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Resumo: Usar jogos como recursos didaticos é uma proposta promissora na
area de ensino de ciéncias. Contudo, muitos jogos nao permitem o alcance
de objetivos educacionais e tornam-se apenas entretenimento. Assim, o
nosso grupo de pesquisa criou uma cartilha de fichas de indicadores para
a avaliacdo de jogos. A partir de objetivos de aprendizagem pré-estabeleci-
dos, docentes poderdo selecionar/avaliar melhor os jogos disponiveis. Neste
trabalho apresentamos a ficha de avaliagao para RPG, um dos trés tipos de
jogos fisicos mais comumente utilizados na educacgdo. A ficha foi: l)elabo-
rada a partir da andlise da literatura de valida¢do de estratégias/recursos
didaticos; ll)testada, e lll)validada por especialistas da area e por jogado-
res experientes de RPG. As analises dos pareceristas nos permitiram tanto a
validacao do instrumento de avalia¢do de jogos de RPG quanto implicaram
em alteragdes com potencial para o alcance dos objetivos de aprendizagem
do jogo avaliado.
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Introducao

Apesar da relevancia dos processos de ensino e aprendizagem tra-
dicional, a forma transmissiva quando exclusiva pode resultar em uma
aprendizagem mecanica (LIBANEO, 2013; MOREIRA, 1982). Aliado a este
problema, muitos docentes da educacao basica no Brasil ndo sao formados
nas areas proprias em que lecionam, podendo impactar negativamente na
forma como os contelidos sdo ministrados (SANTOS et al,, 2012).

Diante das varias dificuldades enfrentadas em sala de aula relacionadas
a transposicdo didatica, a proposta pedagdgica de jogos didaticos é promis-
sora pois pode envolver integracdo e disciplina, além do entretenimento,
0s quais influenciam as turmas a se tornarem mais participativas e ativas
(DOMINGOS; RECENA, 2010). Esses jogos podem servir tanto como uma
alternativa para auxiliar a didatica tradicional, quanto como organizadores
prévios do conhecimento, que permitem a aprendizes uma aprendizagem
significativa dos conteldos através da compreensdo de novos significados
(MOREIRA, 1982; ANDRADE et al, 2015).

Porém isso ndo € novidade no ambito académico pois a introducao
desse recurso no curriculo escolar ocorreu no século XIX (KISHIMOTO, 1990)
e desde entdo auxilia como facilitador dos processos de ensino e aprendiza-
gem. Funcionam ainda como importantes ferramentas de desenvolvimento
cognitivo e afetivo, principalmente nas criancas (ANCINELO; CALDEIRA,
2006) e como dispositivos para a divulgacdo e popularizacdo de conheci-
mentos cientificos, habitos e condutas culturais (KISHIMOTO, 1990), que
devem fazer parte do cotidiano a fim de contribuir para o desenvolvimento
de sujeitos auténomos e criticos (SANTOS; MORTIMER, 2000).

O carater ludico do jogo didatico é o que faz dele uma poderosa fer-
ramenta no processo de aprendizagem, podendo e devendo ser observado
como uma estratégia promotora da alegria do jogador e por meio desta, a
aprendizagem pode se intensificar (ANCINELO; CALDEIRA, 2006). Mais do
que isso, os jogos educacionais, diferente dos comerciais, tém teorias dos
processos de ensino e aprendizagem norteadores para a defini¢do dos seus
objetivos e consequentemente, para a sua construcao e desenvolvimento.

Apesar disso, é importante ressaltar que nao sao todos que podem ser
utilizados como ferramenta educacional. O uso de uma ferramenta lidica no
ambiente académico precisa ser avaliada, além de tudo, pelo seu potencial
em desenvolver um determinado objetivo educativo. Contudo, uma parte
significativa dos trabalhos que sdo realizados utilizando os jogos como
ferramenta de intervencdao ou dentro de uma sequéncia educacional, nao
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avaliam as caracteristicas proprias do jogo com a finalidade de avaliar sua
eficacia ou melhorar sua mecanica (BERNARDO et al., 2018).

Dessa forma os jogos sao tidos muitas vezes, como simples recursos
ditos inovadores que tém como funcdo basica trazer o lGdico para o publico
alvo, tornando o ambiente de aprendizagem mais descontraido. Ao fazer
isto, 0 jogo se torna um acessorio, podendo haver uma perda no carater de
desenvolvimento das agdes propostas que os jogos educativos poderiam
promover em sua totalidade (BERNARDO et al., 2018).

Diante destas questdes nosso grupo de pesquisa criou fichas de indi-
cadores para a avaliagao de jogos, a partir dos principios de design research
, de forma que fosse possivel a criacao de instrumentos especificos para
familias de situagdes. O objetivo é que com este instrumento de avaliacao,
qualquer docente possa, a partir de objetivos de ensino e aprendizagem
pré-estabelecidos, selecionar e/ou avaliar melhor os jogos comerciais ou
educacionais disponiveis em seus contextos. Neste trabalho apresentamos
a ficha de avaliacao para RPG, um dos trés tipos de jogos fisicos mais comu-
mente utilizados na educacgao.

Percurso metodologico

Por ser um projeto em andamento ha alguns anos, utilizamos os resul-
tados dos nossos primeiros levantamentos bibliograficos como base para
elaborar um método que pudesse, a principio, avaliar os jogos didaticos que
foram elaborados pela nossa equipe. No decorrer das nossas leituras, tive-
mos a ideia de que seria mais eficaz criar uma ferramenta que pudesse ser
utilizada tanto por educadores quanto por pesquisadores para qualquer tipo
de jogo fisico, fosse ele comercial ou educacional, a partir de indicadores
avaliados com a escala Likert. A partir das nossas experiéncias de especialis-
tas em games e da anélise da literatura de jogos educacionais (KISHIMOTO,
1990; ANCINELO; CALDEIRA, 2006; DOMINGOS; RECENA, 2010) e de valida-
cdo de estratégias/recursos/dispositivos didaticos (BERNARDO et al,, 2018;
PAIVA et al, 2017) criamos indicadores para fichas de avaliacdo dos trés
tipos de jogos fisicos mais utilizados no espaco escolar: jogos de tabuleiro,
jogos de cartas e jogos de interpretacdo de papéis (RPG).

Para validar o instrumento de avaliacdo de jogos de RPG, objeto deste
trabalho, enviamos o jogo “"Mais um nada comum dia na escola” desen-
volvido pela nossa equipe de pesquisa, que trata de questdes relativas a
educacdo sexual, para jogadores experientes de RPG e para especialistas
em educacdo (formagdo em Ciéncias Bioldgicas; e/ou atuagdo da Educacdo



eﬂéLhé de Area Tematica 01
b OIOng Ensino de Ciéncias e Biologia e Relacoes CTSA

d. ' 10.46943/VIII.ENEBIO.2021.01.199

Basica; e/ou no Ensino Superior) e/ou no tema do jogo (biélogos, médicos e
psicélogos, por exemplo).

Resultados e discussoes

Os resultados deste trabalho consistem na descri¢do dos processos de
construcdo e validagao de uma ferramenta de avaliagao para RPGs do modo
livro jogo. A necessidade da construcdo deste instrumento veio a partir das
nossas necessidades em avaliar jogos produzidos pela equipe, bem como
de analises da literatura da area de Ensino de Ciéncias, que revelaram a difi-
culdade em avaliar a efetividade de a¢des com objetivos educacionais com
o0 uso de jogos em espacos ndo-formais (BERNARDO et al., 2018).

Desenvolvemos a ficha com base nos principios do design research
compreendido como um estudo sistematico do planejamento, implemen-
tacdo, avaliacdo e manutencdo de intervencdes educacionais inovadoras,
como o objetivo propor solu¢des para problemas da pratica educacional
(BAUMGARTNER et al, 2003; PLOMP, 2009). Assim, a constru¢do da ferra-
menta de avaliacdo passou por processos constantes de reavaliacdo até
chegarmos em trés modelos para trés diferentes tipos de jogos. Esses pro-
cessos de reavaliagdo seguem os métodos e conceitos do design research
e foram feitos através de desenhos de intervencao com emprego de méto-
dos avaliativos em trés momentos: no inicio, no meio e no final da criacao
das fichas, de modo que todo o percurso da criacdo foi avaliado a fim de
analisarmos os problemas e potencialidades do instrumento, realizando as
modificagdes necessarias, abrangendo os processos do design educacional
(PLOMP; NIEVEEN, 2007).

Os principios de design da ficha sdo: apresentacdo da ficha e do jogo;
classificagdo dos juizes; avaliagdo nos ambitos educacionais e lidicos (tema,
leitura, escrita, conteddo, mecanica, clareza, objetivo do jogo e do uso
deste); objetivos de aprendizagem (conceitual, procedimental e atitudinal,
de acordo com ZABALLA, 1998); além de um espaco reservado para suges-
tdes e/ou criticas sobre o jogo e a propria ficha.

A ficha conta com indicadores avaliados a partir da escala Likert com
cinco niveis de concordancia para cada afirmacao propostas (Figura 1). Desta
forma é possivel inferir com detalhes a intensidade das considera¢des do
publico alvo em relacdo as situagoes especificas. A escala da ficha foi proje-
tada de uma forma mais lidica, na qual os nimeros foram substituidos por
emojis, tendo em vista que uma classe dos nossos avaliadores poderia ndao
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ter conhecimento de termos técnicos. Dessa forma, atribuimos os valores a
expressoes, que podem ser visualizadas na figura 1.

Figura I: Exemplificacdo da escala Likert utilizada nas fichas avaliativas.

O primeiro emoji, que € vermelho e apresenta um X no lugar dos olhos significa que
vocé ndo gostou de absolutamente nada relativo aquele quesito. Seguindo a ordem da
esquerda para a direita, podemos ver o emoji laranja, que significa que vocé apenas nio
gostou daquele quesito. O emoji amarelo significa que vocé estd indeciso e niio 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 dltimo emoj, de cor
verde-escura e que tem coracdo no lugar dos olhos, significa que vocé adorou completamente

tudo relacionado aquele quesito.

TOPICO ITENS .

Crniatividade
Complexidade
Apresentagio
Importancia
Compreensao
TEMA Originalidade

Design (Forma, Cores, Fontes)

Tamanho

Para avaliar um jogo educacional, percebemos que precisariamos de no
minimo duas classes de especialistas: uma destinada a avaliacao dos con-
teddos propriamente ditos dos jogos, denominada “especialistas da area”
e uma destinada ao publico de gamers para avaliar a mecanica e a jogabili-
dade dos jogos educacionais. Dessa forma, avaliamos tanto a ludicidade do
jogo quanto seu potencial educacional.

A etapa seguinte a constru¢do das fichas foi caracterizada pelo pro-
cesso de validagdo por pares, que por ser imparcial e totalmente voluntario,
recebemos um total de dez feedfowards dentro dos prazos estipulados.
Entramos em contato via e-mail com pesquisadores do Brasil e do exterior,
enviando um dos nossos RPGs de livro juntamente com a ferramenta de
avaliacdao de RPC. Escolhemos o RPG de livro para ser testado, avaliado e
validado neste projeto por duas razdes: l)por se tratar de um livro solo, nos-
sos juizes poderiam avaliar nosso trabalho sem depender de outras pessoas
para testa-lo; Il)o protétipo deste livro foi escrito pela aluna bolsista, co-au-
tora desta ferramenta.

O RPG em questao tem como publico alvo os alunos do ensino médio
e é baseado na competéncia de tomada de decisdo, envolvendo temas que
podem ser comumente vivenciados durante esta fase académica. H3 mais
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de um final e a principal estratégia para ganhar o jogo € compreender que
a saude mental é fundamentalmente importante para qualquer pessoa.
Contudo, o livro ndo pbde ser anexado a este trabalho em virtude de seu
tamanho: 70 paginas.

A diferenca entre os trés tipos de fichas criadas esta concentrada nas
especificidades de cada jogo, sendo a apresentacao e a maior parte dos
quadros avaliativos comuns para todas as fichas, o que nos permitiu a pré-
validacdo das fichas de card game e board game pela validacao da ficha de
RPG. E vélido ressaltar que este trabalho ainda estd em construcdo e as duas
outras fichas estdo em fase de validac¢do e avaliagao.

A ideia principal destas ferramentas de avalia¢do € a de que todos os
jogos didaticos (card game, board game e RPG) possam passar pelos pro-
cessos de avaliagao e validagao com este instrumento, desde que sejam
mantidos os principios de design e adaptados aos contextos especificos,
tais como, as mecanicas especificas e os quadros de avaliacao dos objetivos
de aprendizagem (figura ll).

Figura ll: Inicio do quadro de avaliacdo dos objetivos de aprendizagem presente na
ficha de avaliagdo do RPG de livro avaliado.

Objetivo Agdo | Vocé acha que a coeréneia | Observagdes e Jusficativas
(Passos) | entre o objetivo e a agio esta:
(1)Totalmente Coerente;
(2)Parcialmente Coerente;
(3)Neutra; (4)Parcialmente
Incoerente; (5)Totalmente
Incoerente
CONCEITUAL
Transmissio de DST pelo sémen 7.38 (1) (2) (3) (4) (5)
Efeito da pilula do dia seguinte 1, 7,36, (1) (2) (3) (4) (5)
38, 57,
62
Funcionalidade do teste de | 36,62 (1) (2) (3) (4) (5)
Gravidez
PROCEDIMENTAL
O que fazer em caso de|7,638 (1) (2) (3) (4) (5)
rompimento de camisinha
Procurar orientagio de enfermeiros [ 7,38, 81 | (1) (2) (3) (4) (5)

Apos entrarmos em contato com um total de quarenta e seis pessoas e
enviarmos nossos trabalhos para avaliacao, recebemos dez fichas respondi-
das e comentadas que foram utilizadas para validar o instrumento e, neste
caso, também o jogo. Dentre nossos avaliadores, 4 estavam classificadas
unicamente na categoria de especialistas, 4 estavam classificadas unica-
mente na categoria de gamers experientes e 2 se enquadraram em ambas
as categorias. Todos participaram voluntariamente desta etapa.
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Essa distribuicdo nos mostra um balanceamento entre as duas classes,
jé& que houve uma avaliagdao de 50% de cada especialista. Esse ndmero,
aliado os comentarios positivos deixados nas fichas respondidas, nos revela
que os objetivos esperados tanto com a criagao dessa ferramenta quanto
com o RPG foram alcancados. O livro-jogo foi bem aceito pelas pessoas que
o leram e por este motivo, surgiu a oportunidade de aprofundar a estoria e
passar pelos processos de avaliacdo e validagao para que este fosse apli-
cado com seu publico alvo e posteriormente publicado. E vélido ressaltar,
entretanto, que ao longo da escrita do livro, antes do processo de avaliacao
por pares, o RPG foi testado por cerca de 10 pessoas (adolescentes e jovens)
também voluntarias, havendo inclusive o pedido de continuacao do livro.

Por se tratar de uma avaliacdo, houveram alguns questionamentos
acerca da estoria e poucas corregdes ortograficas. Recebemos preocupa-
¢Oes acerca da intenc¢do do livro, como no caso de ndo revelarmos o sexo do
personagem principal (leitor), de forma 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, o livro foi escrito de modo que o leitor ndo saiba o
género do personagem principal, que s6 é descoberto no decorrer da esto-
ria. Ao final do livro, descobrimos que Rafa é um adolescente que lida com
dlvidas internas sobre sua op¢ao sexual. Além disso, o apelido da pessoa
com quem ele se encontra é "Cris”, que é um apelido unissex. Esses nomes
propositais foram levantados em comentarios em quase todas as avalia¢des.
Nossa argumentacao e a possivel questdo a ser levantada quando o livro
for aplicado em uma intervencao é: "Os passos tomados pelo leitor seriam
diferentes caso o leitor soubesse o género de Rafa e Cris?".

Outro fator mencionado por alguns avaliadores foi referente ao nome
escolhido para o personagem principal: Kim. Por se tratar de um nome que
nao tem origem brasileira, houve a preocupacao de que os alunos talvez ndao
se envolvessem com a estoria. Trocamos o nome Kim por Rafa, que também
é unissex, mas ressaltamos que ha no Brasil nomes proprios com diversas
origens, inclusive nas salas de aula.

Outro fator levantado por um avaliador foi em relacdo ao tipo de escola
integral presente no enredo, que esta se tornando bastante comum em nosso
estado, no modelo de escola Cidada. Essa preocupac¢do pode ser explicada
porque talvez o avaliador ndo conheca esse modelo de escola. Por ser um
fator comum em nossa cidade, decidimos manter esse modelo de escola
na estoria, que é essencial para esta acontecer, além do que o publico alvo
inicial para este jogo sdo os alunos da nossa cidade.
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Ainda em relacdo ao livro, um fator mais comentado entre os juizes esta
referente aos didlogos 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 alteracOes foram realizadas para que o RPG passe nova-
mente por um processo de avaliagdo, assim como fundamentado na teoria
do design research.

O fator de maior impacto no processo de constru¢do da ficha foi a
autoavaliacdo realizada através dos nossos feedbacks que resultou no
aumento de um grupo de juizes. Pelo fato de haver varias areas das ciéncias
biolégicas, percebemos que, muitas vezes, o especialista na area de ensino
pode ndo ter conhecimento aprofundado em conceitos chaves da Zoologia
por exemplo. Dessa forma, um jogo de Botanica deverd passar pela avalia-
¢do e validagao de pessoas que conhecam a mecanica, 0s conceitos basicos
abordados e que considerem os aspectos educacionais do jogo. Apesar de
considerarmos a ficha de RPG validada, adicionamos um quadro avaliativo
para a ficha em si, afim de que fique mais claro os aspectos de avalia¢do da
ferramenta. Pelas fichas apresentarem alguns principios de design seme-
lhantes, a valida¢do das outras também ajudard no melhoramento desta.

Consideracoes finais

O fato de nao recebermos sugestdes de alteracdao da ficha nos sugere
que nosso objetivo de utilizacao da ficha como ferramenta de avaliagao e
validacao foi alcancado, de modo que foi possivel avaliar os aspetos ludicos
e educacionais do RPG. A mecanica e o enredo, por exemplo, sdo aspec-
tos importantissimos quando tratamos de RPGs de livro educacionais e o
alcance dos objetivos de aprendizagem nas trés esferas indica que o livro
avaliado atingiu nossos objetivos.

Esses resultados sao do primeiro ano de projeto e incluem ndo so as
fichas de avaliagao, como a escrita inteira do RPG. Esperamos que ao final
dos ciclos, esta ferramenta quando finalizada, se torne um recurso para que
as pessoas interessadas em desenvolver jogos semelhantes possam, além
aprimorar suas concepc¢des sobre jogos educacionais, avaliar os elementos
de seus préprios jogos sem a necessidade de esperar dois meses (ou mais)
por respostas de avaliadores. Este projeto de valida¢ao continua ativo e pre-
tendemos finaliza-lo com a publicagao de um manual autoexplicativo com
todas as fichas validadas.
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