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“Um desejo, ndo de ser ave,
Mas de poder
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PESQUISA DE DESENVOLVIMENTO DE UM RPG DE AVENTURA SOBRE
REPTEIS: O QUE A ANALISE DO PUBLICO-ALVO NOS DIZ?

RESEARCHING THE DEVELOPMENT OF AN ADVENTURE RPG ABOUT
REPTILES: WHAT DOES AUDIENCE ANALYSIS TELL US?
Thereza Lidya Palmeira Cordeiro*
Breno Pascal de Lacerda Brito?
Roberta Smania Marques®

RESUMO

Os jogos educacionais, desenvolvidos por meio de referenciais tedricos e metodolégicos, sdo
uma forma de unir 0 ensino com o entretenimento. Uma forma promissora de se planejar os
processos de ensino e aprendizagem é a partir do Modelo de Reconstru¢do Educacional (MRE),
que integra aspectos de trés grandes teorias: bases construtivistas, a tradigdo alema de Bildung
e Didaktik e a Design Research. O MRE contribui para a constru¢cdo de intervencoes
educacionais (que podem ser jogos) a partir da identificacdo das aproximacdes e
distanciamentos do conhecimento do publico-alvo com o conhecimento cientifico. Estes dados
permitem a inferéncia de dificuldades e ou necessidades de aprendizagem, organizadas em
orientacGes educacionais e potencialidades pedagdgicas. Diante disso, este trabalho teve como
objetivo principal avaliar quali-quantitativamente a construcdo e o desenvolvimento de um
livro-jogo de RPG de aventura sobre o tema “Ecologia e importancia dos répteis nos
ecossistemas”, desenvolvido para pessoas a partir de 12 anos. O estudo expde as diretrizes
metodologicas utilizadas para construcdo do livro-jogo e a analise do potencial alcance dos
objetivos de aprendizagem a partir da coleta de dados com um instrumento aplicado de forma
remota para 85 pessoas, nos momentos pré e poés-jogo. O aparato utilizado continha 16
afirmaces, onde o respondente indicava se concordava ou ndo concordava com as mesmas.
Apos a analise dos resultados, das afirmacdes elencadas, foi possivel observar que 99,2% das
afirmaces apresentaram aumento de respostas adequadas no pds-jogo, sendo que 68,8% foi de
até 10% de melhora em relagdo pré jogo, e 31,2% de melhora até 50%. N&o conseguimos,
contudo, um resultado satisfatorio de ressignificacdo de mais de 50%, o que indica a
necessidade de aprimoramento do livro-jogo. Entre as possibilidades de mudanca identificadas
estdo: adequacdo da linguagem; tamanho do texto nos passos; melhora da narrativa ficticia para
incrementar a ludicidade; diminui¢do do tempo minimo de jogo, possibilitando caminhos para
o final com menos passos a serem seguidos.

Palavras-chave: Jogos educacionais. Ensino de Ciéncias. Modelo de Reconstrucao
Educacional. Répteis.
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Educational games, developed through theoretical and methodological references, are a way to
unite teaching with entertainment. A promising way to plan the teaching and learning processes
is from the Educational Reconstruction Model (ERM), which integrates aspects of three major
theories: constructivist bases, the German tradition of Bildung and Didaktik, and Design
Research. The MRE contributes to the construction of educational interventions (which can be
games) based on the identification of the approximations and distancements of the target
audience's knowledge with scientific knowledge. This data allows the inference of learning
difficulties and or needs, organized in educational guidelines and pedagogical potentialities. In
view of this, this work had as its main objective to quali-quantitatively evaluate the construction
and development of an adventure role-playing game-book on the theme "Ecology and the
importance of reptiles in ecosystems”, developed for people 12 years old and up. The study
exposes the methodological guidelines used to build the gamebook and the analysis of the
potential reach of the learning objectives from the data collection with an instrument applied
remotely to 85 people, in the pre- and post-game moments. After analyzing the results, of the
16 statements listed, it was possible to observe that 99.2% of the statements presented an
increase in appropriate answers in the post-game, of which 68.8% was up to 10% improvement
in relation to pre-game, and 31.2% up to 50% improvement. We did not, however, achieve a
satisfactory result of more than 50% resignification, which indicates the need for improvement
of the playbook. Among the possibilities for change identified are: language adaptation; text
size in the steps; improvement of the fictional narrative to increase the playfulness; reduction
of the minimum game time, allowing paths to the end with fewer steps to be followed.

Keywords: Educational games. Science Education. Educational Reconstruction Model.
Reptiles.

1 INTRODUCAO

O Ensino de Ciéncias vem se modificando ao longo do tempo, de forma que as
metodologias utilizadas pelos docentes tém se tornado cada vez mais inovadoras e conectadas
com o contexto social discente, o que favorece discentes a serem mais protagonistas dos seus
processos de aprendizagem, enquanto docentes assumem um papel voltado mais para a
mediagdo (ZABALLA, 1998; LEAO, 1999). Diante disso, podemos entender docentes como
mediadoras e mediadores do conhecimento, com a funcao de elaborar estratégias que buscam
sondar as necessidades advindas do contexto escolar, adaptando-as para que 0 ensino se torne
contextualizado (DA SILVA e FERREIRA, 2020).

Um método de inovar o ensino é através de intervencdes didaticas que utilizam a
aplicacdo de jogos educacionais como potencializadores do ensino e da aprendizagem. A
utilizacdo de jogos como recursos de aprendizagem é relevante, pois permite estimular
competéncias comunicativas entre os alunos. Além do mais, trabalhar com o ladico no espaco
escolar motiva discentes, pois potencializa uma maior descontracdo e diversao, proporcionando
0 raciocinio e o avanco cognitivo, de maneira que alguns jogos podem fortalecer o
desenvolvimento motor, social e fisico (KISHIMOTO, 2007).

E importante evidenciar que jogos educacionais sdo desenvolvidos por meio de
referenciais tedricos e metodologicos conciliados com a realidade do publico-alvo
(FERNANDES, 2010). Com isso, é consideravel que, ao se trabalhar com metodologias de
ensino que envolvam o ladico, a construcao dos objetivos de aprendizagem compreenda todo o
grupo partilhado.

Os objetivos de aprendizagem, juntamente com o desenvolvimento das competéncias
estabelecidas para a metodologia utilizada, sdo estratégias importantes para propiciar ambientes



favoréveis para a promogéo do conhecimento. Estes objetivos sdo divididos em trés dimensdes
que envolvem aspectos afetivos, cognitivos ou motores: i) Conceituais, que fazem parte da
elaboracdo de uma ideia, apresentando o conhecimento que deve ser adquirido; ii)
Procedimentais, que sdo conjuntos de comportamentos coordenados para a execucdo de um
proposito; iii) Atitudinais, que determinam formas de comportamento a partir do contetdo
adquirido (ZABALLA, 1998).

Aplicando este olhar a construgdo de jogos educacionais, tem-se que 0s conteldos
conceituais vao indicar para o jogador quais sao as concepgdes que devem ser aprendidas ao
relacionar-se com 0 jogo; o0s conteudos procedimentais vao determinar os procedimentos e
métodos que devem ser aplicados para o desempenho do jogo; e o0s contetdos atitudinais vao
estabelecer as regras e valores que devem ser levando em consideragcdo no momento da partida,
favorecidos por processos que devem ser aprendidos a partir da interagdo com 0 jogo, que nao
requer, necessariamente, mais do que uma pessoa para ser jogado.

Uma forma de planejar o ensino com intervenc@es didaticas € através do Modelo de
Reconstrucdo Educacional (MRE), que contribui tanto para a elaboracdo de sequéncias
didaticas, quanto para a planificacdo de metodologias de ensino e aprendizagem, com a unido
da teoria e da pratica educativa (DA SILVA e FERREIRA, 2020). Em decorréncia disso, 0
MRE coopera para que essa constru¢cdo ndo seja um processo sem fundamento teorico-pratico
para o ensino-aprendizado, tendo em vista que seus recursos tedrico-metodoldgicos facilitam
na estrutura do conteddo cientifico e nas relacdes estabelecidas entre esses aspectos (DA
SILVA e FERREIRA, 2020).

Conforme Da Silva e Ferreira (2020), o MRE contribui para o processo de design de
ambientes de ensino e aprendizagem da ciéncia com base nas orientacdes educacionais, nas
potencialidades pedagdgicas e nas caracteristicas tedricas e metodoldgicas. Essas
caracteristicas no processo de design sdo norteadas por aspectos de trés grandes teorias: bases
construtivistas, a tradicdo alema de Bildung e Didaktik e da Pesquisa Baseada em Design
(PBD), em inglés, Desig-Based Research (DBR).

De acordo com Ledo (1999) e Ferracioli (1999), as bases construtivistas estdo firmadas
em uma concepcdo de que o conhecimento e a conduta dos individuos sdo construidos a partir
de experiéncias vivenciadas por eles ao longo de sua existéncia e do convivio nos meios
culturais, historicos e sociais. Diante disso, € necessario que o professor, ao iniciar o processo
metodoldgico, baseado no MRE, considere a bagagem cultural do aluno.

A tradicdo alemd de Bildung e Didaktik direciona ao MRE instrugbes para o
desenvolvimento de planejamentos pedagdgicos e metodoldgicos aplicados em ambientes de
ensino-aprendizagem (DA SILVA e FERREIRA, 2020). Dentre essas instruces estao:
determinacdo dos objetivos de ensino, dando importancia ao contedo cientifico juntamente
com as concepcdes dos estudantes; consideracdo de todo o conhecimento cultural e social pré
estabelecido dos discentes para a organizacao do processo de design; e percepc¢éo do professor
sobre 0s conceitos basicos do contetdo cientifico, para ser aplicado conforme o cenario em que
os discentes estdo contribuindo no seu desempenho (DUIT et al., 2012).

Para a organizacdo do processo de design baseado no MRE, sdo levados em
consideracao os aspectos metodoldgicos da PBD, em conjunto com suas etapas e caracteristicas
para o0 desempenho da pesquisa, haja vista que, fornece desenvolvimento de intervengdes
educacionais, propondo pesquisas preliminares, ciclos de prototipagens e etapas de avaliagdes
(PLOMP; NIEVEEN, 2007).

As intervencdes educacionais, representadas por jogos, possuem a capacidade de
relacionar diversdo, socializacdo, cooperacéo e criatividade (KISHIMOTO, 2007). Ha diversas
classificacGes sobre os géneros dos jogos, tendo em vista seus diferentes formatos, tipos e
mecénicas de jogabilidade. No género de Role-Play Game (RPG), os jogadores possuem a



capacidade de vivenciar a histdria através de escolhas préprias, interpretando personagens ao
longo da histéria. O jogo pode ser convencional, em forma de tabuleiro, de livro, ou eletrénico.
Na forma de livro, pode se apresentar como cooperativo ou aventura solo. O leitor segue a
histdria fazendo escolhas através de passos enumerados e embaralhados, podendo concluir com
possiveis finais distintos (Informagao verbal®).

O género de RPG pode se apresentar por diversas tematicas, dependendo da escolha do
autor. Esse trabalho traz a construcdo de um jogo do tipo RPG de aventura sobre a tematica dos
répteis, envolvendo seus mitos, crengas e lendas presentes na sociedade. Ao decorrer do estudo,
busca-se responder o seguinte questionamento: quais as potencialidades e limitacfes da
aplicacdo de um livro-jogo de RPG de aventura para o ensino e aprendizagem do conteido
“Ecologia e importincia dos répteis nos ecossistemas’?

O tema dos repteis foi escolhido porque a sociedade possui interagdes com diversos
animais, dependendo deles para somar na alimentacdo, para utilizagio como meios de
transporte, para 0 uso em ritos religiosos ou para fins medicinais (ALVES et al., 2010). Porém,
mesmo estando presente desde a antiguidade na vida dos humanos, os individuos possui
algumas visfes negativas de diferentes grupos de animais. De acordo com Oliveira-Junior
(2006), esse cenario pode estar ligado a mitos, crencas e lendas presentes de forma cultural em
diferentes regides. Na populagéo brasileira, nota-se um grande repadio aos répteis juntamente
com um amplo conjunto de conceitos erréneos que sdo propagados entre as geracdes, sendo
preciso um conhecimento mais aprimorado sobre esse grupo de animais (LIRA et al., 2018).
Reconhecendo a necessidade desse conhecimento mais aprimorado sobre a classe Reptilia, este
trabalho objetiva avaliar a construcdo e o desenvolvimento de um livro-jogo de RPG de modo
a problematizar o ensino-aprendizagem do contetido “Ecologia e importancia dos répteis nos
ecossistemas” com alunos nos anos finais do ensino fundamental, pertencentes a uma escola
publica municipal localizada no Curimatad Paraibano.

Para a compreensdo do potencial de ensino do livro-jogo de RPG de aventura é
necessaria a analise de diferentes perspectivas: especialistas em educacdo e no conteudo
(docentes da educacdo basica, pesquisadoras e pesquisadores da &rea de ensino de ciéncias),
jogadoras e jogadores frequentes deste estilo de RPG de aventura e o publico-alvo. Este
trabalho dedica-se a analise da perspectiva do publico-alvo. A andlise de jogadoras/es e de
especialistas serd apresentada em outro trabalho.®

2 PERCURSO METODOLOGICO

O presente trabalho ¢ uma pesquisa de desenvolvimento (PLOMP; NIEVEEN 2007)
baseada nos principios do MRE, utilizados como aporte tedrico e metodoldgico para nortear o
desenvolvimento de inovagOes educacionais, neste caso, um livro-jogo de RPG de aventura.

As acdes expostas no presente trabalho tiveram inicio na disciplina eletiva “Construcao
de Jogos Educacionais“ da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), ministrada pela
orientadora deste TCC, a professora Roberta Smania Marques, e auxiliada pelo monitor Mateus
Lima Bernardo. A oficina fez parte das acdes do projeto de pesquisa, ensino e extensdo
intitulado “Oficina para o Desenvolvimento de Jogos Educacionais Complexos para o Ensino
de Ciéncias e Biologia™, coordenado também pela professora Roberta Smania Marques.

4 Informagdo fornecida por Roberta Smania Marques no Laboratério de Ensino de Biologia — LEBio — UEPB,

em 2020.
5 Informac@es sobre o conjunto dos dados de jogadoras/es e de especialistas sera apresentado pelo trabalho de

conclusédo de curso da aluna Thalyta Cristina Agostinho Gomes Vaz - UEPB, em 2021.



10

2.1 Diretrizes para a construcéo do jogo educacional com base no MRE

Como apresentado no aporte teérico, os ambientes de ensino-aprendizagem que sdo
elaborados baseados no MRE possuem um desenvolvimento baseado em processo de design,
que orientam o processo da construcdo da estrutura de intervencdo em todas as suas etapas:
pesquisa preliminar, prototipagem e avaliacdo (PLOMP; NIEVEEN 2007). O grupo de pesquisa
do Laboratério de Ensino de Biologia, coordenado pela professora Roberta Smania Marques,
prop6s um desenho de metodologico com base no MRE para construgdo de jogos educacionais
complexos que foi seguido para o desenvolvimento do livro-jogo de RPG de Aventura, seguem
algumas fases e etapas demonstradas na Figura 1.

Figura 1 - Etapas do processo de design baseado no MRE

Etapa 1
Pesquisa Preliminar:
Abordagem
Educacional

Etapa 3 Etapa §

Etapa 4 o

B e e e e

Ciclos de = . N Ciclos de
; Ajustes de design | 1! s
prototipagem ] validagdo
l I i
| "
Etapa 2 4
Pesquisa Preliminar: Abordagem Ludica J ::
- 'y
Ll
Primeira fase 14 » Segunda fase |0 Terceira fase

Fonte: Smania-Marques et al, (2020). (Informagéo verbal®)

2.1.1 Etapa 1: Pesquisa Preliminar: Abordagem Educacional

Esta etapa destina-se a sintetizacdo da bibliografia acerca dos conceitos cientificos sobre
a tematica, levando em consideracdo as dificuldades e necessidades de aprendizagem do
publico selecionado (PLOMP; NIEVEEN 2007; SILVA, 2019).

Para essa etapa, foi feita uma escolha entre artigos que abordam a tematica de interesse,
com foco no comportamento dos répteis e nas concepgdes que a populagdo possui com mitos,
lendas e crencas, abrangendo os clados Testudines e Squamata. O trabalho escolhido para as
evidéncias sobre o comportamento dos répteis foi o de Lira e colaboradores (2018), que elencou
79 artigos cientificos qualificados com Al, A2, B1 e B2 pelo sistema de Periddicos Qualis
Capes, além de Dissertagdes e Teses. A partir da analise desta bibliografia, Lira e colaboradores
(2018) estabeleceram relagbes entre os conhecimentos cientificos e populares sobre o
comportamento dos répteis, observados no Quadro 1.

6 Informacéo fornecida por Roberta Smania Marques no Laboratério de Ensino de Biologia — LEBio — UEPB, em

2020. Esta figura faz parte de uma publicacdo ainda em desenvolvimento e ndo esté autorizada a sua utilizagéo ou
reproducao.
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Quadro 1 - Exposicdo comparativa dos mitos biolégicos e do conhecimento cientifico sobre o comportamento

dos répteis

MITOS BIOLOGICOS
SOBRE OS REPTEIS

CONHECIMENTOS CIENTIFICOS

Todas as cobras sdo
venenosas e perigosas
(ALVES et al., 2014).

Para 0 veneno que uma serpente possui oferecer risco a saude
humana, é necessario um aparelho inoculador, o que muitas
familias de serpentes ndo possuem. Além do mais, muitas
espécies de serpentes ndo sdo agressivas (BERNARDE, 2014)
e conseguem viver em harmonia com o ser humano.

Serpentes verdes ndo mordem
(BITTENCOURT, 2004).

E uma serpente de denticdo opistoglifa, ndo é considerada
peconhenta, mas pode provocar leves envenenamentos
(POUGH et al., 2008).

Serpentes verdes sa0 mansas e
sO atacam quando se sentem
acuadas (BITTENCOURT,
2004).

N&o é um animal agressivo, normalmente foge ao se sentir
ameacado e s6 em Ultimo caso da botes (POUGH et al., 2008).

Serpentes ndo cuidam dos
filhotes (BITTENCOURT,
2004).

A maioria das espécies ndo apresentam cuidado parental
(BITTENCOURT, 2004), porém a surucucu-pico-de-jaca
(Lachesis muta) permanece enrodilhada junto aos ovos até o
momento da eclosdo (BERNARDE, 2014).

As serpentes soltam o couro
que ficam presos em pedras
ou no telhado (BARBOSA et
al, 2007).

As ecdises sdo caracterizadas pela eliminacdo das antigas
escamas, que sdo liberadas no ambiente. Geralmente as
serpentes utilizam-se de superficies asperas para auxiliar o
processo de muda (POUGH et al., 2008).

A sucuri (Eunectes murinus)
engole boi (BERNARDE,
2014).

Sd0 serpentes de aproximadamente 11 metros e tém a
capacidade de dilatar seu estdmago e fazer uma digestao lenta.
Para devorar uma presa de 500 kg, a sucuri teria que ser muito
maior. Na literatura cientifica, ndo ha registro de sucuris que
engoliram animais de grande porte (POUGH et al., 2008).

A cascavel (Crotalus
durissus) se alimenta de
humanos (ARAUJO, 2016).

Alimenta-se de pequenos mamiferos e, ocasionalmente, de
passaros que sdo mortos por envenenamento. O ser humano
ndo faz parte da dieta (POUGH et al., 2008).

A cobra deixa o veneno na
folha para atravessar 0 rio
(BERNARDE, 2014).

As serpentes peconhentas precisam de um estimulo pressorico
em sua glandula produtora de veneno para que 0 mesmo seja
expelido através das presas inoculadoras. Uma vez o veneno
inoculado ou langado em algum lugar, a serpente ndo o ingere,
ou aspira-o novamente (POUGH et al., 2008).

A cobra mama (BERNARDE,
2014; PAZINATO, 2013,
SILVA et al., 2005).

N&o ha serpentes que tenham o habito de ingerir leite. Além
de ndo fazer parte da dieta, o exercicio de succdo seria
impossivel, devido a auséncia do musculo esfincter bucal
(POUGH et al., 2008).

A bico-de-papagaio (Bothrops
bilineatus) quando  pica
alguém sai de lado pra ver o
tombo (BERNARDE, 2014).

N&o encontramos citacdo cientifica para 0 comportamento
dessa serpente, mas a lenda diz que ela (a bico-de-papagaio e
outras espécies botropicas) “sai de lado” para a vitima ndo cair
sobre ela e acabar machucando-a (BERNARDE, 2014).

Se a cobra for mal morta
(apenas machucada) ira se
vingar (BERNARDE, 2014;

Diz essa crenga que se um sujeito machucar uma serpente sem
maté-la, esta poderd persegui-lo ou emboscéa-lo no futuro
(BERNARDE, 2014). Nao hé citacdo cientifica que registre
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2013).
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tal comportamento, mas registramos aqui que o ato de
vinganca é comportamento humano.

A jiboia (Boa constrictor) tem
bafo (BERNARDE, 2014).

A jiboia (Boa constrictor) quando se sente ameacada, expira o
ar dos pulmdes com muita forca, que ao passar pela glote
produz um ruido caracteristico. O Bafo da Jibdia nada mais é
do que a eliminacgéo violenta do ar contido em seus pulmdes
como mecanismo de defesa, ndo havendo veneno ou
toxicidade alguma nesse ar eliminado (POUGH et al., 2008).

A sucuri engole
(BERNARDE, 2014).

pessoas

Ndo ha citagdo cientifica, mas o ser humano e grandes
mamiferos nao fazem parte da dieta desses animais (POUGH
et al., 2008).

A cobra coral tem um ferrdo

Essas serpentes apresentam a cauda relativamente curta e
grossa e possuem o comportamento de enrodilhar e erguer a
ponta da cauda como mecanismo de defesa (para distrair o
predador, dando-lhe a impressé@o de que a regido posterior do
corpo seria a cabeca). Aos que desconhecem esse habito, fica
a impressao de que ela apresenta um ferrdo capaz de inocular
veneno pela cauda (BERNARDE, 2014).

na cauda (BERNARDE,
2014).
Cada anel do guizo da

cascavel (Crotalus durissus)
corresponde a um ano de vida

dela  (ARAUJO,  2016;
BERNARDE, 2014;
BITENCOURT, 2004;

PAZINATO, 2013; SILVA et
al., 2005).

Cada anel do guizo nas cascaveis corresponde a uma troca de
pele que a serpente sofreu, e a frequéncia destas mudas néo
sdo anuais. Além disso, a serpente pode perder alguns anéis
mais distais na ponta da cauda (BERNARDE, 2014).

Fonte: Liraet. al, 2018.

A partir das informacges adquiridas sobre as concepcdes locais dos mitos biol6gicos e

as concepcdes cientificas, foi realizada uma sintese dos pontos mais retratados, concluindo-se
que grande parte fazia men¢do ao comportamento animal, praticas alimenticias e caracteristicas
bioldgicas de cada grupo dos répteis. Diante disso, foi possivel identificar as aproximacoes e
os distanciamentos entre o conhecimento da maioria das pessoas com 0 conhecimento
cientifico, para ser feito o quadro de potencialidades pedagdgicas (Quadro 2) do qual emergem
necessidades e dificuldades de aprendizagem. As potencialidades foram representadas pelas
aproximacdes, que indicam as necessidades, e os distanciamentos, que geram as dificuldades.
A partir destas identificacdes sdo feitas propostas de estratégias metodolégicas para promocgéo
dos processos de ensino e de aprendizagem.

Quadro 2 - Quadro de potencialidades pedagdgicas relacionado ao contetido dos grupos de répteis’

Conhecimento de referéncia OE1: Entender as caracteristicas fenotipicas e
comportamentais que ajudam a identificar o grupo dos répteis.

Aproximagoes:

7 Quadro de potencialidades disponibilizado para a atividade da disciplina eletiva “Construcio de Jogos
Educacionais” da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB), 2020.
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1. Os animais locais abordados no jogo deverdo familiares aos estudantes pelas histérias ou
pelo contato no dia-a-dia;
2. Os répteis sdo abordados em séries, filmes e outros contetidos de midias digitais;

Distanciamentos:

1. As informagdes que chegam ao estudante pelos meios de comunicacao, filmes e

séries nem sempre sdo confidveis e reproduzem mitos sobre as caracteristicas biologicas
dos animais;

2. Os estudantes sabem mais sobre comportamentos e especificidades da fauna exdtica do
que a fauna local.

Potencialidades pedagdgicas associadas:

Necessidades de aprendizagem

1.Compreender as caracteristicas biologicas fidedignas ao grupo dos répteis, identificando
as especificidades do grupo em relagédo a outros animais;

2. Diferenciar os diversos tipos de comportamento aos grupos dos répteis;

Dificuldades de aprendizagem

1. A aversdo pelos répteis pode trazer blogueios afetivos para o aprendizado sobre estes
animais;

2. Os mitos podem trazer ideias extremamente negativas sobre a visao dos répteis,
colocando os como figuras perigosas e nocivas aos seres humanos;

Estratégias Metodologicas

1. Ponto de partida: abordar os répteis e suas caracteristicas a partir da concep¢do dos
estudantes;

2. Realizar conexdes entre o conhecimento cientifico e os mitos;

3. Evidenciar as caracteristicas fenotipicas e comportamentais do grupo dos répteis;

Fonte: Desenvolvido por Roberta Smania Marques (docente) e Matheus Lima Bernardo (monitor) para a
atividade da disciplina eletiva “Construgdo de Jogos Educacionais” da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB), 2020.

As informacGes oriundas do quadro de potencialidades tiveram importancia na
orientacéo, servindo como um guia para construcdo da ideia geral do conceito do jogo e para
definicdo dos objetivos de aprendizagem e competéncias.

2.1.2 Etapa 2: Pesquisa Preliminar: Abordagem Ludica

Nesta etapa acontece a analise da potencialidade de diferentes mecéanicas ja existentes
que funcionam como fonte de inspiracao para a criagdo de um novo jogo educacional complexo.
E necessario o envolvimento com diferentes tipos de jogos, dando importancia a mecanica, 0s
elementos, a complexibilidade, a criagdo dos personagens, o design, o tempo de jogo, e 0
potencial de aprendizagem (Informagcéo verbal®).

Durante as primeiras aulas da disciplina eletiva de “Construgdo de Jogos Educacionais®,
foi solicitado a jogatina de diversos jogos comerciais (jogos de tabuleiro transpostos para uma
plataforma digital, j& que estavamos em atividades remotas devido & pandemia) e educacionais,
fazendo uma avaliacdo geral de cada tipo de jogo, levando em consideracdo toda a estética e
design, o equilibrio dos recursos educacionais em unido com o lidico, os objetivos gerais, entre

8 Informagéo fornecida por Roberta Smania Marques no Laboratério de Ensino de Biologia — LEBio — UEPB,
em 2020.
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varios outros elementos. Essas analises foram realizadas através de uma ficha de avaliacdo
(ANEXO A), ao final de cada sessdo de jogo.

Diante dessas avaliacOes e da selecdo das estratégias pedagdgicas, foram realizadas
reunides entre a equipe desenvolvedora para divisdo de ideias e conhecimentos para construcao
do jogo. Perante isso, foi decidido que o jogo seria um livro-solo de RPG de aventura, pela
facilidade que o jogador tem de entender as regras e de se envolver na histéria, e também por
praticar a leitura enquanto aprende e se diverte.

2.1.3 Etapa 3: Ciclos de prototipagem

Envolve a definicdo do conceito do jogo e ciclos de partidas do jogo em
desenvolvimento para o refinamento e a identificacdo de problemas do jogo educacional
complexo. Através de criticas de diferentes versdes por grupos de jogadoras/es que ajudam a
identificar os resultados ndo atingidos de acordo com os objetivos do jogo, além de problemas
de desenvolvimento, tais como a falta de conexdo entre os passos da histdria, por exemplo. Sdo
necessarios varios ciclos de prototipagem (Figura 2) para o aperfeicoamento da inovacao
educacional, sendo que, ao final de cada ciclo gera elementos para mudangas e uma nova
avaliacdo é feita no ciclo seguinte, até que o protétipo do jogo atinja uma avaliagao positiva em
relagég ao equilibrio do desenvolvimento da partida proporcionada pelo jogo (Informacéo
verbal®).

Figura 2 - Ciclos de prototipagem baseado no processo de Design Research

Primeira Edi¢do

12 Ciclo| 2¢ C|c|o 32 Ciclo (Cu:o>
\ \ S

Redeslgn Redeslgn Redeslgn

—

Redesign Segunda Edicdo

—
22 Ciclo [32ciclo [ 42 cCiclo

Redesign Redesign Redesign

Fonte: Nobre et al. (2017).
Dentre as definicdes de conceito de jogo, foram definidos o publico-alvo, os objetivos
de aprendizagem (Quadro 3) e as competéncias, a partir das necessidades e dificuldades de
aprendizagem, a serem atingidos ao decorrer da sessdo do jogo.

Quadro 3 - Objetivos de aprendizagem

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CONCEITUAL PROCEDIMENTAL ATITUDINAL

Ao final do jogo,|Até o final do jogo, criancas a partir | Até o final do jogo, pessoas a
pessoas a partir de 12| de 12 anos serdo capazes de|partir de 12 anos serdo capazes
anos serdo capazes de | relacionar os grupos de répteis e os |de respeitar 0s répteis como
identificar a|beneficios que seus servicos|animais importantes para 0

9 Informagéo fornecida por Roberta Smania Marques no Laboratério de Ensino de Biologia — LEBio — UEPB,
em 2020.
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importancia dos | ecossistémicos podem trazer aos |equilibrio ecoldgico e ndo como
répteis no | seres humanos. nocivos.
ecossistema.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

E importante destacar os critérios de escolhas do publico-alvo, que foram definidos a
partir do aporte tedrico das bases construtivistas, que remetem a ideia de que a inteligéncia ndo
ocorre de modo inato e esta relacionada a constru¢do do conhecimento através das interaces
do individuo com o0 meio em que esta inserido. Dessa forma o construtivismo piagetiano separa
em estagios o desenvolvimento humano, de acordo com a faixa etéria referente a maturagéo
bioldgica e suas diferentes formas de adquirir 0os novos saberes (FERRACIOLI, 1999).

Sabendo disto, ap6s a formulacéo dos objetivos educacionais que o jogador deve atingir
apos a sessdo de jogo, foi definido o pablico-alvo do livro-jogo, criangas a partir de 12 anos,
que estdo iniciando a adolescéncia, de modo que o raciocinio esta presente e ndo se baseia
apenas na realidade observavel, mas também na capacidade de formular hip6teses importantes
para construcao de teorias sobre 0 mundo (PIAGET, 1970). De acordo com Ferracioli (1999),
essa faixa etaria se situa no Estadio da Inteligéncia Operatdria Formal, na qual surge o
raciocinio hipotético dedutivo, importante para obter o conhecimento na leitura do livro-jogo,
e ter a capacidade de aplica-lo nas perguntas do questionario p6s-jogo.

Com esses pontos definidos, foram elaboradas as primeiras versdes do jogo, com as
primeiras mecénicas e 0s elementos de jogabilidade definidos, para iniciar os ciclos de
prototipagem e auxiliar nas criticas importantes dessa fase. Foram definidas as caracteristicas
principais de jogabilidade do livro-jogo, como o tempo minimo (cerca de 60 minutos, o qual
foi decidido apos diversas jogatinas entre o grupo), dependendo das escolhas do jogador, o
nimero de passos em cada alternativa (variando de 2 a 4 passos), a caracterizagcdo dos
personagens principais (uma dupla de amigos, sendo uma menina e um menino, um Mago para
conduzir o jogador e um vildo), e uma versdo do design gréfico.

Toda essa parte do jogo que diz respeito as primeiras versdes, foram desenvolvidas pelo
grupo de trabalho da disciplina eletiva “Constru¢do de Jogos Educacionais”, formada por
Izamara Gesiele Bezerra de Oliveira, Lidiane Souza de Almeida, Thalyta Cristina Agostinho
Gomes Vaz e Thereza Lidya Palmeira Cordeiro, sob orientacdo da professora Dr? Roberta
Smania Marques. O grupo de trabalho das escritoras e desenvolvedoras consentiu com o uso do
livro-jogo para a construcdo desse trabalho de concluséo de curso.

2.1.4 Etapa 4: Ajustes de design

E a juncdo dos resultados finais da etapa anterior, com a definicdo final do design
grafico, fonte dos textos, caracterizacdo dos personagens, paleta de cores, entre outros.
Momento da construgdo do protétipo final (Informacao verbal'©).

Nessa etapa, foram decididos os aperfeicoamentos finais levando em consideracdo as
criticas da etapa de validacdo, tais como o design geral (APENDICE A), os desenhos da capa
(Figura 3), a caracterizacdo dos personagens (Figura 4), as fotos utilizadas dos répteis ao longo
do livro (APENDICE A), a fonte do tema e paleta de cores utilizadas (Figura 3), assim como
toda sua representacéo trabalhada para uma melhor sintonia e simpatia com os jogadores. Os
desenhos da capa (Figura 3A), contracapa (Figura 3B) e dos personagens (Figura 4), que sao

10 Informagdo fornecida por Roberta Smania Marques no Laboratério de Ensino de Biologia — LEBio — UEPB,
em 2020
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vistos ao longo da histéria, foram desenvolvidos por Lidiane Souza de Almeida, que fez parte
do grupo desenvolvedor do livro-jogo.

A7 T

Figura 3 - Capa e contracapa do I|vr0 -jogo ECORE Flgura 4 - Personagens do livro-jogo ECORE

No planeta migico Terra
Fénix, a mana que as pessoas
dependem para viver, fazer
pocdes e fazer magias estd
instavel, causando problemas
por toda parte. Devido a
isso, o mago Amadeus foi =
enviado para uma missdo
para tentar resolver o
problema, essa missio o
levara para o planeta Terra e
contard com a ajuda de duas
pessoas para ser bem
sucedida, Amélia e Heitor.
Duas criancas que ajudario

Izamara Gesiele | a0 mago a salvar tanto a
Lidiane Sousa Terra Fénix como o planeta
Thalyta Cristina ‘. Terra.

Thereza Lidya Sl

R»#Jh'%#__g

Fonte: Elaborado pelo conjunto de autores (2020). Fonte: Elaborado pelo conjunto de autores (2020).

Para esses ajustes chegarem a um modelo final, foi preciso realizar diferentes partidas
entre discentes da disciplina que obtinham um conhecimento acerca do desenvolvimento de
jogos, ajustando o design e mecénicas do jogo através de avaliagGes internas.

2.1.5 Etapa 5: Ciclos de validacao

Ap0s os ciclos de prototipagem, é necessaria uma avaliacao por especialistas da area de
ensino e conteddo, da area de gamers e pelo publico-alvo, através de fichas de avaliagdes
especificas para o tema. Essa avaliagao remetera a novos ciclos de ajustes com feedbacks sobre
0s objetivos educacionais. Ao final do primeiro ciclo de validacéo, o jogo sera liberado para
atribuico ao publico-alvo (Informagcéo verbal!).

Foram produzidas as versodes finais dos ciclos de prototipagem para esta primeira etapa,
e assim realizado o primeiro ciclo completo de prototipagem, levando em consideragdo 0s
obstaculos apontados pelos jogadores que interagiram com 0s jogos nos outros modelos.

O jogo na versdo final foi feito em forma de PDF clicavel e a avaliacdo foi realizada de forma
remota, assim como todos os ciclos de validacao e producédo, devido a pandemia da COVID-
19.

Apbs a leitura do objeto de estudo, as pessoas voluntarias que aceitaram participar da
pesquisa responderam uma ficha de avaliagio (ANEXO B), produzida e validada pelo
Laboratério de Ensino de Biologia (LEBio) na UEPB, para uma sintese do que é preciso manter
ou melhorar, auxiliando a equipe desenvolvedora. As analises dos dados colhidos com esta
ficha serdo tratadas em outro trabalho como dito anteriormente. Trataremos da analise do livro-
jogo pelo publico alvo na proxima sessdo, a fim de detalhar melhor o instrumento e as pessoas
participantes da pesquisa.

11 Informacéo fornecida por Roberta Smania Marques no Laboratério de Ensino de Biologia — LEBio — UEBP,
em 2020.
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2.2 Instrumentos de coleta de dados e analises dos resultados

Na etapa final do primeiro ciclo de validacdo, o jogo € atribuido ao publico-alvo para
obtencdo da coleta de dados e para analise dos resultados. Como citado acima, o publico melhor
adequado se enquadra na faixa etéria a partir de 12 anos.

O livro-jogo foi aplicado ao publico da Escola Municipal Luiz Gonzaga Burity da cidade
de Soledade-PB, em turmas do 7° ano do ensino fundamental, nas disciplinas de Ciéncias e
Educacdo e Meio Ambiente, de forma remota, devido a pandemia da COVID-19. Antes e apds
a aplicacdo do livro-jogo, foram enviados questionarios de pré e pds jogo como instrumentos
de coleta, através do Formularios Google (APENDICE B), para levantar o conhecimento prévio
dos jogadores e para comparacdo do conhecimento adquirido apds a sessao de jogo. Essa
comparacao serve de base para analisar se o livro-jogo realmente esta atingindo os objetivos
educacionais.

Essa aplicagéo foi dividida em trés momentos, com duas aulas de 45 minutos em cada,
de acordo com o Quadro 4. No primeiro momento foi realizado um levantamento prévio das
concepcoes e foi aplicado o questionario pré-jogo; no segundo momento, ocorreu a aplicacao
do livro-jogo; no terceiro momento, ocorreu a realizacao das respostas do questionario pés-
jogo, avaliando a aplicabilidade e efetividade do livro de RPG.

Quadro 4 - Aplicacdo de questiondrios e do livro-jogo “ECORE”

Etapas da aplicacéo do Atividades a serem Objetivos
livro-jogo realizadas
No primeiro momento, serd | Verificar 0s conhecimentos

1° momento (Duas aulas de
45 Min. Cada).

Levantamento das
concepgdes prévias.

aplicado um questionario
pré-jogo sobre o conteldo
“Ecologia e Conservagao
dos Répteis” e sua relagdo
com jogos do tipo RPG.
Nesta etapa, serdo feitos
alguns guestionamentos
referentes as concepgdes
prévias dos discentes sobre
0 conteldo abordado.

prévios do conteudo “ecologia e
conservacao dos répteis”, assim
como a sua relagdo com os jogos
de RPG.

2° momento (Duas aulas de
45 Min. Cada)
Aplicacéo do livro-jogo

Neste ~ momento  sera
realizada a aplicacdo do
livro-jogo “ECORE”.

Pretende-se que o0s alunos
atinjam os objetivos ao longo do
jogo, verificando se houve éxito
no desenvolvimento do mesmo.

3° momento (Uma aula de
45 Min.)
Aplicacéo do p6s-jogo

A partir do
desenvolvimento das
etapas anteriores, 0s alunos

seréo convidados a
responder alguns
questionamentos em

relacdo a eficacia do livro-
jogo “ECORE”.

Avaliar a efetividade e
aplicabilidade do livro-jogo
mediante a sua aplicacdo com
0s estudantes.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.
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Foram analisadas as respostas para perguntas sobre os clados Testudines e Squamata,
com afirmacdes no enunciado e com alternativas para as pessoas concordarem ou discordarem.
As afirmacBes sdo repetidas no questionario pré e pds-jogo, e sera realizado a analise
comparativa de cada quesito, através da escala Likert. Foram cinco alternativas com as
seguintes escritas: Discordo totalmente; Discordo parcialmente; Nem concordo e Nem
discordo; Concordo parcialmente; Concordo totalmente.

Totalizaram-se 85 respostas com estudantes dos anos finais do ensino fundamental, que
responderem o pré e o pés questionario.

Os questionarios aplicados passaram por etapas de validacdo pelo LEBio, e a
repeticdo das questdes no pré e no pds-jogo causa uma familiaridade para os jogadores, criando
uma vantagem para quem vai responder pela segunda vez apds a jogatina. Para uma melhor
analise dos resultados, essas questdes foram escolhidas pelo grupo de desenvolvedores,
considerando a tematica abordada, tais como os clados Testudines e Squamata; os dados do
participante, para ser considerada a faixa etaria e o lugar em que se vive; 0 que se conhece sobre
jogos, para conhecer a proximidade dos estudantes com o ludico.

2.3 Comité de ética

O presente trabalho, concluido no projeto de pesquisa, ensino e extensdo sob a
orientacdo da professora Dr? Roberta Smania Marques esta vinculado ao projeto “JOGOS
BIOLOGICOS”, coordenado pela Profa Roberta Smania Marques, que por sua vez ¢ um
subprojeto vinculado ao “INCT em Estudos Interdisciplinares e Transdisciplinares em Ecologia
e Evolucdo (IN-TREE)”, coordenado pelo professor Charbel Nifio El-Hani (Instituto de
Biologia, Universidade Federal da Bahia, Bolsista de Produtividade em Pesquisa CNPq — Nivel
1-B). O projeto foi aprovado pelo comité de ética sob o nimero do parecer consubstanciado n®
3.165.118 aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Centro de Ensino Superior e
Desenvolvimento (CESED), no qual o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
foi dispensado com base no que dispdem o item 1V.8 da Res. CNS 466/12, o qual preconiza a
dispensa do uso de TCLE em casos de prejuizos aos vinculos de confianca entre pesquisador e
pesquisado, sem adicdo de riscos aos participantes da pesquisa ou prejuizos ao bem-estar dos
mesmos. Assim, todas as pessoas que participaram da etapa de avaliacdo e validacdo foram
voluntérias e ndo precisaram assinar qualquer termo.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A anélise dos resultados foi realizada através da obtencdo das respostas dos alunos
dos questionarios pré e pds-jogo aplicados em forma de formulario. A descricdo dos mesmos
seguird os seguintes tdépicos abordados, de acordo com as se¢des do questionario:
Caracterizacdo dos respondentes; Concepcoes e analise sobre o conteddo dos répteis (referindo-
se aos clados Testudines e Squamata); Perspectiva sobre 0s jogos. E, por fim, o topico sobre a
analise comparativa das afirmativas.

3.1 Caracterizacao dos respondentes
Nessa secao, o questionario pré-jogo, apresentado no Quadro 5, aplicado antes da sesséo

de jogo, abordou perguntas sobre caracteristicas pessoais de cada aluno, como idade, sexo e
localidade.
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Quadro 5 - Apresentacdo descritiva da caracterizacdo dos respondentes

Caracterizacao dos respondentes

Categorias Qntd. %

11 anos 10 11,8

12 anos 55 64,7

13 anos 11 12,9

|dade 14 anos 6 7

15 anos 2 2,4

19 anos 1 1,2

Feminino 45 52,9

Sexo Masculino 38 447

Prefiro ndo dizer 2 24

) Soledade 83 97,6

Cidade onde mora Sao Vicente do Serido 1 1,2

atualmente =

Jodo Pessoa 1 1,2

Ja morou ou mora Sim 39 459

em Zona Rural? Nao 46 54,1

No fundamental, Urbana 61 71,8
vocé estudou/estuda

em escola de Zona: Rural 24 28,2

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

De acordo com o Quadro 5, é possivel observar que dos 85 educandos respondentes,
52,9% pertenciam ao sexo feminino, seguido de 44,7% do sexo masculino, e por fim, 2,4% dos
alunos que optaram em nao revelar o sexo.

Observa-se também que a faixa etaria dos estudantes estava entre 11 e 19 anos, haja
vista que, 64,7% dos educandos possuiam idade equivalente a 12 anos, seguido de 11,8% dos
discentes que possuiam idade inferior a 12 anos, e 23,5% dos alunos que estavam acima de 12
anos. O publico-alvo da pesquisa ndo contemplava alunos com idade inferior a 12 anos, porém,
as turmas as quais foram aplicadas a pesquisa, possuiam estudantes com idades equivalentes a
11 anos, e que por uma questdo de ética, ndo seria possivel deixa-los fora da pesquisa, visto
que, o conteudo estudado contemplava a respectiva turma.

Quando questionados em relacdo a cidade que residiam, observou-se que 97,6% dos
discentes pertenciam ao municipio de Soledade-PB, onde 71,8% afirmaram que moram ou ja
moraram na zona urbana, e 28,2% que ja frequentaram pelo menos uma vez a escola na zona
rural no ensino fundamental. Sendo assim, o0 ensino de ciéncias sobre 0s répteis se tornara mais
curioso, aumentando o desejo de conhecer os animais estudados, destarte que a maioria dos
estudantes residem na zona urbana, que € um lugar onde a quantidade de répteis encontrados é
menor quando comparados a zona rural (PACHECO, 2006).

Por conseguinte, essa pesquisa sera uma forma de ampliar os conhecimentos de mundo
dos alunos em relacdo ao contetdo de répteis, despertando nesses estudantes a curiosidade e a
vontade de aprender ciéncias de forma motivadora e diferenciada.
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Em certas ocasiGes, no ensino de Ciéncias, é apresentado assuntos e temas de
compreensdo dificultosa, e em decorréncia disso, nas aulas tedricas predomina-se a memorizar
os contetidos com aulas mais tradicionais, sendo esquecido a ligacdo entre o estudo e 0 meio
em que se vive, e seguidamente, o contetdo € deixado de lado e esquecido (MORATORI,
2003). Diante disso, as aulas ludicas com a utilizacdo de jogos didaticos, pode auxiliar no
desempenho do ensino e aprendizagem, resultando em aulas mais dindmicas e prazerosas
(ZANON et al., 2008).

3.2 Concepcoes e anélises sobre o contetdo dos répteis

Neste subtopico serdo sistematizados os dados que foram colhidos com a aplicacdo dos
questionarios, envolvendo os contetidos sobre os clados Testudines e Squamata. Os mesmos
foram organizados em Quadros, , em consonancia com as respostas que foram atribuidas pelos
estudantes em cada quesito.

3.2.1 Questionario pre-jogo
No questionario pré-jogo, aplicado anteriormente a sessao da jogatina, foram expostas

trés afirmacdes sobre o clado Testudines (Quadro 6) e treze afirmag6es sobre o clado Squamata
(Quadro 7).

Quadro 6 - Andlise descritiva das respostas sobre o clado Testudines no guestionario pré-jogo

QUESTIONARIO PRE JOGO — TESTUDINES
Nem
Discordo Discordo | concordo, | Concordo | Concordo
Afirmagdes totalmente | parcialmente nem parcialmente | totalmente
(%) (%) discordo (%) (%)
(%)
01. Jabutis e
Tartarugas se
alimentam de 1880% | 7,20% | 38.80% | 17,60% | 17,60%
gualquer coisa,
limpam o entulho do
mato
02. As tartarugas néo
precisam de cuidados | a5 5000 | 116005 | 1760% | 1530% | 18,80%
veterinarios, como 0s
caes e gatos
03. Qualquer pessoa
pode ter um jabutiem | 14,10% 9,40% 21,20% 22,40% 32,90%
casa.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

No Quadro 6, ao ser analisada a primeira afirmacéo é possivel observar que de todas as
respostas que foram atribuidas pelos discentes, apenas 26% assinalaram a alternativa mais
adequada, o qual estava relacionado a discordo totalmente ou discordo parcialmente. Desta
forma, observa-se que 74% dos discentes ndo conseguiram obter um desempenho satisfatorio
em relacdo a afirmacéo.
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48,3% dos discentes no segundo quesito obteram um desempenho adequado, no qual
estava relacionado com discordo totalmente ou discordo parcialmente, enquanto 51,7% néo

conseguiram suprir as expectativas.

Por fim, na Gltima afirmacao (quesito trés) do Quadro 6, a qual o objetivo buscava que
0s estudantes selecionassem as op¢Oes discordo totalmente ou discordo parcialmente, observou-
se que 23,5% obtiveram resultados satisfatorios, enquanto que 76,5% dos educandos nao

fizeram escolhas assertivas.

De acordo com as respostas dos discentes em rela¢do ao clado Testudines, é possivel
observar que os resultados ndao foram satisfatorios, o que de certa forma era previsto, pois 0s
alunos ainda ndo detinham de conhecimentos necessarios para obter éxito nas afirmacées.

Quadro 7 - Analise descritiva das respostas sobre o clado Squamata no questionério pré-jogo

QUESTIONARIO PRE JOGO - SQUAMATA

Nem

de vida dela

Discord . Concord | Concor
0 Discordo | concordo 0 do
Afirmacdes parcialme | , nem i
totalme . parcialm | totalme
nte (%) | discordo

nte (%0) (%) ente (%) | nte (%)
04. Todas as cobras estdo
equipadas com armas
(comilho/presas e venenos) para | 29,4% 17,6% 18,8% 10,6% 23,6%
atacar qualquer ser humano a
vista
05. Serpentes mamam 36,5% 14,1% 31,8% 7,0% 10,6%
Sghgﬁggs as cobras sdo 600% | 129% | 141% | 47% | 83%
gzr ng:g as cobras sdo 353% | 212% | 17.6% | 165% | 9,4%
Sghgﬁggggtes bravas sao 18,8% | 13.0% | 188% | 153% | 34.1%
g‘f} Q/Z sucurts Zﬁlgefe”dem 424% | 106% | 188% | 10,6% | 17,6%
10. Urinar na 4gua atrai cobra 36,5% 9,4% 38,8% 9,4% 5,9%
11. A sucuri engole boi 9,4% 8,2% 23,5% 14,1% 44,8%
12. A sucuri engole pessoas 17,6% 7,2% 20,0% 17,6% 37,6%
i?r'] @Sezﬁgurgstfgfem ter 365% | 165% | 188% | 10,6% | 17,6%
e e | amn | 246 | 165 | 10 | s7on
ig. (gucg;)ra coral tem um ferréo 35.3% 12.9% 17.6% 8,2% 26.0%
16. Cada anel do guizo da
cascavel corresponde a um ano 20,0% 9,4% 34,1% 5,9% 30,6%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

Ao ser analisada a Quadro 7, é possivel afirmar que no quarto topico, 47% dos alunos
alcangaram éxito, enquanto que, em minoria, 53% n&o obtiveram um desempenho satisfatorio,
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pois ndo marcaram as alternativas mais adequadas, o qual era discordar totalmente ou
parcialmente.

Na quinta afirmagéo, as afirmativas mais corretas seriam discordar totalmente ou
parcialmente, diante disso, a maioria dos discentes, com 50,6% obtiveram um desempenho
satisfatorio, enquanto que 49,4% ndo obtiveram éxito.

Na sexta afirmacdo, na qual o propdsito era discordar totalmente ou parcialmente,
observou-se que 72,9% apresentaram resultados satisfatérios, enquanto que 27,1% nao
assinalaram a alternativa mais adequada.

Na afirmacéo sete, 56,5% supriram as expectativas, que era de assinalar discordar
totalmente ou parcialmente, e 43,5% nao obtiveram resultados satisfatorios.

O quesito oito, buscava-se que os discentes selecionassem as opgdes discordo
totalmente ou discordo parcialmente, a vista disso, observou-se que em grande maioria, com
68,2% ndo selecionaram essas opg¢des, enquanto que, 31,8% assinalaram a alternativa mais
adequada.

Na questdo nove, 53% escolheram as alternativas mais adequadas, no qual era discordar
totalmente ou parcialmente, enquanto que 47% nao obtiveram éxito.

Na décima afirmacéo, onde o desejavel era selecionar as opg¢des discordo totalmente ou
discordo parcialmente, observou-se que, em minoria, 45,9% dos estudantes ndo atingiram esse
objetivo, e 54,1% obtiveram bom resultado.

No tdpico onze, em grande maioria, 82,4% ndo apresentaram resultados satisfatorios,
enguanto que 17,6% nao escolheram as alternativas assertivas, que era discordar totalmente ou
parcialmente.

Nas afirmacGes doze e treze, no qual o desejavel era fazer a escolhas das alternativas de
discordar totalmente ou discordar parcialmente, 24,8% e 53%, respectivamente, obtiveram um
desempenho esperado, enquanto que 75,2% e 47%, na devida ordem, ndo obtiveram sucesso.

Na questdo quatorze, onde o esperado era a escolha de concordar totalmente ou
concordar parcialmente, em grande maioria, 76,4% obtiveram éxito, enquanto que, 23,6% nao
escolheram as alternativas adequadas.

Por fim, nos tdpicos quinze e dezesseis, onde o desejavel de ambos seria a escolha de
discordar totalmente ou discordar parcialmente, em maioria, 51,8% e 70,6%, de modo
respectivo, ndo assinalaram as alternativas assertivas, e 48,2% e 29,4%, nesta ordem, obtiveram
resultado satisfatdrio.

De acordo com as respostas dos jogadores em relacdo ao clado Squamata, os estudantes
obtiveram desempenho satisfatério apenas nas afirmagdes 05, 06, 07, 09, 13 e 14, haja vista
que, 60,4% fizeram escolhas mais adequadas com relacdo ao assunto.

Com relagdo as afirmativas 04, 08, 10, 11, 12, 15 e 16, foi constatado que 65,1% dos
alunos ndo atingiram o desempenho satisfatorio.

Esses resultados mostram que mesmo se tratando de um pré-jogo, os alunos se
sobressairam em algumas afirmativas. Portanto, € necessario levar em consideracdo o
conhecimento prévio do estudante, e a partir disso, criar metodologias de ensino que favorecam
0 processo de ensino e aprendizagem, de modo que o professor consiga despertar o interesse do
aluno para o conhecimento, partindo do que ele ja conhece.

3.2.2 Questionario pés-jogo

As analises do questionario pds-jogo, aplicado as mesmas afirmac6es do formulario pré-
jogo, estdo expostas no Quadro 8, com as perguntas sobre o clado Testudines, e no Quadro 9,
com as perguntas sobre o clado Squamata. Como foi elaborado as mesmas afirmagdes, os
objetivos propostos de cada quesito permanecem 0S mesmos.
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Quadro 8 - Andlise descritiva das respostas sobre o clado Testudines no questionario p6s-jogo

QUESTIONARIO POS JOGO - TESTUDINES

Discordo | Discordo Nem Concordo | Concor
totalment | parcialmen| concordo, |parcialmen| do
Afirmacoes e (%) te (%) nem te (%) | totalme
discordo nte (%0)
(%)
01. Jabutis e Tartarugas se
alimentam de qualquer 259% | 188% | 259% | 200% | 9,4%
coisa, limpa o entulho do
mato
02. As tartarugas néo
precisam de cuidados 49,4% 16,5% 18,8% 47% | 10,6%
veterinarios, como os cdes e
gatos
03.Qualquer pessoapode | o1 900 | 17606 | 224% | 153% | 23.5%
ter um jabuti em casa.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

De acordo com os resultados apresentados no Quadro 8, foi possivel observar que dos
estudantes que responderam a primeira afirmacdo apds a jogatina do livro-jogo, 44,7%
atingiram o objetivo proposto, enquanto que 55,3% n&o conseguiram resultado satisfatorio.

Nas afirmacdes dois e trés, 65,9% e 38,8%, na devida ordem, conseguiram atingir o
objetivo de discordar totalmente ou parcialmente, e 34,1% e 61,2%, respectivamente, nao

atingiram esse objetivo.

Conforme as respostas dos estudantes em relacdo ao clado Testudines, no questionario
po6s-jogo apresentado no Quadro 8, foi possivel observar que 50,2% n&do obtiveram éxito nas
afirmativas, o qual corresponde a maioria dos estudantes. Em relacdo ao objetivo esperado,

apenas 49,8% obtiveram éxito.

Quadro 9 - Andlise descritiva das respostas sobre o clado Squamata no questionario p6s-jogo

QUESTIONARIO POS JOGO - SQUAMATA

Nem Conco
Discordo | Discordo | concord | Concordo | rdo
Afirmacoes totalment | parcialme | o, nem | parcialme | totalm
e (%) nte (%) |discordo| nte (%) ente
(%) (%)
04. Todas as cobras estao
equipadas com armas
(comilho/presas e venenos) para 35,3% 16,5% 23,5% 12,9% 11,8%
atacar qualquer ser humano a
vista
05. Serpentes mamam 51,8% 9,4% 24, 7% 5,9% 8,2%
06. Todas as cobras sédo 56.5% 24.7% 7.0% 5.9% 5.9%
venenosas
07. Todas as cobras sao 34,1% | 224% | 188% | 94% | 153%
perigosas
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08. Serpentes bravas sédo
venenosas

09. As, sucuris se defendem 42.4% 8.2% 17.6% 16.5% 15.3%
através de veneno

10. Urinar na &gua atrai cobra 40,0% 14,1% 35,3% 4,7% 5,9%

20,0% 15,3% 20,0% 16,5% | 28,2%

11. A sucuri engole boi 22,4% 5,8% 21,2% 15,3% | 35,3%
12. A sucuri engole pessoas 21,2% 5,9% 21,2% 18,8% | 32,9%
13. As sucuris podem ter 35.3% 9,4% 20.0% 16.5% 18.8%

cinquenta metros

14. Quando a cascavel balanca o
guizo é um sinal de alerta

15. A cobra coral tem um ferréo
na cauda

16. Cada anel do guizo da
cascavel corresponde a um ano 24,7% 5,9% 25,9% 16,5% 27,0%
de vida dela

4,7% 7,1% 11,8% 235% | 52,9%

42,4% 8,2% 23,5% 9,4% 16,5%

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

Ao ser observado no Quadro 9, na quarta e quinta questdo, a maioria dos estudantes
atingiram éxito no objetivo, com 51,8% e 61,2%, respectivamente, enquanto, 48,2% e 38,8%,
na devida ordem, ndo obtiveram um bom resultado.

Nas sexta e sétima afirmagfes, com 0 mesmo objetivo, 0s respondentes apresentaram
um bom desempenho, com 81,2% e 56,5%, respectivamente, que atingiram a meta, e em
minoria, 18,8% e 43,5%, por essa ordem, ndo conseguiram atingir.

No quesito oito, a maioria com 64,7% ndo apresentou um desempenho satisfatorio,
enquanto que apenas 35,3% atingiram o objetivo.

As afirmacOes nove e dez apresentaram um bom desempenho, com 50,6% e 54,1%, na
devida ordem, enquanto que o restante ndo atingiram os objetivos propostos nos dois quesitos,
com 49,4% e 45,9% respectivamente.

As questdes onze e doze ndo apresentaram um desempenho satisfatorio, pois em sua
maioria, com 71,8% e 72,9%, respectivamente, ndo atingiram o objetivo proposto, enquanto
que em sua minoria com 28,2% e 27,1%, em ordem, obtiveram um bom desempenho.

Na afirmacdo treze, 55,3% ndo conseguiram atingir o objetivo na questdo, e 44,7%
obtiveram éxito.

No topico quatorze, a grande maioria conseguiu um bom desempenho, com 76,4%,
enguanto que 23,6% nao atingiram o objetivo proposto.

Por fim, nas afirmac6es quinze e dezesseis, 50,6% e 30,6%, respectivamente, atingiram
0 objetivo da questdo, e 49,4% e 69,4%, na devida ordem, ndo obtiveram sucesso.

As respostas dos educandos em relacdo ao clado Squamata no questionario pos-jogo
apresentado na Quadro 9 mostram que 60,3% dos estudantes obtiveram éxito nas afirmacoes
04, 05, 06, 07, 09, 10, 14 e 15. Enquanto que apenas 33,2% dos estudantes conseguiram acertar
as afirmacdes 08, 11, 12, 13 e 16.

Com relacao aos erros, foi possivel observar que 39,7% dos estudantes ndo obtiveram
éxito nas afirmacdes 04, 05, 06, 07, 09, 10, 14 e 15. Enquanto que 66,8% dos estudantes nao
conseguiram acertar as afirmacdes 08, 11, 12, 13 e 16. Esses resultados mostram que houve um
desempenho satisfatorio das respostas que foram atribuidas pela maioria dos estudantes apds
terem o contato com a mecanica do livro-jogo e com o contetido apresentado no mesmo.
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3.3 Perspectiva sobre os jogos

Na secdo sobre as perspectivas individuais dos jogos, foram aplicadas questdes
discursivas e questdes objetivas nos dois questionarios (pré e pds jogo). Dentro das questdes
abertas, em que os respondentes poderiam descrever duas opinides, estdo: 1) Anote a sequéncia
dos passos que vocé percorreu no jogo; 2) Vocé entendeu as regras do jogo? Diga o que pode
ser melhor; 3) Quanto tempo vocé levou para chegar ao primeiro final? 4) Faca comentarios
sobre 0 que vocé achou do jogo, se achou legal, chato, engracado, entediante etc. As questdes
objetivas estdo expostas no Quadro 10.

Quadro 10 - Andlise descritiva das perspectivas individuais sobre o0s jogos
Sobre os jogos

Categorias Qntd %
Todo dia 33 38,8
\océ costuma jogar? Toda semana ! 8,2
Jogar: De vez em quando 37 43,5
Nunca jogo 8 9,5
Vocé gostaria de jogar mais Sim 62 72,9
vezes? Néao 23 27,1
Vocé explorou todas as Sim 54 63,5
alternativas de tomadas de «

decisdo? Ndo 31 365

Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

Analisando os dados apresentados no Quadro 10, percebe-se que 36,5% dos
respondentes ndo exploraram todas as alternativas de tomadas de decisdo, podendo responder
perguntas no questionario do pds jogo em que nao leu sobre o assunto ao decorrer do jogo.

E exposto também que apenas 9,5% n&o tem nenhuma experiéncia com jogos, e 38,8%
dos alunos tem afinidade com tipos diferentes de jogos, pois jogam todos os dias. Essa relagédo
com jogos, em que a maioria dos discentes responderam que tem ou ja tiveram, pode ou nao
oportunizar um melhor entendimento e desempenho na sessao de jogatina no livro-jogo de
RPG, favorecendo o entrosamento com a histéria e facilitando a absor¢do do contetdo.

As respostas individuais e discursivas auxiliam a equipe desenvolvedora do livro-jogo
sobre o0 que pode ser melhorado para um maior aproveitamento de conteido para quem ira jogar
em seguida.

3.4 Analise comparativa das afirmativas

Neste topico serdo analisadas as respostas dos quesitos que foram aplicados aos
estudantes, levando em consideracdo o conteldo e as caracteristicas que podem ser
reconstruidos educacionalmente. Esses resultados serdo representados por porcentagem,
indicando se houve uma progressdo ou um regresso do contetido empregado em cada afirmacao.
Se houve um aumento de até 10%, indica que o progresso nao foi satisfatério; de 10% a 50%,
indica que foi um bom progresso, e que o aluno conseguiu reconstruir parcialmente o conteldo;
se houve um aumento maior do que 50%, significa que o resultado foi 6timo, e que o aluno
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conseguiu reconstruir significativamente o seu conhecimento a partir da sua interagdo com o

jogo.

Quadro 12 - Percentual (%) de diferenca de acertos pré e pds jogo. foi considerado como acerto o somatorio dos

percentuais das respostas discordo total e parcialmente.

AFIRMACAO % de acerto preé- % de acerto pos- Diferenca de % de
jogo jogo acertos (,ZIO _pré para
0 p6s-jogo

1 26,0 44,7 18,7
2 48,3 65,9 17,6
3 23,5 38,8 15,3
4 47,0 51,8 4,8
5 50,6 61,2 10,6
6 72,9 81,2 8,3
7 56,5 56,5 0
8 31,8 35,3 3,5
9 53,0 50,6 -2,4
10 45,9 54,1 8,2
11 17,6 28,2 10,6
12 24,8 27,1 2,3
13 53,0 44,7 8,3
14* 76,4 76,4 0
15 48,2 50,6 2,4
16 29,4 30,6 1,2

*Essa era a Unica questdo para a qual a resposta adequada seria concordo total ou parcialmente.
Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.

Apos a andlise dos resultados, das 16 afirmacdes elencadas, foi possivel observar que
99,2% das afirmacdes apresentaram aumento de respostas adequadas no pds-jogo, sendo que
68,8% foi de até 10% de melhora em relacdo pré jogo, e 31,2% de melhora até 50%. Nao
conseguimos, contudo, um resultado satisfatorio de ressignificacdo de mais de 50%, o que
indica a necessidade de aprimoramento do livro-jogo. Entre as possibilidades de mudanga
identificadas estdo: adequacdo da linguagem; tamanho do texto nos passos; melhora da
narrativa ficticia para incrementar a ludicidade; diminuicdo do tempo minimo de jogo,
possibilitando caminhos para o final com menos passos a serem seguidos.
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Perante o exposto, o resultado exp6e que a maioria (N = 11, 68,8%) atingiu um aumento
de até 10%, sequido de N =5, 31,2% para até 50% e N = 0, 0% para acima de 50%. 1sso mostra
que o livro-jogo ndo apresenta todas as informacdes de maneira compreensivel nos passos
desses quesitos, e a didatica utilizada para constru¢cdo do mesmo precisa ser reelaborada para
um maior entendimento.

Para os passos do livro-jogo que conseguiram alcancar mais de 10%, € um resultado
bom e significa que o livro tem potencial de atingir parcialmente o objetivo de aprendizagem
proposto. Porém, também indica que esses passos podem ser aprimorados para ficarem 6timos
e conseguirem atingir mais adequadamente ao que se pretende.

O livro-jogo “ECORE” passou pela ultima fase de avaliagdo do primeiro ciclo de
prototipagem com o publico-alvo para que possa ser aprimorado, e entdo, ser implementado em
metodologias ativas de ensino.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos conceitos, processos metodoldgicos e os resultados apresentados é
significativo enfatizar que os estudos sobre o MRE trazem boas contribuicbes para o
desenvolvimento de instrumentos e intervencdes de ensino, em juncdo as atividades préaticas
pedagdgicas e a bagagem cultural do estudante. Sendo assim, é importante considerar a
abordagem ludica dos conhecimentos de ciéncias para que o aluno possa aprender com um
maior entretenimento, prazer e poder relacionar os aprendizados adquiridos em sua convivéncia
no dia a dia.

E relevante também levar em conta a importancia do contetido aplicado que, nesse caso,
sdo os répteis. O entendimento e a divulgacdo do conteudo com base cientifica sobre essa classe
auxilia na diminuicdo de mitos e crengas de conhecimentos populares erréneos, diminuindo
também a aversdo e a condenacdo desses animais. Estratégias de ensino apropriadas para a
convivéncia harmonica com os animais séo significativas para melhorar as adversidades do ser
humano com 0s mesmos.

Perante isso, € importante que educadores se empenhem em transformar os jogos
educacionais em instrumentos mais disponiveis nos ambientes de ensino e aprendizagem.
Considerando o presente trabalho, vale ressaltar que os resultados obtiveram éxito com os
alunos do ensino fundamental anos finais pois, em algumas caracteristicas avaliadas através do
questionario, foi possivel notar melhora de acertos em 10% a 50%, que € uma porcentagem
consideravelmente boa para a promocao da reconstrucdo educacional. Foi possivel também
obter a impressao de discentes sobre o livro-jogo, principalmente sobre o aspecto de adquirir
conhecimento juntamente com uma histéria de aventura que promove diversao.

Entretanto, é importante destacar que a nossa inovacdo educacional promoveu com o
publico alvo uma reconstrucao de até 10% na maioria dos casos (68,8%). Esses dados mostram
que é necessario melhorar a construcao da narrativa do livro-jogo a fim de alcancar os objetivos
idealizados. Podendo, também, ser alterado o vocabulério para uma melhor compreensdo, como
também a quantidade de passos, deixando o livro-jogo menos cansativo. Os resultados deste
trabalho serdo utilizados como fonte para aprimoramento de toda a construcédo do livro que
entdo devera passar por um proximo ciclo de prototipagem.

E importante destacar que o conhecimento adquirido ao final do livro-jogo depende de
diversos fatores com a postura dos estudantes que sdo importantes serem considerados como 0s
passos escolhidos pelos respondentes que ddo em finais e alternativas diferentes, podendo
passar por algumas informacdes e outras ndo; a falta de atencdo do estudante durante o jogo; o
momento da aplica¢do nao ter sido oportuno para o estudante; a didatica do livro-jogo néo ter
sido compreendida completamente; a idade de alguns estudantes abaixo da faixa-etaria do jogo,
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entre outros. E importante considerar também o ambiente que o aluno vive, onde alguns tém
mais contato com 0s animais e, assim, maiores conhecimentos. Exemplificando os alunos da
zona rural, possuindo um maior contato com a natureza. Porém, esses alunos se apresentaram
na turma em menor quantidade. Vale ressaltar ainda que estdvamos em ambiente virtual, e,
portanto, ndo houve qualquer supervisdo da atividade de resposta dos questionarios de pré e pos
jogo, ou da leitura e desenvolvimento dos passos do jogo.

Por fim, destaca-se que todas as fichas utilizadas ao decorrer da construcdo do livro-
jogo, fazem parte do Laboratério de Ensino de Biologia (LEBI0), vinculado ao Departamento
de Biologia, na Universidade Estadual da Paraiba, que se empenha na construcdo e
desenvolvimento de intervencGes educacionais baseadas no Modelo de Reconstrugéo Cientifica
(MRE), através de validacdo e aplicacGes de jogos educacionais.
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APENDICE A - DESIGN GERAL DO LIVRO-JOGO

Passo 51

Fcha de Auentura

Vocés agora estdo mais préximos do circulo,
mas ainda assim continuam um pouco
afastados, e vocé tenta trocar alguma palavra
com o homem que apareceu:

— Quem é vocé? Como fez isso? — vocé
pergunta, confuso.

— Que bom que tem alguém aqui! Preciso da
ajuda de vocés — diz o homem, simpatico,
comegando a se mexer.

E vocé:

& Toma a frente de Amélia, diz o seu

nome e pergunta o que ele quer, va para

o passo 78.

(Passo 46

Martes

A qual familia esta serpente pertence?

Foto por Raref Awgants

[rse— T abid <o Caythopus,_ puites_abiindo_s beca B9

& Viperidae, vé para o passo 189.
& Boidae, va para o passo 42.

& Colubridae, vé para o passo 77.
& Elapidae, va para o passo 82.
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APENDICE B - FOTO DOS QUESTIONARIOS PRE E POS-JOGO APLICADO AOS
ESTUDANTES

Os répteis e vocé!

*Obrigatario

Dados do Participante

Nome Completo *

Suz resposta

Qualasuaidade ?*

Qual o seusexo? *

O Feminino
O Masculino

O Prefiro n2o dizer
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Qual a cidade que vocé mora atualmente? *

Sua resposta

Wocd mora ou ja morou em zona rural? *

() sim
l:] Mao

Ma epoca do ensino fundamental, vocé estudou em escola de zona: *

O Zona Rural

I::I Zona Urbana

Ma epoca do ensino medio, vocé estudou em escola de zona: *

D Zona Rural
l:l Zona Urbana

() ainda ndo cursei




O que voce pensa dos repteis?

*TESTUDINES

01. Jabutis e Tartarugas se alimentam de qualquer coisa, limpa o entulho do mato

*

() Discordo totaimente

e
() Discordo parcialmente

O Nem concordo, nem discordo
() Concordo parcialmente

N -
() Concordo Totaimente
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02. As tartarugas ndo preciszam de cuidados veterindrios, como os c3es e gatos *

Dizcordo totalmente
Discordo parcialments

Mem concordo, nem discordo
Concordo parcialmente

Concordo Totalmente

OO0 0O0AO0

03. Qualguer pessoa pode ter urm jabuti em casa. ™

I:::I Discordo totalmente

I:::I Discordo parciglments

I::l Mem concorda, nem discordo
I:::I Concordo parcialments

I:::I Concordo Totalmente
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* SQUAMATA

04. Todas as cobras estao equipadas com armas (comilho/presas e venenaos)
para atacar qualguer ser humano a vista ™

'/_

() Discordo totalmente

R

(O Discordo parcialmente

(_) Nem concordo, nem discordo
u/— 5 .

() Concordo parciaimente

Nt

() Concordo Totalmente



05, Serpentes mamam *

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Mem concordo, nem discordo

Concordo parcialmente

O 00O0O0

Concordo Totalmente

0. Todas as cobras 530 venenosas *

Dizcordo totalmente
Discordo parcialmente

Mem concorda, nem discordo
Concordo parcialmente

Concordo Totalmente

07. Todas as cobras sao perigosas *

!:::I Discordo totalmente

!:::I Discordo parcialmente

O Mem concorda, nem discordo

!:::I Concordo parcialmente

!:::I Concordo Totalmente
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OB, Serpentes bravas s3o vensenosas *

Discordo totalmente
Dizcordo parcialments
Mem concordo, nem discordo

Concardo parcialments

0000

Concordo Totalmente

0% As sucuris se defendem atraves de veneno *

Discordo totalmente
Discordo parcialmenta

Mem concordo, nem discorda
Concarda parcialments

Concordo Totalmente

O 0000

10. Urinar na agua atrai cobra ™

Discordo totalmente
Discordo parcialmenta

Mem concordo, nem discorda
Concarda parcialments

Concordo Totalmente

O 0000




11. A sucuri engole boi *

() Discordo totalmente

D Discordo parcialmente

I::I Mem concordo, nem discordo
I,::I Concordo parcialments

[_::I Concordo Totalmente

12. A sucuri engole pessoas *

Discordo totalmente
Discordo parcialmente
Mem concordo, nem discorda

Concordo parcialments

O 0 00O

Concordo Totalmente

13. As sucuris podem ter cingquenta metros *

() Discordo totalmente

D Discordo parcialmente

D Mem concordo, nem discordo
I::I Concordo parcialmente

D Concordo Totalmente
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14. Quando a cascavel balanga o guizo & um sinal de alerta *

Discordo totalmente
Dizcordo parcialments

Mem coancordo, nem discorda
Concordo parcialmente

Concordo Totalmente

15. A cobra coral tem um ferrao na cauda *

I::I Discordo totalmente
[:] Discordo parcialmente
I:I Mem concordo, nem discordo

I::I Concordo parcialments

I::] Concordo Totalmente

16. Cada anel do guizo da cascavel comesponds a um ano de vida dela *

Discordo totalmente
Dizcordo parcialments

Mem cancordo, nem discorda
Concordo parcialmente

Concordo Totalmente




Os répteis e vocé!

*0brigetaric

Voos costuma jogar? *

() Tedo dia

O Toda semana

I::I De vez em guandao

I::I Munca jogo

Voce j& jogou RPGY Se sim, guais as modalidades? *

I:::I Livro solo

I:::I Livros Cooperativos
O Mesa com Marradar

I:::I Live Action

violtar Proxima




Os répteis e voceé!

Queremos saber 0 que vocé pensa sobre estes animais =)

*Qbrigatario

Vocé conseguiu chegar em um final no livro-jogo? (Se nao, volte para o livro e
responda esse questionario quando chegar em um final possivel) *

O sim

Proxima

42



43

Ancte aqui a sequéncia dos passos que Yooe percarmeu no jogo. Exemplo: 1- 49
-61-85"

Viocé gostaria de jogar mais vezes? *

() sim
() MEo

Vioce explorou todas as alternativas de tomadas de decisaa? *
() sim

I:::I ED

Como voce se sentiu ao terminar o [ivro? E por gué? =



Quanto tempo vocé levou para chegar ao primeiro final? *

Sua resposta

Faga comentarios sobre o que vocé achou do jogo, se achou legal, chato,

engragado, entediante, o que poderia melhorar...

Sua resposta

Voltar Préxima

Os répteis e vocé!

Agradecemos sua participacéo!

Voltar Enviar



ANEXO A - FICHA DE AVALIACAO PARA JOGOS COMERCIAIS E/OU
EDUCACIONAIS

1- INFORMACOES GERAIS DO JOGO

Nome do jogo:

45

Desenvolvedores:

Publico-alvo:

Faixa etéria;

Nivel de dificuldade:

Tempo de jogo:

O jogo possui objetivos de aprendizagem claros? Se sim, quais?

Qual o objetivo geral do jogo?

2 - VOCE GOSTOU DO JOGO?

aoA ! A A
—_ —_— —

3 - O QUE PODE SER MELHORADO NO JOGO?

4 - COMO FOI SUA EXPERIENCIA ENQUANTO JOGADOR (A)?

5 - VOCE SE DIVERTIU JOGANDO?

6 - O MANUAL ESTAVA CLARO? O QUE PODE SER MELHORADO?

7 - DESIGN

ITENS
ol e A
. ~ i

Fonte legivel




Elementos autoexplicativos - tais como insignias,
simbolos, legendas
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Design gréafico harmonico - analise a harmonia das
cores, formas e fontes

Tamanhos e formas dos componentes

Manual de instrucdes claro e objetivo

8 - CONTEUDO

ITENS

Fonte legivel

Elementos autoexplicativos - tais como insignias, simbolos,
legendas

Design gréafico harménico - anélise a harmonia das cores,
formas e fontes

Tamanhos e formas dos componentes

Manual de instrucdes claro e objetivo




ANEXO B - FICHA DE AVALIACAO EXTERNA PARA ESPECIALISTAS EM
GAMERS E NA AREA DE EDUCACAO

LABORATORIO DE ENSINO DE BIOLOGIA

CURSO DE EXTENSAO: CONSTRUCAO
DE JOGOS EDUCACIONAIS COMPLEXOS
!

Ola

Esta € uma ficha para avaliagdo e validagdo de um jogo educacional complexo. Esta etapa
amecede a aplicacdo do jogo diretamente com seu pdblico alvo e & feita com especialistas
de diferentes dreas, em processo de feedback/feedfoward para qualificar & aperfeicoar o
NoSso jogo.

RPG & uma sigla em inglés para Role-Playing Game gue pode ser traduzida como “jogo de
imterpretacéo’. Ma forma mais tradicional de se jogar os participantes interpretam
personagens em um enredo narrado pelo "mestre” do jogo. Uma verséo mais simples e pré-
mcldada é o RPG de aventura, no gual a histdria narrada em um livro-jogo € vivida pelo(a)
leitor(a).

Mos RPGs de aventura participantes interpretam personagens ficticios em aventuras no
modo solo (livro individual) ou cooperative (livros diferentes gue se conectam a partir da
decisdo dos jogadores).As aventuras tém estdrias pré-definidas com a possibilidade de
maiz da um final diferente. 530 organizadas em livioz que apresentam inicialmente o
contexto do enredo e urna breve descrigdo do personagem. Apesar de ser um livro, sua
|eitura € feita de forma fragmentada, a estdria segue como se fosse uma chave de
identificacic. O enredo & construido através de passos numerados, que 530 conectados a
partir das decisdes do leiter, gue geralments € o pratagonista.



" ECORE" & um livro jogo do tipe RPG de aventura gue envalve assumtos referentes a
ecologia e importancia dos répieis nos ecossistemnas, com pablico alvo a partir dos 12 anos
de idade. O jogo apressenta elementos de alta fantasia , no gual dois humanos do plansta
Terra precisam ajudar um mago de cutra dimensdo a salvar o seu planeta, & Terra Fénix, da
destruicdo iminente causada pelo desaparecimento de espécies chave vitals para o
equilibric da mana desse mundo.

Apds chegar ao menos em um dos 5 possiveis finais, responda a este guestionario de
avaliagao.

OBRIGADA POR PARTICIRARIN

*Ohrigatdrio

Seu e-mail

MOME COMPLETO ®

Sua resposta

Proxima IS  F'Agina 1 de B
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Categoriz destinads para pessoss das arsas de ensino (docentas ou pesguisadorss da 2rez) efou do
contelddo especifico (biologia e conservacéo dos répteis).

Onal 2 sua idade?

Sua resposta

Cual o sen genero?

Sua resposta

Formagio Académica Em "ourros” informe o seu curso graduacio e a area do nivel mais alwo
da sua form Ao,

Graduacdo

Especializagao

Mestrado

Doutorado

Pos-Doutorado

gooooad

Outro:
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Cluais as imsriruighes que vood leciona ou ja lecionou?

Sua resposta

Quais as disciplinas que voce leciona (ou lecionou)?

Sua resposta

Qual a sua experiencia docence? [Ensine Fundamenral, Ensine Médio, Ensino Superior). Por

favor, nos informe quanco rempo de experiencia por nivel de ensine.

Sua resposta

Voce possui amacio come pesquisador(a)? Se sim, nos informe a area de amacio,

Sua resposta

Woce possui expericncia com a UIiIiI:!I:':]I'J de jogos didaricos/educarivos em Seuencias

didiricas? Se sim, nos informe o papel dos jogos nestas intervengdes.

Sua resposta
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Categoria destinada &5 pessoas gue estdo familiarizadas com jogos de RPG.

Jual a s idade?

Sua resposta

Qual o sen genero?

Sua resposta

Cual 2 sua ocupacio?

Sua resposta

il o sen nivel de escolaridade? Caso possua sraduacio ef/ou pos graduacio nos informe
P gr . pos ET. C

gual(is).

Sua resposta



Ha quancos anos voce joga?

Sua resposta

Por qual mocive voce costuma jogar? {enrretenimento, recompensa Hnanceira, stams social,

enrre ourros |

Sua resposta

Lhiais os principais ripos de joEns que vioce conhece?
Sua resposta
T

Chual o jogo que mais marcou 2 sua vida? Por qué?

Sua resposta

Voce se define como jogador (a):
O Cazual
O Hardcore

() Competitive
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Para voce o que ¢ mais imporrante em um jogo?

Sua resposta

Cual 2 maneira que voce prefere jogar?

O Solo

() Multiplayer

Ve ja jogou RPG? Se sim, quais as modalidades?

D Livro solo
|:| Livros Cooperativos
[[] Mesa com Marrador

|:| Live Action

Voce ja mestrou alguma campanha de RPG?

Sua resposta

Yoce ja construiu alguma campanha de RPG? Se sim nos informe a modalidade

[] Livro de aventura solo

[] Livros de aventura cooperativos

[[] Mesa com Narrador

[] Live Action

Voltar

Proxima

S  PSgina 3 de B
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Envolve os aspectos lidicos, tais coma, 52 0 jogo € interessante, bonito, atraents, com mecinica fluida.

Chual Foi 2 sua sequeéncia de passos? ©

Sua resposta

CRIATIVIDADE =

Muito satizfeito

Satisfeito

Mem satisfeito, nem insatisfeito

Insatisfeito

OO 00O

Muito insatisfeito
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ORIGINALIDADE ©

Muito satisfeito
Satisfeito
Mem satisfeito, nem insatisfeito

Inzatisfeito

ONONONONG

Muito insatisfeito

FLUITES D LETTURA (a leirura rrava em alzum momenrto?)

D Muito satisfeito

D Satisfeito

D Mem satisfeito, nem insatisfeito
O Insatisfeito

() Muito insatisfeito
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ORIGINALIDADE ©

O Muito satisfeito

() satisfeito

() Nem satisfeito, nem insatisfeito
O Insatisfeito

O Muito insatisfeito

FLUTDES DA LETTURA (a leirura rrava em algum momento?) *
O Muito satisfeito

() satisfeito

O Mem satisfeito, nem insatisfeito

() Insatisfeito

O Muito insatisfeito
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ADEQUACAD DO VOCABULARIO AO PUBLICO AING *

Muito satisfeito
Satisfeito
Mem satisfeito, nem insatisfeito

Inzatisfeito

ONONONONG

Muito insatisfeito

TEMPO DE OGO *

() Muito satisfeito

() satisfeito

O Mem satisfeito, nem insatisfeito
O Insatisfeito

() Muito insatisfeito
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PESENYOINVIMENTO DOS PERSONAGENS

() Muito satisfeito
Satisfeito

Mem satisfeito, nem insatisfeito

Muito insatisfeito

O
O
O Insatisfeito
O

IMALOGOS

O Muito satisfeito

D Satizfeito

() MNem satisfeito, nem insatisfeito
O Insatisfeito

O Muito insatisfeito

DS :R."l;.i.t‘l [MS AMBIENTES ©
O Muito satisfeito

O Satisfeito

D Mem satisfeito, nem insatisfeito
() Insatisfeito

O Muito insatisfeito

TENSACH brigas/reviravolas) *

() Muito satisfeito

() satisfeito

D Mem satisfeito, nem insatisfeito
D Insatisfeito

() Muito insatisfeito
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DESAFIO Jogos Ficeis ou extremamente dificeis desestimulam quem joga. O ideal & rer
desafios interessantes que sejam possiveis de se superar com algum esforgo. Voce deve avaliar

este indicador a parcir da i]'ll:lil'.ll.";-lﬂ da faixa eriria do ]*1'|l‘|'u'n alvi *
Muito satizfaito
Satisfeito

Mem satisfeito, nem insatisfeito

Inzatisfeito

o O O00O0

Muito inzatisfeito

CONTEXTO

Muito satisfeito

O

Satisfeito
Mem satisfeito, nem insatisfeito
Insatisfeito

Muito insatisfeito

O O O

CLAREZA DAS REGRAS DO JOGO (preparagio do jogo, possibilidades de agdes nos

rurnos ¢ rodadas) ¢

Muito satisfeito

Satisfeito

Mem satisfeito, nem insatisfeito
Insatisfeito

Muito insatisfeito

O O0OO00O0

CLAREZA DO OBJETIVO DOy JOGLY foomo :.:.mh.n'] ’
Muito satisfeito
Satisfeito

Mem satisfeito, nem insatisfeito

Inzatisfeito

O ONONONGS

Muito insatisfeito
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PESENYVOINIMENTO [0 OG0 {mecanical
Muito satisfeito
Satisfeito

Mem satisfeito, nem inzatizfeito

Insatisfeito

ONOCHONONG

Muito insatisfeito

Faga comentarios gerais e/ou especificos sobre os irens avaliados are este momeneo. *

Sua resposta

Voce sentiu dificuldades para compreensio do manual de inscrucies? Se sim, quais? ©

Sua resposta

Os objerivos de aprendizagem do jogo estio claros e explicitos no manual? *

Sua resposta
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Recomendaria o jogo para umla) estudante do ensino fundamencal? #

Sua resposta

Den vonrade de conrinuar a jogar? *

Sua resposta

Comeo toi sua experiencia enguanto jogador{a)? *

Sua resposta

Voce L'?-C}‘|ﬂn1u rodas as alrernarivas de romadas de decisio? ©

Sua resposta

Como voee se sentiu ao terminar o livro? E por que? ©

Sua resposta

Cuaneo tempo voce levou para chegar ao primeiro final? *

Sua resposta
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Avaliagdc de espectos relativos a integragdo de elementos pedagdgicos 2o jogo, tais como objetivos
educacionais, relevancia e sbordagem do contedde.

RELEVANCIA DO CONTEUDO #
O kuito satisfeito
Satisfeito

Mem satisfeito, nem insatisfeito

Insatisfeito

O ONONS

Buito insatisfeito

ABORDAGEM DO CONTEUDOY *
Muito satisfeito
Satizfeito

Mem satisfeito, nem insatisfeito

Inzatizfeito

ONONONONG

Buito insatisfeito



DESENVOILNVIMENTO DA HISTORIA

D Muito satisfeito

D Satizfeito

{:} Mem satisfeito, nem insatisfeito
D Inzatisfeito

D Muito insatisfeito

A JOGARILIDADE TEM POTENCIAL PARA PROMOVER A APRENDIZAGEM DE
OBJETTVOS EDUCACTONALS *

Concordo totalmente
Concordo parcialmeme

Mem concordo, nem discordo
Discordo parcialmente

Dizcordo totalmente

0000
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O JOGO PODE SER UTILIZADO EM ATIVIDADES DE DESENVOLVIMENTO DA
COMPETENCIA DE ANALIASAR AS SITUACOES ECOLOGICAS PARA TOMADA
DE DECISAQ CONSCIENTE, EM RELACAQ A PRESERVACAQ DOS REPTEIS

Concordo totalmente
Concordo parcialmente
MNem concordo, nem discordo

Dizcordo parcialmente

OIOIONONS

Discordo totalmente

E POSSIVEL UTILIZAR O OGO EM AMBIENTES FORMAILS [ME EMNSINCH

Concordo totalmente
Concordo parcialmente

MNem concordo, nem discordo
Dizcordo parcialmente

Discordo totalmente

OIOIONONS

E POSSIVEL UTILIZAR O [OGO EM AMBIENTES NAO FORMAIS DE ENSINO.®

() Concordo totalmente

() Concordo parcialmente

D MWem concordo, mem discordo
() Discordo parcialmente

O Discordo totalmente

Voltar Proxima I  Fogina 5 de B
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Avalie a coeréncia dos objetivos | conceituais, procedimentais e atitudinais) do RPS "ECORE” com os
passos de agdo do livro.

Objecive { Conceirual ) [dentificar 2 imporcincia dos repreis no ecossistema. Passos: 35-94-

105-134- 135-101-160-173-178-184. ¥

Totalmente coerante
Coerente
Mem coerente, nem incoerente

Incoeremnts

ONONONONS

Taotalmente incosrents

Objecive | Conceimal k: Reconhecer que nem todos os répreis sio venenosos efou perigosos.

Passns: 03-07-37-52-57-02-0y4-73-75-77-83-87-02-107-120-135-147-153-185. ©
Totalmente coerente

Coerente

Nem coerente, nem incoerente

Incoeremnts

Taotalmente incosrents

ONONONONS
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Objerivo { Procedimentalk: Relacionar os grupos de répreis e os beneficios que seus servigos

ecossistemicos podem rraer aos seres humanos. Passos: 35-04-105-134-178. ©

Totalmente coerente
Coerente
MNem coerente, nem incoerente

Incoerente

0O 0O0O0O0

Totalmente incoerents

Objecivo (zrirudinall: Respeitar os répreis como animais imporrantes para o equilibrio
ecologico, compreendendo seu valor intrinseco, como seres dignos de rer sua vida ¢ bem-estar

preservados Passos: 07-29-37-57-75-04-105-134-135-1 731781 85-193. ©

O Totalmente coerente

Coerente

Mem coerente, nem incoerente
Incoerents

Totalmente incoerents

ONONONG

Voltar Préxima S FAgina b de 8

Deixe aqui seus comenrarios gerais sobre o livro-jogo e seu porencial educacional para que

possamos melhorar nossa inovacio educacional! *

Sua resposta
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