdes tomadas
pelos jogadores.

E possivel desenvolver interpretaco apos o término do
jogo.

E possivel desenvolver atenc3o apés o término do jogo.
E possivel desenvolver socializac3o apds o término do
jogo.

E possivel desenvolver afeicio por algum personagem
apds o término do jogo.

E possivel desenvolver confianga em buscar ajuda de
profissionais apds o término do jogo.

E possivel desenvolver argumentaco sobre a hora
certa de perder a virgindade apds o término do jogo.

E possivel desenvolver argumentac3o sobre o que leva
ao rompimento da camisinha apos o término do jogo.

E possivel desenvolver argumentac3o sobre o uso da
pilula do dia seguinte apds o término do jogo.

E possivel desenvolver argumentac&o sobre a
aplicabilidade do teste de gravidez apos o término do
jogo.

As perguntas norteadoras fazem jus a reflexdes que
podem ser feitas a partir do jogo.

E possivel utilizar o jogo em ambientes formais de
ensino.

E possivel utilizar o jogo em ambientes ndo-formais de
Ensino.

O quadro abaixo (4) desta ficha esta relacionado aos processos de aprendizagem em si. E de
grande importancia que sugestdes, justificativas e/ou critica sejam expressas. Esse quadro & para ser
respondido por todos os avaliadores, de forma que teremos visGes diferentes acerca do conteldo
apresentado e de como o0s objetivos de aprendizagem séo percebidos. Organizamos dividindo-os em trés
categorias: Conceitual, que esta relacionada a area epistemoldgica e pode ser entendida através de fatos,
conceitos e principios cientificos; procedimental, que esta relacionada a metodologia e pode ser entendida
através de técnicas, procedimentos e métodos; e atitudinal, que esta relacionada a um campo axiol6gico
ético-politico e pode ser entendida através de valores, normal e atitudes. E importante lembrar que existem
duas “linhas do tempo” na estéria do livro-jogo e por isso alguns passos podem estar repetidos ou
apresentados em tempo diferentes de acordo com o tempo cronol6gico da histéria.
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Quadro 4 » AVALIACAO DAS DIMENSOES EDUCACIONAIS

Objetivo Acéo Vocé acha que a coeréncia Observacoes e Jusficativas
(Passos) entre o objetivo e a agdo esta:
(1) Totalmente Incoerente;
(2)Parcialmente Incoerente;
(3)Neutra; (4)Parcialmente
Coerante; (5)Totalmenta
Coerente
CONCEITUAL
Transmiss3o de DST 07, 29, 38 (1Y (2) (3) (4) (5)

Efeito da pilula do dia| 01, 07, 38, L1y (2 (3) (4) (5)
seguinte (Tempo para tomar | 57, 62.
e contraindicagdes)
Funcionalidade do teste de | 07, 38, 62. (1) (2 (3) (4) (5)
Gravidez
Causas que levam ao | 35 47, 62,
rompimento da camisinha 64, 65.

PROCEDIMENTAL
D que fazer em caso de 07, 65, LY (2) (3) (4) (5)
rompimento de camisinha
Procurar  orientagdo de | 1, 15 21, L1y (2) (3) (4) (5)
profissionais capacitados | 23, 30, 35,
para assuntos da sexualidade | 36, 44, 43,

51, 83, 57

58, B6.
Procurar  orientagde  de 01, 06, 15, LY (2) (3) (4) (5)
profissionais capacitados | 17, 18, 43,

para assuntos de problema | 48, 51, 53,
psicologicos (Transtorno de | 54, 57, 53,

ansiedade, Raiva  66.
exacerbada)
Como usar remédios em 01, 57 L1y (2 (3) (4) (5)
geral (Ler a bula)
ATITUDINAL
Reflexio: bullying e | 03, 06, 20, L1y (2) (3) (4) (5)
homossexualidade 36, 39, 43,
44, 50, 52,
58, B1.
Reflexfo: Autoestima 12, 18, 22, L1y (2 (3) (4) (5)
31,40, 52.
Reflexdio: Violéncia (Werbal e | 03, 06, 10, L1y (2% (3) (4) (58)
fisica) 14, 16, 50,
54, B60.

Por fim, o dltimo quadro (5) desta ficha se propde a avaliar a eficacia de todo o instrumento de
avaliacdo. Dessa maneira, os jogos de RPG de livro de todas as areas do conhecimento poderiam ser
validados e avaliados a partir dos critérios essenciais dispostos nos quadros supracitados.

Quadro 5. AVALIACAO DO INSTRUMENTO DE AVALIACAO
Instrumento Avaliativo Observacgdes/Justificativas
O instrumento avaliativo apresentou o0s
critérios essenciais que Sao necessarios
para avaliar as dimensdes educacionais dos
jogos de RPG de livro?
O instrumento avaliativo apresentou o0s
critérios essenciais que Sao necessarios
para avaliar a jogabilidade jogos de RPG de
livros?
O instrumento se mostrou eficaz no
cumprimento da proposta de avaliar os jogos
educacionais?
A linguagem presente nos quadros esta
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adequada para entender o funcionamento do
instrumento?

O instrumento orienta de forma explicita e
objetiva o0 processo de avaliagdo de jogos
educacionais?

Outros RPG de livros educacionais poderiam
ser validados por este instrumento?

Existem critérios que podem ser melhorados
na constituicdo desse instrumento de
avaliagdo? Se sim, quais?

Existem critérios que devem ser retirados na
constituicdo desse instrumento de
avaliacdo? Se sim, quais?

Existem critérios que devem ser incluidos na
constituicdo desse instrumento de
avaliagdo? Se sim, quais?

Gostariamos de agradecer sua colaboragcdo para a avaliacdo e validacdo do nosso material. Ao
terminar, favor enviar ao e-mail: XXXXXXXXXXXXXXX. Destinamos este espaco final para comentérios,
sugestbes, duvidas e/ou criticas. Caso houve algum problema em relagéo ao jogo ou a esta ficha, por favor,
nos avise, para que assim possamos melhorar!

Comentarios Gerais

312



	MAIS UM NADA COMUM DIA NA ESCOLA: UM JOGO EDUCACIONAL COMPLEXO NO ESTILO RPG DE AVENTURA PARA TRATAR O TEMA SEXUALIDADE
	Another common day at school: a complex educational adventure RPG-style game about sexuality
	INTRODUÇÃO
	Alinhamento teórico-metodológico
	Apresentação, Avaliação e Validação do RPG de aventura didático


	Considerações finais
	Referências
	ANEXO I – Ficha de Avaliação e Validação PARA RPG DE LIVRO (DIDÁTICO)

