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RESUMO

A Base Nacional Comum Curricular estabelece a evolugcdo como eixo integrador
e organizador do ensino de biologia. No entanto, percebe-se um baixo grau de
concordancia com o0s conceitos evolutivos, principalmente quanto a
ancestralidade comum das espécies, onde, aproximadamente, 50% da
populacdo adulta rejeita a origem, a partir de um ancestral comum, dos humanos
e outros primatas. Ao detalhar esse dado, observa-se que ha maior discordancia,
com esses conceitos, entre individuos que concluiram o ensino médio, indicando
a necessidade de novas estratégias no processo de ensino-aprendizagem de
evolucdo bioldgica nos anos finais da educacao basica. Diante deste cenario,
este projeto teve como objetivo desenvolver o RPG Darwiniana para ser utilizado
como uma ferramenta didatica imersiva nos anos finais da educacao basica,
sendo submetido e aprovado pelo comité de ética (CAAE:
56032521.0.0000.5257). Para tal propdsito, realizou-se uma revisao sistematica
da literatura, a fim de levantar as intervencdes com RPG na educacdao brasileira
entre os anos de 2003 e 2023. Foram analisadas 4 bases de dados (Periodicos
CAPES; ABCD Portal de Busca Integrada da USP; SciELO; e Redalyc),
resultando em 129 artigos elegiveis, dos quais 18 foram inclusos na revisao apés
os filtros do fluxograma PRISMA. Desse conjunto de publicagbes foram
identificados 9 artigos destinados a educacédo basica, porém, entre eles, ndo
houve relato de intervencdo com RPG no processo de ensino-aprendizagem de
evolucdo biolégica. Também, desenvolveu-se o game design do RPG
Darwiniana, o roteiro da campanha a “A Origem” e a diagramacédo dos e-books
destinados a professores e alunos. Posteriormente, validou-se 0 jogo com um
grupo de professores de Biologia/Ciéncias e jogadores de RPG, em uma sesséo
teste, de acordo com a metodologia de analise SWOT, onde se identificaram as
forcas (criatividade; narrativa; ludicidade; engajamento; estimulo a pesquisa; e
socializacdo) e oportunidades (aplicacdo em sala; fora da sala de aula; e aplicar
a BNCC), bem como as fraquezas (tempo de execucdo do jogo; e falta de

informacdes para os pontos de vida) e ameacas (tempo de preparacao para a



aplicacao; embate com crencas religiosas dos alunos; e muitos jogadores para
um unico personagem) do material, para que fossem minimizadas antes de sua
aplicacao nas escolas. Por fim, a aplicabilidade e jogabilidade foram avaliadas
por alunos do ensino médio, mediante a aplicacdo de questionarios estruturados
pré e pos jogo (os questiondrios foram validados de acordo com o método
Delphi). Antes da aplicacéo do jogo, foi possivel diagnosticar uma tendéncia de
neutralidade no grau de concordancia dos alunos com os itens avaliados nas
dimensées ANCESTRALIDADE COMUM DAS ESPECIES, VARIABILIDADE
GENETICA e SELECAO NATURAL. Apos a aplicacdo, houve um discreto
afastamento dessa tendéncia, indicando um aumento da compreensao dos
conceitos abordados no game design e game feel. Além disso, pdde-se constatar
uma boa aceitacdo do material e sua dindmica em sala de aula, assim como sua
funcdo facilitadora para abordar o tema evolucdo em ambientes formais de
educacdo. Sendo assim, pode-se concluir gue o RPG Darwiniana se configura
como ferramenta didatica promissora, podendo-se expandir seu universo

narrativo para abordar novos conceitos.

Palavras-chave: Ensino de Biologia, Evolucédo Bioldgica, RPG, Metodologias

Imersivas, Jogos Educacionais.



ABSTRACT

The National Common Curricular Base establishes evolution as an integrating
and organizing axis of biology teaching. However, there is a low degree of
agreement with evolutionary concepts, especially regarding the common
ancestry of species, where approximately 50% of the adult population rejects the
origin, from a common ancestor, of humans and other primates. When detailing
this data, it is observed that there is greater disagreement with these concepts
among individuals who have completed high school, indicating the need for new
strategies in the teaching-learning process of biological evolution in the final years
of basic education. Given this scenario, this project aimed to develop the
Darwiniana RPG to be used as an immersive teaching tool in the final years of
basic education, being submitted and approved by the ethics committee (CAAE:
56032521.0.0000.5257). For this purpose, a systematic review of the literature
was carried out, in order to survey interventions with RPG in brazilian education
between the years 2003 and 2023. 4 databases were analyzed (Peridédicos
CAPES; ABCD Portal de Busca Integrada da USP; SciELO; and Redalyc),
resulting in 129 eligible articles, of which 18 were included in the review after the
PRISMA flowchart filters. From this set of publications, 9 articles aimed at basic
education were identified, however, among them, there was no report of
intervention with RPG in the teaching-learning process of biological evolution.
Also, the game design of the RPG Darwiniana was developed, the script for the
“A Origem” campaign and the layout of e-books aimed at teachers and students.
Subsequently, the game was validated with a group of Biology/Science teachers
and RPG players, in a test session, according to the SWOT analysis
methodology, where the strengths (creativity; narrative; playfulness;
engagement; stimulation) were identified. research; and socialization) and
opportunities (in-class application; outside the classroom; and applying the
BNCC), as well as weaknesses (game execution time; and lack of information for
hit points) and threats (time preparation for application; clash with students’

religious beliefs; and many players for a single character) of the material, so that



they were minimized before its application in schools. Finally, the applicability and
gameplay were evaluated by high school students, using structured pre and post-
game questionnaires (the questionnaires were validated according to the Delphi
method). Before applying the game, it was possible to diagnose a tendency
towards neutrality in the students' degree of agreement with the items evaluated
in the dimensions COMMON ANCESTRY OF THE SPECIES, GENETIC
VARIABILITY and NATURAL SELECTION. After application, there was a slight
departure from this trend, indicating an increase in understanding of the concepts
covered in game design and game feel. Furthermore, it was possible to observe
a good acceptance of the material and its dynamics in the classroom, as well as
its facilitating function in approaching the topic of evolution in formal educational
environments. Therefore, it can be concluded that the Darwiniana RPG is a
promising teaching tool, with the possibility of expanding its narrative universe to

address new concepts.

Keywords: Biology Teaching, Biological Evolution, RPG, Immersive

Methodologies, Educational Games.
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1  INTRODUCAO

O documento normativo que define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais na Educacdo Basica, a Base Nacional Comum
Curricular (2018), em conformidade com os objetivos do Plano Nacional de
Educacdo (PNE), estabelece em sua competéncia especifica dois, da area
Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias no ensino médio, a Evolugdo como
eixo integrador das Ciéncias Naturais. Ao reconhecer que 0s processos de
transformacéo e evolucdo permeiam a natureza e ocorrem das moléculas as
estrelas em diferentes escalas de tempo, os estudantes tém a oportunidade de
elaborar reflexdes que situem a humanidade e o planeta Terra na historia do
Universo, bem como inteirar-se da evolucdo histérica dos conceitos e das

diferentes interpretacfes e controvérsias envolvidas nessa construcao.

Da mesma forma, entender a vida em sua diversidade de formas e
niveis de organizacdo permite aos estudantes atribuirem importancia a
natureza e a seus recursos, considerando a imprevisibilidade de
fendmenos, as consequéncias da acdo antrOpica e os limites das
explicacbes e do préprio conhecimento cientifico. (BASE NACIONAL
COMUM CURRICULAR, 2018, p. 556).

As habilidades desenvolvidas nesta competéncia especifica (BNCC,

2018) visam tornar o estudante apto a:

I. Analisar e discutir modelos, leis e teorias propostas em diferentes

contextos socioculturais;

II.  Analisar a diversidade da vida em seus diferentes niveis de organizacao,

assim como os fatores ambientais que as condicionam;
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[ll.  Avaliar e prever os efeitos da acdo antropica nos ecossistemas e seus

Impactos nos demais seres Vivos;

IV.  Discutir a preservacao e conservacao da biodiversidade;

V.  Aplicar os principios evolutivos para analisar a historia humana;

VI. Analisar a evolucéo de estrelas e associa-las aos modelos de origem e

distribuicdo dos modelos quimicos no universo.

Zanguetta (2017, p. 11), em seu trabalho, ja destacava o potencial do
tema Evolugdo como eixo integrador, onde o conceitua como “[...] uma
possibilidade de conectar os conhecimentos na qual um mesmo assunto pode
ser analisado pelo enfoque de diferentes conteudos [...]". Corroborando essa
percepgdo, Beduschi (2018) destaca que esse potencial foi herdado dos
Parametros Curriculares Nacionais — Ciéncias Naturais (1997), onde o assunto
ja assumia esse papel em discussdes sobre a origem da vida, diversidade
biol6gica, ecologia e genética. Aradjo e Vieira (2021, p. 7, grifo do autor)
concluem que “a biologia sem evolugdo perde sua dimensado histérica” e,
também, que a biologia foi unificada pela teoria evolutiva, especialmente pela
chamada sintese moderna da evolugcdo. Sendo assim, ha uma grande
necessidade de torna-la mais acessivel e democratica a educacdo basica,
dialogando com o contexto sociocultural de seus atores, professores e

estudantes.

Contudo, quase 50% dos brasileiros adultos rejeitam a ancestralidade
comum entre o homem e outros primatas, um dos principios fundamentais da
biologia evolutiva, foi o que constatou Orsi (2019) em seu artigo publicado na
revista Questdo de Ciéncias, ao observar dados da pesquisa conduzida pelo
Instituto Datafolha sobre o grau de concordancia com frases sobre ciéncias,

alienigenas e meio ambiente (Figura 1). A frase “O homem e o chimpanzé vem
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de uma espécie de origem comum” apresenta um percentual de 54% de
concordancia, somando os individuos que concordam totalmente com a
afirmacéo e aqueles que concordam parcialmente com ela, ganhando, em grau
de concordancia, apenas de frases que falam sobre conspiracdes
governamentais para esconder a existéncia de alienigenas e a visita deles as

civilizagbes antigas (Orsi, 2019).

Na figura 2 observa-se o perfil de distribuicdo das respostas dadas em
relacdo a frase sobre conceito evolutivo, apresentando os dados pelo recorte de
género, onde ha um empate sobre o percentual de concordancia entre homens
e mulheres, porém ha uma pequena diferenca percentual da discordancia, sendo
as mulheres que apresentam menor percentual neste ponto (43% sexo
masculino e 38% sexo feminino) (Orsi,2019). No entanto, 6% das mulheres
entrevistadas ndo souberam responder, enquanto o percentual de homens nesta
mesma situacao foi de 3%. Quando observamos os dados pela perspectiva do
grau de escolaridade, percebemos progressdo nos valores percentuais de
concordancia, indo de 52% no nivel fundamental até 60% no nivel superior, mas,
curiosamente, constata-se um aumento percentual no grau de discordancia no
ciclo béasico de educacdo. Os entrevistados com ensino médio completo
representaram um percentual de 43% de discordancia total ou parcial com a
frase evolutiva, jA o percentual de entrevistados que completaram o ensino
fundamental e discordam da afirmagéo somam 38% (Orsi, 2019). Qual fenbmeno

torna esse fato possivel?
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Figura 1. Grau de concordancia com frases sobre ciéncia, alienigenas e meio ambiente (Silva,
2019).

Grau de concordancia com frases sobre Ciéncia,
alienigenas e meio ambiente - resumo

Estimulada e tnica, em %

Grau de concordancia é alto, com excec¢ao das frases sobre alienigenas

Respostas ‘concorda totalmente’ + ‘concorda em parte’ (em %)

€ importante tomar vacinas pois trazem beneficios para a saide _ 97

92

A Terra gira em torno do Sol

0 aquecimento global e as mudangas climaticas provenientes de a¢ao 87
humana sdo um problema real que terd efeitos graves sobre a sociedade...
Medicina alternativa € uma boa op¢ao para tratar doengas 83

Alimentos transgénicos, ou seja, alimentos geneticamente modificados
fazem mal a saude

Energia espiritual pode ter o poder da cura

0 ser humano e o chimpanzé vem de uma espécie de origem comum

Governos escondem informagdes sobre alienigenas 38

Alienigenas visitaram antigas civilizagoes na Terra ﬁ 31

Fonte: Vou ler algumas frases e gostaria que vocé me dissesse concorda ou discorda de cada uma delas:
(LEIA CADA ITEM) Vocé concorda ou discorda? Totalmente ou em parte?
Base: Total da amostra = 2.091 entrevistas.

IR

Fonte: Revista Questdo de Ciéncia, 2019.



36
Figura 2. Distribuicao dos dados sobre percepcao evolutiva (Silva, 2019).

\—_ Grau de concordéancia com as frases

Estimulada e tinica, em %

- Funda-

0 SER HUMANO E O CHIMPANZE VEM DE UMA ESPECIE DE ORIGEM COMUM.

CONCORDA 54 54 54 52 53 60
Totalmente 32 34 30 33 28 37
Em parte 22 19 25 19 24 23
D e
DISCORDA 40 43 38 38 43 36
Em parte 9 9 9 9 9 9
Totalmente 31 34 29 29 34 27
Nao sabe 4 3 6 9 2 2
BASE 2.091 1.001 1.090 669 971 451

Fonte: Vou ler algumas frases e gostaria que vocé me dissesse concorda ou discorda de cada uma delas:
(LEIA CADA ITEM) Vocé concorda ou discorda? Totalmente ou em parte?
Base: Total da amostra = 2.091 entrevistas. Da 2

INSTITREE B0 PESORISAS

Fonte: Revista Questao de Ciéncia, 2019.

No sentido de responder esse questionamento, Beduschi (2018) se
debruca sobre a producdo académica na area de ensino de evolucdo e, em
concordancia com a analise de Silva (2013), observa a predominancia de trés
focos nos trabalhos produzidos sobre o tema, sao eles: a formacao docente, as
concepcoes prévias e a falsa antitese ciéncia versus religido. Sobre esse ultimo
foco de pesquisa, Oliveira, Menezes e Duarte (2017) justificam as producdes
académicas pela resisténcia religiosa encontrada em estudantes, e em
professores, de acordo com o trabalho de Mota, Bizzo e Araujo (2018), como
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elementos que dificultam o processo de ensino-aprendizagem, onde o0s
discursos criacionistas, que remetem a ideia de fixismo, dificultam a aceitacédo

das teorias evolutivas.

No inicio da década de 1990, Bizzo (1991) ja apontava que havia uma
incompreensao do tema dada a complexidade, abstracdo e a quantidade de
termos existentes relacionados aos conhecimentos cientificos sobre Evolucgéo,
indicando que est& lacuna ndo € um fenébmeno recente. Oliveira e Bizzo (2019)
destacam entre os topicos que apresentam maior dificuldade durante o processo
educativo: a origem da vida e a evolugcdo humana, por excluirem explicacdes
criacionistas; e ancestralidade comum e a sele¢do natural, pela associacédo da
ideia de Evolugao a de progresso, melhoria ou de aumento da complexidade.
Outro ponto elencado como uma dificuldade no processo de ensino-
aprendizagem sdao os livros didaticos, que, na maioria das vezes, sao as Unicas
ferramentas utilizadas na abordagem do tema (Aradjo; Rosa, 2015), pois nao
trazem uma conexao entre os autores, criando uma linguagem imprecisa,
apresentando, em sua maioria, oS mesmos exemplos ao abordar as teorias
evolutivas, deixando de contextualizar e incluir estudos recentes (Barbosa,
2019). Diante deste fato, Meyer e El-Hani (2005) chamam a atencéo para a
importancia das dimensfes historicas, sociais e filosoficas da producédo do
conhecimento cientifico, onde a aprendizagem das ciéncias deve andar de maos
dadas com a aprendizagem sobre as ciéncias. Nesta perspectiva, defendem
uma abordagem contextual do ensino de ciéncias, em que ndo ha como segregar
a prética cientifica do contexto sociocultural, o que vale, também, para o ensino

de evolugao.

Por ultimo, mas ndo menos relevante, as discussdes sobre o curriculo,
principalmente no ensino meédio, ainda apresentam uma lacuna quanto a sua
efetivacdo, pois a BNCC (2018) ja destaca o potencial integrador do tema na
area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, porém a sua implementacéo,

gue estd em andamento, ainda n&o possui dados consolidados que comprovem
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sua efetividade. Diante deste cenério, o processo de ensino-aprendizagem, o
professor e as metodologias aplicadas no ensino de evolugcdo sao pontos
sensiveis que merecem maior atencdo para reverter esse quadro de

incompreensao de conceitos fundamentais, principalmente no Ensino Médio.

Fonseca (2018) encara o processo de ensino-aprendizagem como um
processo de transmissao cultural intergeracional (PTCI), onde o professor tem
um papel de mediatizador, favorecendo a intersubjetividade, onde os individuos
envolvidos no processo possuem uma interagcdo mental maior do que a somatica,
resultando em um novo mecanismo mental da nossa espécie. A mediatizacao
pode ser definida como o processo de interacdo entre dois ou mais seres
humanos na dindmica de transmissao cultural, ou relacdo pedagdgica que visem
aprendizado ou aquisicdo de conhecimento entre sujeitos ou geracdes, podendo
ser horizontal (entre pares) ou vertical (entre individuos experientes e
inexperientes). Neste contexto ha uma diferenciac@o entre os termos mediagéo
e mediatizagdo, pois o primeiro se destina a intermedia¢ao de interesses e de
ganhos, ja a segunda se encaixa na dinamica interativa de promocéao de funcdes
cognitivas “entre cocriadores e coautores de uma interacdo que influencia a
transmissdo e assimilagéo critica e criativa do conhecimento [...] e promove [...]
todo o processo de aprendizagem” (Fonseca, 2018, p. 13). A intersubjetividade,
neste contexto, pode ser definida como o processo interativo que rege a
mediatizacéo e a transmissao cultural, pois 0s sujeitos se comunicam diante de
uma dupla representacdo mental, a acdo do outro e a prépria acéo,
diferentemente da subjetividade onde ha representacdo de acdo e percepcédo
(Fonseca, 2018).

Na raiz da mediatizacdo encontram-se a teoria de desenvolvimento
cognitivo de Vygotsky (2012), em que a cogni¢cdo: apresenta um enfoque
sociocultural; reestrutura externamente o pensamento; se coconstroéi; se da pela
interagcdo entre os individuos com ajuda; apresenta uma distancia entre o

desenvolvimento real e o potencial, chamada de Zona de Desenvolvimento
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Proximal (ZDP); se da por uma linguagem heterocéntrica; tem o individuo como
coautor da sua aprendizagem; é mais centrada no processo (Fonseca, 2018).
Ivic (2010) destaca que a colaboracdo nas atividades compartilhadas € fator

construtivo do desenvolvimento.

Como PTCI, o processo de ensino-aprendizagem pode se apresentar de
maneiras ludicas, em sua obra “Homo Ludens”, Huizinga (2000) apresenta o jogo
como elemento que precede a cultura, podendo ser observado em outros
animais, mas inato ao homem, podendo ser definido como uma atividade
voluntaria, com limitacdo espacial e temporal, possuidora de regras (livremente
consentidas e obrigatorias) e fim em si mesmo. Ou seja, para ele a atividade
lddica € um intervalo da vida real, onde uma de suas caracteristicas é o fato de
ele representar um espaco-tempo proprio, dependendo da seriedade e do
entusiasmo com que é jogado, suspendendo, momentaneamente, a vida e as
relagbes cotidianas. Sendo assim, o fator ludico, inerente a humanidade, é de
fundamental importancia para a nossa composicao social e cultural (Huizinga,
2000). No inicio dos anos 2000, Salen e Zimmerman (2003, p 11) definiram jogo
como “[...] um sistema em que cada jogador engajado em um conflito artificial,
definido por regras, que resulta em uma conclusao quantificavel”, retirando a
centralidade dada por Huizinga (2000) como promotor de todas as interacdes
humanas, mas sem deixar de reconhecer sua relevancia para a composi¢ao
sociocultural. Os jogos sdo compostos por: regras implicitas ou explicitas,
importante motor imersivo; dinamicas de conflito, competicdo ou cooperacao;
recompensas e feedback, um dos principais motores do engajamento dos
participantes; niveis de dificuldade; narrativas (storytelling), outra peca
importante tanto para o engajamento quanto para o processo de imersédo e
diversdo; formas de quantificacdo e pontuacdo; diferentes percursos; e
respostas rapidas que garantem a interatividade com o jogador (Filatro;
Cavalvanti, 2018).



40

Mesmo sendo originada da palavra latina jocus, que significa divertimento
ou brincadeira, o jogo vai além do aspecto recreativo, pois a imersdo em espaco-
tempo proprio regido por um sistema de regras para o cumprimento de desafios
artificiais exige seriedade (Filatro; Cavalvanti, 2018). Devido a sua complexidade
e variedade os jogos tém sido objeto do interesse direto da area educacional,
por proporcionarem o desenvolvimento de conhecimentos e habilidades ao
combinar narrativa e simulagéo, configurando-se em metodologias imersivas de
grande potencial no processo de ensino-aprendizagem, por promover uma
aprendizagem experiencial e imersiva (Filatro; Cavalvanti, 2018). Sherman e
Craig (2006) descrevem que esse tipo experiéncia pode ser mental (psicologica)
ou fisica (estimulos sensoriais), nessa perspectiva a criatividade e a imaginacao
podem ser excelentes aliadas a metodologias imersivas para que ndo dependam
de dispositivos e/ou equipamentos eletrénicos de alto custo, como o0 caso da

realidade virtual (RV) ou da realidade aumentada (RA).

Em seu livro Imaginacdo e criatividade na Infancia, Vygotski (2012),
apresenta as atividades humanas divididas em dois tipos: reprodutora,
associada a memoaria, onde a plasticidade da nossa cognicéo € a capacidade de
modificar ou conservar 0s vestigios dessa alteracdo; e a criadora ou
combinadora, que resulta na criagcdo de novas imagens ou acdes, gerando
adaptacdo, também conhecida como imaginacdo. A criatividade pode,
facilmente, ser confundida pelo senso comum como um dom ou privilégio de
poucos, mas se trata da acdo do homem de imaginar, combinar, alterar e criar
algo, sendo um poderoso instrumento de significacdo e ressignificacdo da
realidade (Vygotski, 2012).

Unindo o conceito de jogo a ideia de imersdo, os Role Playing Games
(RPG), ou jogos de interpretacdo de personagens, também séo caracterizados
como uma metodologia imersiva, alinhando duas estratégias imersivas: a
narrativa (storytelling) e o préprio jogo (Filatro; Cavalvanti, 2018). No livro

“‘Roleplaying Game e a Pedagogia da imaginagao no Brasil”, Rodrigues (2004,
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p. 18), define o RPG como “um jogo de produzir ficgées”, tendo surgido nos
Estados Unidos da América na década de 1970, se espalhando pelo mundo apés
o lancamento do Dungeons & Dragons (D&D) em 1974. Os RPGs podem ser
classificados em cinco tipos: RPG de mesa; Live-action; RPG solo; RPG
eletrénico, e Multiplayer online RPG (Filatro; Cavalvanti, 2018). Este projeto visa
se aprofundar no RPG de mesa, que consiste em reunides presenciais de
jogadores, utilizando materiais simples, como lapis, caneta e papel, para montar
suas fichas de personagens e interagir com a narrativa desenvolvida em grupo
(Filatro; Cavalvanti, 2018). O uso pedagogico do RPG é defendido por Amaral
(2013), que destaca que o RPG pedagdgico prioriza a solugdo de situacoes-
problema a partir da utilizacdo de conceitos cientificos ou apresenta um cenario
gue possibilite a comparacdo com os conteudos estudados. As primeiras
apropriacdes do RPG pela educacao foram feitas no inicio da década de 1990
ao observar o interesse despertado pelo jogo em adolescentes e jovens (Amaral,
2013).

Logo, este trabalho pretende desenvolver o RPG Darwiniana para ser
utilizado como um recurso didatico imersivo no processo de ensino-
aprendizagem de conceitos evolutivos nas séries finais da educacdo basica,
levando em conta o papel mediatizador do professor no desenvolvimento
cognitivo promovido pela intersubjetividade no PTCI, diante da seguinte

formulacao:

e Como a aplicabilidade e jogabilidade do RPG podem contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem de conceitos evolutivos nos anos finais

da educacéo basica?
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A Jornada do Herdéi: o Processo de Ensino-Aprendizagem
(PEA) Como um Processo de Transmissdo Cultural Intergeracional
(PTCI) no RPG.

‘O Processo de Ensino Aprendizagem (PEA) [...] descreve, em
convergéncia e em paralelo, o ensino de um ser experiente e a aprendizagem
de um ser inexperiente” (Fonseca, 2018, p. 11). Logo, ele se constitui como um
processo interativo e interdependente, entre o sujeito que emite, propaga, produz
€ comunica a cultura, e o sujeito que recebe e assimila o patriménio sociocultural
do grupo em que esté inserido, desta maneira, podemos conceituar o PEA como

um Processo de Transmisséo Cultural Intergeracional (PTCI) (Fonseca, 2018).

Ao se olhar para o PEA como PTCI, faz-se necessario compreender que
a intergeracionalidade vai além da visao simplificada de separacéo por idades
e/ou cortes demograficos, pois o conceito de geracao envolve 0s grupos sociais
e a complexidade das rela¢gdes estabelecidas pelos individuos que o compdem,
abrangendo desde as relacdes familiares e de amizade, até padrdes de
comportamentos, memoria, ciéncia e religiosidade (Borges; Magalhdes, 2011).
Assim, o0s processos de ensino e de aprendizagem se ddo de maneira
simultdnea no processo de transmissao cultural, pois néo é possivel dissociar 0s
atores envolvidos, seja no desenvolvimento de competéncias, de habilidades ou
de atitudes, em uma dinamica socio interativa, seja ela intra ou intergeracional
(Fonseca, 2018). Neste contexto, as fungdes cognitivas resultam do PTCI, um
processo vertical de transmisséao cultural pautado no uso de dispositivos fisicos
e mentais compartilhados, entre eles destacamos habilidades e competéncias
gue surgem a partir da interatividade e intersubjetividade, como: atencdo;
percepcao; memoria; capacidade de planejar; autorregulacdo; e resolucédo de

situacdes problema (Fonseca, 2018).
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Para o desenvolvimento do RPG educacional Darwiniana, fez-se
necessario estabelecer a ludicidade como ferramenta promotora da
interatividade e intersubjetividade descrita por Fonseca (2018) no PEA, em que
o PTCI se da pela mediatizacdo do professor, pela interacdo entre estudante e
professor/mediatizador, e também, pela interacdo entre os estudantes, tendo a
teoria sdcio construtivista e a abordagem sociointeracionista como cerne para o

desenvolvimento de habilidades e competéncias (Vygotsky, 2012).

Sendo assim, esta secao apresenta os fundamentos tedricos utilizadas no
desenvolvimento do RPG Darwiniana, dividindo-o em quatro se¢des inspiradas

na jornada do herai (Vogler, 2006):

O chamado a aventura: O sécio interacionismo e o construtivismo social

de Vygotsky;

O encontro com o mentor: A Experiéncia de Aprendizagem Mediada
(EAM) de Feuerstein;

A travessia do primeiro limiar: O ladico, a aprendizagem baseada em

jogos e o0 RPG;
O retorno com o elixir: A cultura da convergéncia, o RPG e a educacéao.

2.1.1 O chamado a aventura: O s6cio interacionismo e o construtivismo
social de Vygotsky.

Podendo ser chamado de catalisador, acidente iniciatorio, gatilho ou
incitamento, o chamado a aventura tem como objetivo ser o motor para que 0s
protagonistas da narrativa saiam do estado que se encontram no mundo comum,
situacdo estatica, e deem inicio a fase dinamica da narrativa (Vogler, 2006).
Neste sentimento, essa secdo apresenta 0 sOcio interacionismo e o
construtivismo social, presentes no RPG, como motores de metodologias
imersivas e ativas nos ambientes formais de educac¢éao, favorecendo o processo

de ensino-aprendizagem (Filatro; Cavalvanti, 2018).
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Nesse intuito, € necessario recorrer ao psicologo russo, Lev Vygotsky, por
seu papel fundamental na psicologia da aprendizagem, tendo como um de seus
objetos de estudo as fungdes psicoldgicas superiores, como: a capacidade de
planejamento, a imaginacédo, a criatividade e a memoéria voluntaria (Medeiros,
2018). Para Fonseca (2018), a cognicdo humana tem origem em uma
perspectiva social, historico, cultural, antropoldgica, evolucionista, relacional e
interacional, onde o individuo, durante seu processo de desenvolvimento,
comeca a se perceber como um agente intencional, e, posteriormente, como um
agente mental. Entende-se por agente intencional um ser no qual as estratégias
de atencédo, conduta e agcédo séo organizadas por fins e objetivos, logo enxerga
0 outro da mesma forma, ja por agente mental se entende um ser que possui
uma capacidade cognitiva propria (Fonseca, 2018). Por serem acdes
conscientes e intencionais, sdo capazes de permitir ao individuo se destacar,
mesmo que momentaneamente, do tempo-espago presente para planejar, criar,
abstrair e ressignificar a realidade (Medeiros, 2018). Nessa dinamica, o
desenvolvimento cognitivo humano se d4, primeiramente, de forma intermental,
para depois se dar de forma intramental (Fonseca, 2018), sendo a cogni¢cdo o
produto resultante da relacdo estabelecida entre o0 homem e o ambiente, e a
mediadora desse processo (Oliveira, 2019).

O homem é um ser, essencialmente social, sendo possivel observar o
desenvolvimento de competéncias e habilidades no processo de transmissao
cultural, no qual a troca de experiéncias e a comunicacao exercem um papel
fundamental (Silva, 2019). A aprendizagem social ou sociogénese, apresentada
por Fonseca (2018), tem como base a contextualizacdo socio-historica e
evolutiva da espécie humana, colocando-a como a Unica capaz de uma
transmissao cultural. Diante disso, as fungbes psicolégicas superiores sao
desenvolvidas a partir do processo de aculturacdo das novas geracoes
(inexperiente), que internalizam a cultura conservada e dominada pelas
geracdes anteriores (experientes), tendo a interacdo sistematica, intencional,

significativa e transcendente entre as geracfes determinantes para a
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reorganizacdo e expansao das fung¢des cognitivas, caracterizando o Processo
de Transmisséo Cultural Intergeracional (PTCI) como o Processo de Ensino-
Aprendizagem (PEA) (Fonseca, 2018).

Mesmo partindo de uma otica construtivista, Piaget e Vygotsky divergem
sobre o processo de desenvolvimento cognitivo, pois para 0 primeiro esse
processo € centrado no sujeito, ja para o segundo o social aparece como fonte
do individual e o individual se desenvolve no social (Palangana, 2015). Fonseca
(2018) sintetiza que para Piaget a raiz da cognicdo € a acao, enquanto para
Vygotsky a cognicdo tem sua raiz na interacado entre emissores e receptores de

informacdo em um PTCIl. O soécio interacionismo € o centro da teoria

construtivista, ou construtivismo social, defendida por Vygotsky (Silva, 2019).

Os Role Playing Games (RPG) apresentam principios socioconstrutivistas
(Mesquita, 2018). Mendes e Boechat (2019) destacam o carater cooperativo do
RPG, que favorece a interacao e a troca de informacdes entre os jogadores, em
uma direcao horizontal (entre alunos) e em uma direcao vertical (entre alunos e
professor/mediatizador). Neste ponto, chegamos a outro pilar do sbécio
construtivismo, a mediacdo, que, de acordo com Medeiros (2018), esta presente
em toda atividade humana, e se da partir de instrumentos adequados e sistemas
de signos, nos possibilitando, através do social, desenvolver a cogni¢do. O jogo
também atua diretamente no que Vygotsky (2012) denominou de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), distancia entre o que individuo consegue
realizar de forma autbnoma e independente, e 0 que o individuo pode atingir com

a assisténcia, em colaboracédo (FONSECA, 2018).

Assim como Fonseca (2018), Medeiros (2018) destaca a natureza
dindmica da ZDP, atribuindo um carater fluido ao desenvolvimento de
habilidades e competéncias, ou seja, 0 que um aprendiz faz hoje com alguma

ajuda podera realizar de forma autbnoma no futuro. O conjunto de capacidades
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gue estdo em desenvolvimento, mas precisam ser mediatizadas e exercitadas,

dependem da interac&o social (Fonseca, 2018).

2.1.2 O encontro com o mentor: A Experiéncia de Aprendizagem Mediada
(EAM) de Feuerstein.

Na jornada do heréi, 0 mentor é aquele ajuda na preparacao do heroi apés
um chamado, personificando a figura sabia e protetora encontrada no folclore e
na mitologia, com atribuicbes que incluem a protecdo, orientacao,
experimentacao e treinamento para o desenvolvimento de suas habilidades e
competéncias  (Vogler, 2006). Logo, destaca-se o0 papel do
professor/mediatizador no RPG a luz da teoria da Modificabilidade Cognitiva
Estrutural (MCE) e a Experiéncia de Aprendizagem Mediada (EAM) (Feuerstein,
Feuerstein; Falik, 2014).

Em um contexto educacional onde o professor tem deixado de ser um
transmissor de informagbes e conhecimentos para assumir o papel de
orientador/estimulador dos alunos no processo de desenvolvimento de
habilidades, competéncias, valores e atitudes (BNCC, 2018), é fundamental
guestionar e refletir sobre a mediacdo/mediatizacdo da aprendizagem e seu
papel na transformacdo da pratica educativa e do PEA (Dias, 2014). Fonseca
(2018) e Dias (2014) convergem ao apresentarem a mediagdo/ mediatizagéo
como o inter-relacionamento, orientado pelo professor/mediatizador, entre ele
(sujeito experiente), os alunos (sujeitos inexperientes) e o0 que se pretende
estudar, fazendo uso de linguagem, acdes e recursos multiplos e adequados

para o objetivo, configurando o PEA como um PTCI.

O ser humano € um ser permeavel e mutavel, e a partir dessa premissa,

Feuerstein desenvolveu a teoria da modificabilidade cognitiva estrutural (MCE),
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trazendo o potencial de aprendizagem como centro do PEA, considerando que
se ha uma mudanca em partes do todo, a estrutura inteira é reconfigurada
(Medeiros, 2018). De acordo com Medeiros (2018), para a compreensado da
teoria da modificabilidade cognitiva estrutural, temos como caracteristica central
a autoplasticidade, que consiste na capacidade autonoma de mudanca do
individuo. No entanto, o fato da mudanca n&o se dar somente pela
mediacdo/mediatizacdo ndo anula seu carater potencializador da mudanca,
atuando na ZDP (Dias, 2014; Feuerstein; Feursteis; Falik, 2014; Medeiros, 2018;
Lima; Guerreiro, 2019).

Como parte da teoria de MCE, a Experiencia de Aprendizagem Mediada
(EAM) se d& quando, por meio de um mediatizador, interacfes sdo propostas:
entre o estimulo e o aprendiz e entre o aprendiz e suas respostas ao meio
(MEDEIROS, 2018). Assim se visao intersubjetiva de Feuerstein na EAM, ja que
0 modelo de Piaget ndo previa esse papel e o modelo Vygotsky ainda n&o
deixava bem estabelecida sua fungéo no PEA (Carvalho 2008).

Ao configurar o RPG como um recurso didatico, cabe ao
professor/mediatizador atender os parametros da EAM no PTCI que se
estabelece com os jogadores, selecionando e mediatizando os estimulos
adequados que chegam até os alunos e mediatizando as respostas dadas ao
meio, para que se dé o PEA (Lima; Guerreiro, 2019). Os parametros EAM sao:
intencionalidade e reciprocidade; significado; e transcendéncias (Feuerstein;
Feursteis; Falik, 2014). Contudo, Carvalho (2008) destaca também a
competéncia, a autorregulacdo e o controle do comportamento, 0
compartilhamento, a individualizag&o, o planejamento de objetivos, o desafio, e

a automodificacdo como critérios da EAM.
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2.1.3 Atravessiado primeiro limiar: O ludico, a aprendizagem baseada em
jogos e 0 RPG

Qual é, entdo, a maneira mais certa de se viver? A vida deve ser vivida
como jogo, jogando certos jogos, fazendo sacrificios, cantando e
dancando, assim o homem podera conquistar o favor dos deuses e
defender-se de seus inimigos, triunfando no combate. (PLATAO, Leis,
VI, 796 B)

Apés o chamado a aventura e suas inquietacdes, e a fase de preparacéo,
€ chegada a hora de atravessar o limiar do mundo comum e se comprometer
com a aventura, € um ponto de virada na narrativa (Vogler, 2006). Logo, esta
secdo pretende estabelecer uma relagdo entre este processo de
comprometimento e abertura ao novo, presentes na travessia do primeiro limiar
na jornada do heroi, e os aspectos da ludicidade, da aprendizagem baseada em
jogos e do RPG como uma possibilidade de aplicacédo de novas metodologias e
abordagens em ambientes formais de educacéo (Filatro; Cavalvanti, 2018).

Iniciando pelo ludico, em sua conceituada obra, Homo Ludens, Johan
Huizinga (2000) discorre sobre a onipresenca do jogo nas sociedades primitivas,
elevando-o ao patamar de fenbmeno ou elemento cultural. O proprio titulo da
obra tem relagao direta com o bindbmio Homo sapiens dado, primeiramente, ao
descrever a nossa espécie, fazendo mencdo a sapiéncia e razdo, e,
posteriormente, Homo faber, fazendo mencdo ao ato de fazer ou fabricar,
deixando claro que o ludico faz parte do conjunto de caracteristicas que o define
(Huizinga, 2000). Sendo assim, o fator ludico, inerente a humanidade, é
fundamental para a nossa composicao social e cultural, e para o PEA como PTCI
(Fonseca, 2018).
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No entanto, Huizinga (2000) afirma que o jogo precede a cultura, pois ndo
€ uma atividade exclusivamente humana. Os animais ndao esperaram que seres
humanos os ensinem a brincar, e mesmo assim brincam, mediante um cdédigo
de conduta compreendido por eles, logo, pode-se dizer que “[...] a humanidade
nao acrescentou caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo” (Huizinga,
2000, p. 7). Ultrapassando os aspectos biolégicos e psicoldgicos, encontramos
0 jogo na cultura, como um elemento existente antes da propria cultura,
acompanhando-a, marcando-a desde sua origem até a contemporaneidade
(Huizinga, 2000).

Neste ponto da reflexdo, onde o lidico € colocado como elemento

pretérito & cultura, faz-se necessario defini-lo. De acordo com Huizinga:

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente do quotidiano. (Huizinga, 2000, p. 28)

Ou seja, para o autor, a atividade ludica € um intervalo da vida real, onde uma
de suas caracteristicas € o fato dele representar um espacgo-tempo proprio,
dependendo da seriedade e do entusiasmo com que é jogado, suspendendo,
momentaneamente, a vida e as relacbes cotidianas. Nessa perspectiva,
Huizinga (2000) justifica enquadrar como jogo qualquer atividade ladica

realizada por animais, criancas, jovens e adultos.

Em uma analise etimoldgica e seméantica, Huizinga (2000) trabalha com a
antitese jogo versus seriedade, no entanto, ressalta que nem todas as linguas
exprimem esse contraste de maneira equilibrada. Destacando que na linguagem

0 conceito de jogo parece ser muito mais fundamental do que o seu oposto,
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sendo este uma tentativa secundéria da linguagem de apresentar algo que se
equivalesse ao ndo-jogo, logo, este passa a ser mais um indicio do jogo como

algo que precede a cultura (Huizinga, 2000).

No entanto, esta ndo € a Unica definicdo para jogo, 0 socidlogo Roger
Caillois, na década de 1960, expande a ideia de Huizinga, apresentando o
conceito de interacao ladica diante dos seguintes pilares: liberdade; separacéo
espacial e temporal; incerteza; improdutividade, regéncia pelas regras; e
separacdo da realidade (Salen; Zimmerman, 2003). O filésofo Bernard Suits
acrescenta que “interagir em um jogo € um esfor¢co voluntario para superar
obstaculos desnecessarios” (Salen; Zimmerman, 2003, p. 92), enfatizando: a
atividade; a voluntariedade; a objetividade; as regras; a ineficiéncia; e a

concordancia com as regras (Salen; Zimmerman, 2003).

Todavia as definices mais concisas e que se relacionam com o RPG séo
dos designers de jogos Elliot Avedon, Brian Sutton-Smith e Greg Costikyan, nas
guais, os dois primeiros, afirmam que os jogos sao “‘um exercicio de sistemas de
controle voluntario em que hd uma competicao entre forcas, limitadas por regras
para produzir um desequilibrio” (Salen; Zimmerman, 2003, p. 94), ja o terceiro
descreve o jogo como uma forma de arte na qual os jogadores tomam decisdes
para gerenciar seus recursos por meio de fichas em prol de um objetivo (Salen;
Zimmerman, 2003). Esses conceitos reposicionam o jogo, ndo mais o colocando
como um promotor das atividades culturais, mas encarando-o como um dos
reflexos ou agente de transformacdo da cultura, como afirmam Salen e
Zimmerman (2003, p.95): “Um jogo é um sistema no qual os jogadores se
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implicam num
resultado quantificavel’. Esse carater possibilita que os jogos, incluindo o RPG,

sejam agentes promotores do PTCI, promovendo PEA (Fonseca, 2018).

Essa visdo é corroborada pela Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ)

ou Games Based Learning (GBL), onde a aceitacdo dos jogos como recursos
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didaticos no PEA é cada vez maior dada sua abordagem inovadora (Tang;
Hanneghan; El-Rhalibi, 2009; Monsalve; Werneck; Leite, 2013; Carvalho, 2015;
Potrikus; Araujo; Oliveira; Dutra, 2021). Metodologias imersivas, como 0s jogos,
apresentam se como uma travessia do primeiro limiar entre as abordagens
passivas e ativas na educacdo formal (Filatro; Cavalvanti, 2018). Carvalho
(2015) destaca que os jogos sdo produtos altamente interativos e motivadores,
nos quais 0s eventos narrativos carregam componentes emocionais, como
prazer e desafio, resultantes do controle que os jogadores sentem sobre as
acOes e a percepcao de recompensa, a resposta direta obtida ao jogar, permitir
aprender com o0s erros cometidos, o aspecto colaborativo proporcionado, a
flexibilidade e sequéncia adequada dos desafios adequados. De acordo com
Amaral (2013) o RPG abrange esses componentes emocionais promotores da

interatividade e engajamento no PEA.

2.1.4 Oretorno com o elixir: A culturadaconvergéncia, RPG e a educacéao

Apos romper o primeiro limiar, atravessar e sobreviver aos desafios da
jornada de reflexdes sobre as bases tedricas socioconstrutivista e
sociointeracionista (Vygotsky, 20012), a Experiencia da Aprendizagem Mediada
(Feuerstein; Feursteis; Falik, 2014), e o PEA como PTCI (Fonseca, 2018) através
do RPG como recurso didatico (Amaral, 2013), é chegado o momento de concluir
a jornada do heroi, € o momento do retorno (Vogler, 2006). Descrito por Vogler
(2006, p. 2011) como “Retorno com o elixir’, esse € o ultimo estagio da narrativa,
no qual os protagonistas retornam ao ponto de partida, no entanto com a
sensacao de estar comecando uma vida nova, pois foram transformados pelas
experiéncias da jornada, trazendo algo para compartilhar com aqueles que
fazem parte do mundo comum (Vogler, 2006). Sendo assim, essa secao se
destina a concluir esse capitulo discutindo sobre o cenario para o qual se retorna,

um cenario de convergéncia cultural (Jenkins, 2009), no qual o RPG pode ser
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um recurso didatico no PEA, através do PTCI, nos ambientes formais de
educacédo (Amaral, 2013; Fonseca, 2018).

O conceito por tras do termo “cultura da convergéncia” foi descrito por
Jenkins (2009) em seu livro homénimo, onde a relacdo entre as midias
tradicionais e as novas midias sédo aprofundadas, indicando novos caminhos
para a comunicagdo social. Para Jenkins (2009), a cultura da convergéncia &
onde as velhas e as novas midias colidem, onde a midia corporativa e alternativa
se cruzam, onde o poder do produtor de midia e o poder do consumidor

interagem e produzem resultados imprevisiveis.

Trés conceitos sao relacionados por Jenkins (2009) para a compreensao
da cultura da convergéncia: a convergéncias dos meios de comunicagao; a
cultura participativa; e a inteligéncia coletiva. Por convergéncia dos meios de
comunicacdo, ele se refere ao fluxo de conteddos através das multiplas
plataformas de midia, & cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao
comportamento migratério do consumidor (Jenkins, 2009). J& a cultura
participativa se refere ao contraste entre as no¢des mais antigas sobre a
passividade dos espectadores, que no contexto de convergéncia midiatica nao
cabe mais, pois produtores e consumidores de midias, outrora ocupantes de
papéis separados, podem agora ser considerados como participantes

interagindo de acordo com um novo conjunto de regras (Jenkins, 2009).

Nesse sentido, Lévy (2007) descreve a inteligéncia coletiva como uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada
em tempo real, que resulta em uma mobilizagéo efetiva das competéncias, e
acrescenta que os objetivos da inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento e o
enriguecimento matuo das pessoas. Ela €, de acordo com Martino (2015) em
seu livro Teoria dos Meios, 0 vinculo existente entre diversas competéncias,
ideias e conhecimentos, que se articulam na interacao virtual entre individuos no

ciberespaco. Ou seja, ela se refere a capacidade das comunidades virtuais
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alavancarem a expertise combinada de seus membros, formando cultura e

comunidades de conhecimentos (Jenkins, 2009).

No entanto, é importante fazer uma distingdo entre o conhecimento
compartilhado e a inteligéncia coletiva. No primeiro cenario, as informacdes séo
tidas como verdadeiras e conhecidas por todo grupo, jA no segundo cenario a
soma total das informagdes retidas individualmente pelos membros do grupo

podem ser acessadas em resposta a uma pergunta especifica (Jenkins, 2009).

Ao perceber a convergéncia como um processo cultural, Martino (2015)
destaca a perda de razdo em qualquer divisdo de cultura em niveis, como alta
cultura ou cultura letrada em oposicdo a cultura popular ou de massa. A
comunicacao nao poderia se manter indiferente a essas transformagdes, como
afirma Jenkins (2009):

Um processo chamado convergéncia de modos estd tornando
imprecisas as fronteiras entre os meios de comunicacao, mesmo entre
as comunica¢gfes ponto a ponto, tais como correio, o telefone e o
telégrafo, e as comunicac¢des de massa como a imprensa, o radio e a
televisdo. Um Unico meio fisico [...] pode transportar servi¢cos que no
passado eram oferecidos separadamente. De modo inverso, um
servico que no passado era oferecido por um Unico meio [...] agora
pode ser oferecido de varias formas fisicas diferentes. Assim, a relacédo
um a um gue existia entre um meio de comunicagao e seu Uso esta se
corroendo (Jenkins, 2009, p. 37).

Com a finalidade de definir meios de comunica¢do, Jenkins (2009)
trabalha com 2 niveis: um meio é uma tecnologia que permite a comunicacao; e
um meio € um conjunto de protocolos associados ou praticas sociais e culturais

que cresceram em torno dessa tecnologia. Martino (2015) acrescenta:
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A ideia de “meios de comunicac¢do” na cultura da convergéncia €
bastante abrangente, e se refere desde as midias de massa, como o
cinema e a televisdo, até as midias digitais e as interacdes no
ciberespaco. A convergéncia ndo significa que um meio novo destrua
ou invalide um meio antigo, mas entende que ambos se modificam
mutuamente em uma interseccdo da qual emergem novos significados
(Martino, 2015, p.36).

Logo, para a comunicacdo social contemporanea, de acordo com Jenkins
(2009), os meios de comunicacdo vao além dos sistemas de distribuicdo ou

tecnologias, séo sistemas culturais.

A relacao entre produtores e consumidores de informacao foi severamente
impactada pela cultura da convergéncia, para ilustrar esse cenario Jenkins
(2009) reflete sobre contexto em que a televisdo americana operava e o modelo
de comportamento do consumidor. Em seu livro “A terceira onda”, Toffler (1980)
ja apontava para tendéncias que veriamos mais amplamente difundidas com o
advento da internet e dos ciberespacos, criados a partir dos anos 2000, criando
o vocabulo prosumers. O conceito defendido pelo autor ao criar este termo
rompe com a estrutura estatica do papel ativo dos produtores de conteudo e
papel passivo dos consumidores de contetdo, fazendo uma juncdo entre as
palavras producer e consumer, estabelecendo uma dinamica que foi,

posteriormente, tratada por Jenkins (2009) como cultura participativa.

Vieira e Munaro (2019) corroboram essa visdo ao analisarem o
comportamento das geracbes Y e Z, que jA nasceram nesse cenario
transformacional da cultura de convergéncia. Ao destacarem a geracdo Z
abordam aspectos comportamentais de uma geracao que cresceu em meio a
experiencias interativas, desenvolvendo um comportamento colaborativo, mas

gue em contrapartida anseia por resposta instantaneas (Quintanilha, 2017). Os
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prosumers descritos por Toffler (1980) sdo uma realidade na sociedade
contemporanea e como Jenkins (2009) afirma, sdo engrenagens essenciais para

a dindmica colaborativa da cultura de convergéncia.

Rocha (2012) afirma que os meios de comunicagao ajudam a promover uma
visdo contextualizada do conhecimento cientifico, aproximando-o do cotidiano,
sendo responsaveis por boa parte das informacdes que o publico néo
especializado possui sobre ciéncia. Diante disso, Reale (2017) e Wolton (2004)
defendem a nocdo de comunicacdo fundamentada na troca para
compartilhamento e compreensdo, onde o ideal buscado € o mutuo
entendimento. Wolton (2011, p. 62) ainda acrescenta, que “‘comunicar € cada
vez menos transmitir, raramente compartilhar, sendo cada vez mais negociar e,
finalmente, conviver”. Integrando-se cada vez mais a cultura da convergéncia
descrita por Jenkins (2009).

Mediante esse contexto, 0s jogos (analdgicos e virtuais) apresentam recursos
e caracteristicas particulares que os configuram como meios interativos de
comunicacdo, oferecendo experiéncias estéticas, subjetivas (Ferraz; Paiva,
2021) e intersubjetivas, como no caso do RPG (Amaral, 2013; Filatro; Cavalvanti,
2018). Stateri (2017) destaca, também, que os jogos: oferecem possibilidades
de desenvolvimento de aptiddes sociais; criam um ambiente idealizado, no qual
todos podem interagir para ter a oportunidade de obter sucesso; promovem um
ambiente de equidade comprometido com regras. E continua afirmando que a
imersao € uma das principais caracteristicas comunicacionais dos jogos (Stateri,
2017), além disso, aspectos, como a interacao ludica no contexto cultural do
jogo, permitem o estabelecimento de uma cultura participativa que atenda as
demandas contemporéaneas de comunicag¢do social, pois 0 consumo de uma
midia ganha significado quando associada a outras atividades que constituem a

vida cotidiana do individuo (Salen; Zimmerman, 2003).
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A pontando para o potencial educacional e pedagogico, Jenkins (2009), em
suas consideracdes finais, reflete e discute como muitos espacos de educacdo
formal permanecem abertamente hostis a experiéncias colaborativas
vivenciadas no ciberespaco e nos espacos fisicos, nesses espacos
colaboragcbes ndo autorizadas sao colas, criando barreiras para incorporacao
desses recursos, fazendo com que a cultura da convergéncia nao dialogue com

os ambientes formais de educacao.

Mas diante desse contexto comportamental e educacional observado na
cultura da convergéncia, por que o RPG pode ser o elixir nesse retorno? No
intuito de responder essa indagacéo, recorremos a Amaral (2013), que destaca
a priorizacdo da resolucéo de situacdes problema mediante conceitos cientificos
no RPG pedagégico, promovendo: a participacdo ativa dos alunos; o
fortalecimento das relacfes sociais; a motivacdo e engajamento (imersdo) nas
aulas; e a associacao entre o conceito trabalhado e o cotidiano. Medeiros (2018)
corrobora essa percepcédo e acrescenta que as narrativas desenvolvidas e
compartilhadas ao longo do jogo podem aproveitar aprendizagens e conceitos
prévios dos participantes, criando oportunidades de experimentar e vivenciar
esses conteudos, e, caso o professor/mediatizador tenha planejamento e
direcionamento podem resultar em um espaco de consolidagédo de saberes e um
ambiente seguro para a compreensado e compartilhamento de novos saberes.
Esses pressupostos atendem aos trés conceitos relacionados a cultura da
convergéncia (Jenkins, 2009), ao tratar o RPG como uma midia interativa para
veicular os conteudos do curriculo, ao criar uma cultura participativa e uma
inteligéncia coletiva entre os jogadores (Medeiros, 2018), auxiliando o PEA pelo
PTCI, através de uma abordagem sociointeracionista e socioconstrutivista e em
um contexto de Experiéncia de Aprendizagem Mediada (Feuerstein; Feursteis;
Falik, 2014; Fonseca, 2018).
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OBJETIVOS

Objetivo Geral:

Desenvolver o RPG Darwiniana para ser utilizado como um recurso

didatico imersivo no processo de ensino-aprendizagem de conceitos evolutivos

nas seéries finais da educacéo bésica.

3.2

Objetivos Especificos:

Realizar revisdo da literatura sobre 0 uso do RPG como recurso didatico
na educacdo basica brasileira, especialmente no processo de ensino-
aprendizagem de evoluc¢dao biologica;

Elaborar o universo narrativo ficcional do jogo Darwiniana, abordando
conceitos evolutivos em seu desenvolvimento;

Desenvolver o design do jogo (sistema de regras, ficha de personagens,
mecanicas e conceitos evolutivos) para que os jogadores interajam com
0 universo ficcional;

Validar o design (suas mecanicas, sistema de regras e ficha de jogador)
e 0 conteudo do jogo junto a jogadores de RPG e professores de

Ciéncias/Biologia;

Avaliar aplicabilidade e jogabilidade do jogo junto a estudantes da

educacao basica;
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4 METODOLOGIA

Este projeto caracteriza-se, quanto a finalidade, como uma pesquisa de
natureza aplicada, dado que se propds a contribuir no processo de ensino-
aprendizagem de conceitos evolutivos de alunos das séries finais da educacéao
basica, através uma proposta imersiva que visa utilizar o RPG Darwiniana como
recurso didatico. O procedimento adotado neste estudo tem carater
experimental, de abordagem qualitativa e quantitativa, métodos mistos
simultaneos (Creswell, 2009), para avaliar a aplicabilidade e jogabilidade do

produto desenvolvido.

Este capitulo é dividido em 6 secdes:

1. Aspectos éticos da pesquisa,

2. Revisdo sistematica da literatura sobre a utilizacdo do RPG como
ferramenta didatica em aulas do ciclo basico da educacéo;

3. Desenvolvimento do RPG Darwiniana: seu game design, incluindo a
selecdo dos conteudos evolutivos abordados, a constru¢cdo do universo
narrativo, seu sistema de regras, mecanicas, ficha de personagens,
construcdo de roteiro e desenvolvimento da diagramacéo dos livros do
mestre e do jogador;

4. Validacdo pedagogica e de jogabilidade do produto desenvolvido junto a
professores da area de Biologia/ Ciéncias e jogadores de RPG;

5. Validacdo dos questionarios de pesquisa pré e pés jogo;

6. Avaliacdo do jogo junto a estudantes das séries finais do ciclo basico de
educacéao (ensino médio).
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4.1 Etica em Pesquisa

Este projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), através
da Plataforma Brasil, para assegurar a lisura e a confiabilidade das etapas da
pesquisa. O processo submetido (CAAE: 56032521.0.0000.5257), em nove de
margo de 2022, foi aprovado, tendo parecer emitido no dia dezesseis de outubro
de 2022 (Numero do Parecer: 5.702.914), pelo colegiado do CEP do Hospital
Universitario Clementino Fraga Filho da Universidade Federal do Rio de Janeiro
- HUCFF-UFRJ.

A pesquisa seguiu o que determina a Lei Geral de Protecdo de Dados
(Lei 13.709 de 2018), para que seus voluntarios tenham assegurados 0 ndo uso
de seus dados sem sua autorizacdo prévia e/ou de seus responsaveis, no caso
de menores de idade. Assim como, para realizacdo de gravacfes de material

audiovisual ao longo do processo.

4.2 Revisao Sistematica da Literatura (RSL)

Partindo da premissa da pergunta de pesquisa “Como a aplicabilidade e
jogabilidade do RPG podem contribuir para o processo de ensino-aprendizagem
de conceitos evolutivos nos anos finais da educacéo béasica?”, estruturou-se uma
revisdo sistematica da literatura para levantar as intervengées com RPG na
educacao basica brasileira, de acordo com a metodologia descrita por Galvao e
Ricarte (2019), sendo adotada a abordagem PICO (populacdo ou problema,
intervencdo, comparacdo e outcome/resultado) para a sistematizacdo das
buscas de producgdes cientificas nas bases de dados, através seguintes

guestdes norteadoras (QN):
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QN 1: Quantos artigos ha sobre 0 uso do RPG como recurso didatico no
processo de ensino-aprendizagem?

QN 2: Quantos trabalhos sobre o tema sdo voltados para educacao
basica?

QN 3: Dos trabalhos voltados & educacao bésica, quantos sdo voltados

para o tema evolugdo?

Procedimentos de busca da RSL

No intuito de responder as questdes norteadoras, foram selecionadas

guatro bases de dados de com alta credibilidade e com grande acervo em lingua

portuguesa:

Portal de Periédicos da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES);

SciELO;

ABCD PBi (Portal de Busca Integrada) USP;

Redalyc.

Como estratégias de busca fez-se um recorte temporal do periodo de 2003

até 2023 e foram utilizados os seguintes descritores: (RPG OU/OR Role Playing
Game) E/AND Educacéo.

A selecao dos artigos foi feita conforme as diretrizes do fluxograma PRISMA

(2020), de acordo com a figura 3, onde se deu a triagem dos trabalhos de acordo

com os critérios de inclusdo e exclusdo. Para serem incluidos, os artigos

precisavam ser estudos de intervencdo em que se examina a eficacia de RPGs

como recurso didatico no processo de ensino-aprendizagem. Especificamente,

os critérios de inclusdo sdo: (1) estudos revisados por pares e em portugués;

(2) estudos empiricos e, por fim; (3) estudos primarios. Foram excluidos desta

revisdo: (1) Artigos nao relacionados ao tema; (2) os artigos néo revisados por
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pares ou indisponiveis online; (3) artigos duplicados; (4) estudos que nédo
continham intervencdo com o uso de RPG; (5) estudos publicados como

literatura cinza; (6) non-full papers; e (7) short-papers.

Apoés a elegibilidade dos artigos, as questdes norteadoras foram respondidas,
de QN1 (mais abrangente) até QN3 (menos abrangente). Os trabalhos inclusos
na revisdo foram analisados de acordo com a lista de verificagdo PRISMA
(2020), figura 4, para atender ao protocolo PICO.

Figura 3 Fluxograma PRISMA (2020).

PRISMA 2020 Fluxograma para novas revisdes sistemdticas que incluam buscas em bases de dados, protocolos e outras fontes

[ Estudos prévios W [ Identificagdo dos estudos através de bases de dados e registos [ Identificagéo de estudos através de outros métodos }
Estudos incluidos numa Registos removidos antes da
- N py triagem: .
i vev_sao prévia da revisao Registos identificados através Duplicados (n =) Regvlaél: |tdenllﬁtiad05 em:
g[|m=) de® Assinalados como nao et UbtR 5
g Publicacses de estudos Bases de dados (n =) slegiveis pelas ferramentas Busca mfd‘z ,u'(n o)
8| | o e Registos (n =) automalizadas s i
s " n=
prévia da revisso (n = ) s razoes (n= )
)
Registos em tiagem »| Registos excluidos™
=) h=)
Publicagdes pesquisadas para o Publicagdes pesquisadas para .
E se manterem PL b retiradas se manterem Lyl (Pnulj\l::;awes retiradas
] =) & n=) -
=
- ! l
Publicagses avaliadas para . o Publicagdes avaliadas para - i
elegibiidade Publicagges excluidas: elegibiidade |—»| Publicagdes excluidas
(n=) Razao 1(n=) n=) Razio 1(n=)
Razo 2 (n =) Raz02(n=)
Razo 3(n =) Razz0 3 (n=)
elc. ele.
Total de estudos incluides na
2 revisao
E (n=)
3 Total de publicagdes incluidas *Se possivel, refita o niimero de documentos identificados por cada bass de dados ou protocolo procurado (sm vez de
= in=) assinalar s6 6 nimero total de todas as bases de dados/protocolos registados)
‘_; **Se foram utilizadas ferramentas automatizadas, indique quantos documentos foram excluidos por mae humana e quantos

foram excluidas através das ferramentas aulomatizadas

Traduzido por. Verdnica Abreu®, Sénia Gongalves-Lopes®, José Luis Sousa® e Veronica Oliveira/ "ESS Jean Piaget - Vila Nova de Gaia - Portugal
de: Page MJ, McKenzie JE, Bossuyt PM, Boutron |, Hoffmann TC, Mulrow CD, et al. The PRISMA 2020 statement: an updated guideline for reporting systematic reviews. BMJ
2021;372:n71_ doi: 10.1136/bmj.n71

Para mais Ges, visite: http:/www prisma-statement org/

Fonte: PRISMA, 2020.
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Figura 4. Lista de verificagdo PRISMA (2020).

= PRISMA 2020 Lista de verificacao para o Resumo

Seccao ou Topico I#Iam Item da lista de verificagao :g?:i:f;:;du
TITULO
Titulo ‘ 1 ‘ Identifica o documento como reviséo sistematica.
BACKGROUND
Objetivos ‘ 2 | Fornece uma declaragdo especifica do(s) objetivo(s) ou questao(bes) principal(ais) abordada(s) pela
revisdo.
METODOS
Critérios de 3 | Especifica os critérios de inclusdo e exclusdo da revisao
elegibilidade

IS

Especifica as fontes de informacao (por exemplo, bases de dados, registos) utilizadas para identificar os
estudos e a ultima data em que foram feitas as buscas.

Fontes de informagao

2]

Risco de viés Especifica os métodos utilizados para avaliar o risco de viés nos estudos incluidos.
Sintese dos r 6| E i os utilizados para apresentar e sintetizar os resultados.
RESULTADOS

Estudos incluidos

~

Indica o nimero total de estudos e participantes incluidos e sumariza as caracteristicas relevantes dos
estudos.

Apresenta resultados para os principais efeitos, indicando preferencialmente o nimero de estudos e
participantes incluidos para cada um. Se efetuada meta-analise menciona a estimativa sumaria e o
intervalo de confianga/credibilidade. Se compara grupos indica a diregéo do efeito (ou seja, que grupo €

©

Sintese dos resultados

favorecido).
DISCUSSAO
‘ LimitagGes da 9 | Fornece um breve sumdrio das limitagbes da evidéncia incluida na revisao (por exemplo, estudo do risco
evidéncia de viés, inconsisténcia e imprecisio).
Interpretagao 10 | Fornece uma interpretaco geral dos resultados e implicagbes importantes.
OUTROS
Financiamento ‘ 11 ‘ Especifica a principal fonte de financiamento para a revisao.
Registo ‘ 12 ‘ Indica 0 nome e numero de registo.

Traduzido por: Verénica Abreu*, Sénia Gongalves-Lopes*, José Luis Sousa* e Verdnica Oliveira / *ESS Jean Piaget - Vila Nova de Gaia - Portugal
A partir de: Page MJ, McKenzie JE, Bossuyt PM, Boutren |, Hoffmann TC, Mulrow CD, et al. The PRISMA 2020 statement: an updated guideline for reporting systematic
reviews. BMJ 2021;372:n71. doi: 10.1136/bmj.n71

Para mais i Bes, visite: htip://www.pri

Fonte: PRISMA, 2020.

4.3 Desenvolvimento do RPG Darwiniana

A descricdo do processo de desenvolvimento do jogo Darwiniana se deu
em cinco partes, nas quais abordamos os conteudos evolutivos que nortearam
a concepcao do game design e o game feel, o processo de estruturacao e
construcdo do universo narrativo no qual se desenvolve a aventura, a adaptacéo
de sistemas de regras narrativos e de mecanicas simples para a construcéo de
um sistema que possibilitasse a participacdo dos jogadores em ambientes
formais de educacao. Posteriormente, focou-se no design estrutural da narrativa
apresentada no jogo e a elaboracdo do roteiro da aventura “A Origem”,

juntamente com a concepcédo e desenvolvimento dos personagens nao jogaveis
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presentes na aventura. E, para concluir, o processo de organizagdo e
diagramacao dos livros destinado ao mestre/narrador e aos demais jogadores é

apresentado.

4.3.1 Os conceitos evolutivos

A selecéo dos conteudos foi feita a partir do livro paradidatico Evolugéo:
o sentido da biologia, de Diogo Meyer e Charbel N. El. Hani (2005). Apés leitura
e analise do material, foram estabelecidos 3 itens como base para o
desenvolvimento do jogo, dada a sua importancia para a compreensdo do
pensamento evolutivo como sentido da Biologia (Meyer; El-Hani, 2005), foram
eles: a ancestralidade comum das espécies; a variabilidade genética; e a selecédo
natural. Esses itens compdem a estrutura de game design (o processo de
concepcao e desenvolvimento dos componentes do projeto do jogo) e game feel
(o sentimento que se deseja proporcionar aos jogadores ao longo do jogo)

(Salen; Zimmerman, 2003).

4.3.2 Construcao do universo narrativo

A construgao do universo ficcional foi baseada na metodologia descrita
por Vogler (2006), em seu livro “A jornada do escritor: estrutura mitica para
escritores”, onde o desenvolvimento da narrativa € composto por 12 etapas,

divididas em 3 atos, sao elas:

e Ato 1: “O mundo comum”; “O chamado a aventura”, “A recusa do
chamado”; “O encontro com o mentor”; e “A travessia do 1° limiar”;
e Ato 2: “O ventre da baleia”’; “A aproximagado da caverna oculta”; “A

provacao suprema”; e “A recompensa’.
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e Ato 3: “O caminho de volta”; “A ressurreicao”; e “O retorno com o elixir”.

O ato 1 aborda o mundo ordinario dos personagens da narrativa e
estabelece o ponto de partida da aventura, onde os protagonistas recebem um
chamado, passam por conflitos iniciais, até de fato aceitarem sair do estado onde
se encontram para abracar a aventura. No ato 2 a narrativa conduz seus
personagens ao contato com o novo, com experiéncias transformadoras, testes,
aliados inimigos e conduz a narrativa para o seu climax. O ato 3 apresenta o
climax da aventura, conclui os conflitos propostos e conduz os personagens de
volta ao cotidiano, porém transformados pelas experiéncias da aventura (Vogler,
2006).

Sendo assim, os eventos do jogo foram divididos da seguinte maneira:

Ato 1:

e Prdlogo;

e O chamado de Darwin;

e Os recrutas de Darwin:

e O encontro.

Ato 2:

e A presenca de Luzia,
e Quebrando as regras;

e Arearestrita 1.

Ato 3:

e Evidéncias da nossa historia;
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e A Unica certeza € a mudanca,;
e Fomos selecionados;

e Epilogo.

4.3.3 Operacionalizacédo do jogo

O livro “RPG na escola: aventuras pedagdgicas” (Amaral, 2013) ressalta
importancia da selecdo do sistema de regras para aplicacdo do RPG em contexto
escolar, pois a utlizacdo sistemas muito complexos podem dificultar a
participacdo de alunos e professores. Diante disso, adaptamos o Sistema
Narrativo de RPG - SINA (Francga, 2020) para o desenvolvimento das regras e
mecanicas, com o intuito de atribuir ao jogo um carater narrativo/descritivo de
maior fluidez e com a utilizacdo de um dado de seis lados (D6) para 0os eventos
de aleatoriedade, como testes e tarefas ao longo do jogo, atribuindo o sucesso
no evento caso o jogador tire os valores 4, 5 ou 6, e o0 fracasso caso tire 1,2 ou
3. A ficha para criacdo de personagens, também, serd adaptada do SINA
(2020), cabendo ao professor/mediatizador zelar pela verossimilhanca das

acOes dos jogadores ao longo do jogo.

4.3.4 Oroteiro e Non-player characters (NPCs)

O roteiro foi elaborado no Twine, um software de cédigo aberto para
producéo de textos ficcionais interativos na forma de paginas da web. Os eventos
gue com pdem os 3 atos da narrativa foram organizados, produzindo uma
estrutura narrativa ramificada, dando previsibilidades as possiveis a¢cdes dos

jogadores, conduzindo a historia do inicio aos possiveis finais.

Os NPCs, ou personagens nao jogaveis, foram concebidos no intuito de

contribuir com o caréater imersivo do jogo e fornecer um referencial estético aos
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jogadores. Visando este objetivo, se utilizou o aplicativo gratuito Hero Forge para
a modelagem dos personagens e o Adobe lllustrator para a elaboracgéo das artes

conceituais e suas versoes finais.

4.3.5 Livros do mestre e do jogador

Os livros do mestre (professor/mediatizador) e do jogador foram
desenvolvidos, primariamente, no formato de E-book, utilizando a plataforma de
design gréafico Canva, para a elaboracéo do seu prot6tipo, e, posteriormente, sua
versao final foi feita utilizando o Adobe Illustrator. Pretende-se disponibiliza-lo na

plataforma do Ministério da Educacéo (MEC).

O livro do mestre apresenta as seguintes secodes:

Capa;

Folha de rosto;

Ficha catalogréfica;
Créditos;

Introducéo;

Informacdes pedagdgicas;
Regras;

Classes;

Mapas da sede;
Personagens nao jogaveis;
Campanha

Contracapa

E o livro do jogador apresenta as sec¢0es citadas a seguir:

Capa;

Folha de rosto;
Ficha catalogréfica,
Créditos;
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Introducéo;

Informacdes pedagdgicas;
Regras;

Classes;

Mapas da sede;
Personagens nao jogaveis;
Contracapa.

4.4 Validacéo do Jogo Darwiniana

Para a melhor descrever o processo de validagdo do jogo, dividimos a
descricdo em duas partes: o método de validacao pedagdgica e de jogabilidade,

e 0 método de analise dos dados obtidos.

4.4.1 Validacado pedagogica e de jogabilidade

Ja o processo de validacdo pedagodgica e de jogabilidade do jogo se deu
pela analise SWOT, mediante consulta a professores de Ciéncias e Biologia,
para avaliacdo pedagdgica, e jogadores de RPG, para avaliacdo das mecanicas
do jogo, visando manté-lo equilibrado. Para a coleta de dados os voluntarios
analisaram o jogo Darwiniana e os materiais produzidos (livro do mestre e do
jogador). Ap6s a analise, responderam um questionario semiestruturado
(APENDICE 9.2.2), para elencar os pontos fortes e fracos do jogo (aspectos
internos do jogo) e as maiores oportunidades e ameacas quanto a aplicagao do
jogo (aspectos externos). Um grupo de 5 voluntarios, sendo 3 professores e 3
jogadores de RPG participem dessa etapa. O questionario foi composto por 4
guestdes, no qual cada uma das questdes permite citar de 3 a 5 itens sobre
forcas, fraquezas, ameacas e oportunidades, atribuindo a eles um grau de

importancia de 3 pontos, sendo 1 o menor grau e 3 0 maior grau.
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4.4.2 Anédlise dos dados de validacao

E a validacdo pedagogica e de jogabilidade se deu através da matriz SWOT
obtida, onde se avaliou o cenario interno (forcas e fraquezas do produto) e o
cenario externo (oportunidades e ameacas ao produto), para correlaciona-los
com o grau importancia dado, de acordo com a metodologia de analise SWOT,
identificando os pontos mais sensiveis do produto para que fossem corrigidos

antes de sua aplicagdo em unidades escolares

4.5 Validacédo de Questionarios Pré e Pds-jogo

O processo de validacao de questionarios foi feito mediante a aplicacéo e
andlise de questionario semiestruturado (APENDICE 9.2.1), no qual os
questionarios pré e pos jogo (APENDICES 9.2.3 e 9.2.4) foram avaliados por um
grupo de 10 pesquisadores avaliadores, a luz dos itens elencados a seguir:
clareza; objetividade; coeréncia com hipétese de estudo; adequacédo ao grau de
escolaridade (anos finais da educacdo basica); e adequacdo aos conceitos
propostos. Para cada item sera utilizada a escala Likert de 5 pontos (sendo 1 o
menor grau do item e 5 o maior grau). Além disso, 0 questionario possui um
espaco para a observacbes dos avaliadores, no intuito de adequar os
guestionarios aos objetivos especificos de avaliacdo de eficiéncia de
aplicabilidade e jogabilidade do RPG Darwiniana junto aos estudantes das séries

finais da educacao basica.

4.5.1 Anélise dos dados de validacao de questionarios

Para a validacdo dos questionarios pré e pés jogo, adotou-se o método
Delphi (MARQUES; FREITAS, 2018), no qual se analisou grau atribuido aos
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itens do questionario (APENDICE 9.2.1), prevendo uma nova rodada para
reavaliacdo dos itens que apresentassem meédia de grau inferior a 3. E, por
ultimo, analisou-se as observacfes para aperfeicoamento dos instrumentos de
coleta de dados (APENDICES 9.2.3 e 9.2.4) para avaliacédo de aplicabilidade e
jogabilidade.

4.6 Avaliagao de Aplicabilidade e Jogabilidade

O jogo foi aplicado a alunos voluntarios de 2 colégios da rede publica
estadual do Rio de Janeiro, nos municipios de Guapimirim (Colégio Estadual
Professora Alvina Valério da Silva) e Teresopolis (Colégio Estadual Edmundo

Bittencourt).

4.6.1 Aplicacao

A aplicacéo se deu de modo presencial, de acordo com a disponibilidade
da unidade escolar coparticipante. Estima-se que as ac6es duraram, em média,

4 sessOes de 1 uma hora aula cada, em dias previamente agendados.

No primeiro momento se deu a apresentacao da proposta, recrutamento
de voluntarios e, mediante autorizacdo de seus responsaveis, aplicacdo do
guestionario pré-jogo. Esse questionario foi respondido através de link
compartilhado com os voluntérios em seus celulares ou computadores da
unidade educacional. Apés essa etapa, 0s voluntarios participaram de sessdes
do RPG Darwiniana, nas quais criaram Seus personagens e interagiram com o

universo ficcional através da campanha “A Origem”. Como concluséo da
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atividade, eles responderam ao questionario pés-jogo, também através de um

link compartilhado.

4.6.2 Coletade dados

A avaliacdo de aplicabilidade e jogabilidade foram realizadas através de

guestionario estruturado pré e pds-jogo. Os questionarios serao disponibilizados

no formato de formulario do Google Forms, sendo dividido em:

|. Questionario Pré-jogo (APENDICE 9.2.3): composto por 3 sessbes de

coletas de dados.

a. Pesquisa demogréfica e de sondagem: composta por 13 questdes fechadas

C.

para identificacdo do perfil da amostra consultada.

Pesquisa de opinido: composta por 5 questdes fechadas, utilizando a escala
Likert de 5 pontos.

Avaliacdo diagnostica do grau de conhecimento sobre conceitos evolutivos:
composta por 10 questdes, analisando o grau de concordancia com as
assertivas feitas. Para cada questdo o participante indicard o grau de
confianca na resposta dada, de acordo com a escala Likert de 5 pontos (nada
confiante, pouco confiante, razoavelmente confiante, confiante, muito
confiante). Essa avaliacdo € dividida em: 3 questfes sobre ancestralidade
comum das espécies; 3 questdes sobre variabilidade genética; e 4 questdes
sobre selecao natural.

Il. Questionario Pés-jogo (APENDICE 9.2.4): composto por 2 sessdes.
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a. Avaliacdo do grau de conhecimento sobre conceitos evolutivos: composta

pelos mesmos itens e quantidade de questdes da avaliacdo diagndstica.

b. Pesquisa de opinido: composta por 32 questdes fechadas, utilizando a escala
Likert de 5 pontos (discordo fortemente, discordo, indiferente, concordo e

concordo fortemente).

4.6.3 Andlise dos dados

A avaliacdo se deu mediante a analise descritiva do perfil de participantes
e 0 padrao de respostas dadas nas pesquisas de opinidao pré e pos-jogo (dados
gualitativos), de acordo com a metodologia MEEGA+, um modelo para avaliacéo
de jogos educacionais, onde o jogo seré avaliado em 2 dimensdes: a experiéncia
do jogador e a usabilidade. Para isso, sera usada a escala Likert de 5 pontos

(discordo fortemente, discordo, indiferente, concordo e concordo fortemente).

A avaliacdo se deu pela comparacdo das medianas da avaliacdo do grau
de conhecimento de conceitos evolutivos da amostra nos formularios pré e pés-
jogo. Por fim, se dar4 a andlise do grau de confianca das respostas dadas
através da escala Likert de 5 pontos (hada confiante, pouco confiante,

razoavelmente confiante, confiante, muito confiante).
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nessa sec¢ao, serdo apresentados os resultados e discussao dos seguintes
topicos descritos na metodologia: O mundo comum: uma revisao sistematica da
literatura (topico 4.2); O elixir: O jogo Darwiniana (tépico 4.3) (os conceitos
evolutivos e a construgdo do universo narrativo ficcional, a operacionalizagao do
RPG Darwiniana (sistema de regras), o roteiro e 0s non-player characters
(NPCs), e os livros do mestre e do jogador); O mentor I: Validacdo do RPG
Darwiniana (com um grupo de jogadores de RPG e professores de
ciéncias/biologia) (topico 4.4); O mentor Il: Validagdo dos questionarios de
avaliacdo do jogo (topico 4.5); e por fim, O heréi: Avaliagdo jogabilidade e

aplicabilidade (com alunos da educacéao basica) (tépico 4.6).

5.1 O mundo comum: Uma Revisao Sistematica da Literatura
(RSL)

O uso pedagodgico do RPG é defendido por Amaral (2013) e possui seu
inicio na década de 1990. No entanto, antes de propor uma aventura com a
utilizacdo desse recurso em ambientes formais de educacao, fez-se importante
estabelecer o estado chamado por Vogler (2006) como mundo comum, para que
se entenda de qual lugar se esta partindo. No intuito de conhecer a producéo
académica nacional sobre o assunto, fez parte deste projeto a realizacdo de uma
revisao sistematica da literatura sobre intervencgdes realizadas com RPG na area
da educacdo. Com objetivo de responder as questdes norteadoras (QN) QN 1
“Quantos artigos ha sobre 0 uso do RPG como recurso didatico no processo de
ensino-aprendizagem?”, QN 2 “Quantos trabalhos sobre o tema sao voltados
para educacao basica?”, e QN 3 “Dos trabalhos voltados a educacéo basica,
guantos sao voltados para o tema evolugao?” , e a partir dos descritores “RPG”
OU/OR “Role Playing Game” E/AND “Educacgao” foram coletados, inicialmente,
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129 artigos em 4 bases de dados: Periédicos CAPES (27); ABCD Portal de
Busca Integrada (PBi) USP (27); ScIELO (4); e Redalyc (71). Antes da etapa de
triagem, foram aplicados os critérios de exclusdo pelos filtros das bases de
dados e analise de titulo das publicacbes que geraram a exclusdo de 104
publicacdes, foram eles: artigos indisponiveis online; artigos fora do periodo
2003 - 2023; artigos que nao estivessem em portugués; artigos nao relacionados
ao tema mediante analise do titulo; artigos duplicados nas bases de dados sem
a intervencao de ferramenta automatizada; estudos publicados em literatura

cinzenta; non-full papers; e short papers.

Em seguida, deu-se inicio a etapa de triagem dos 25 artigos que se
mantiveram elegiveis a serem inclusos na RSL. Essa etapa foi dividida em 3

partes:

e Exclusao dos artigos duplicados utilizando a ferramenta automatizada do
Mendeley, onde foram identificados e excluidos 3 artigos;

e Avaliacao do titulo e resumo dos 22 artigos restantes, onde, ao se aplicar
os critérios de exclusdo, ndo houve nenhum estudo retirado da lista de
triagem;

e Por fim, houve a analise do texto completo dos 22 artigos em avaliacdo
de elegibilidade para a RSL, em que 3 artigos foram excluidos por nédo
apresentarem estudos empiricos ou primarios, e 1 foi retirado por ndo se

relacionar com o tema proposto pelas QNs.

Logo, foram incluidos na RSL 18 artigos para a analise e resposta das QNs,
de acordo com o fluxograma PRISMA (2020) (Figura 5).

Os trabalhos inclusos na RSL foram lidos e analisados em sua integra
com a finalidade de identificar itens da estratégia PICO (Populacao,
Intervencado, Controle e Outcomes). Por se tratar de uma pesquisa da area
educacional, se optou por adaptar essa estratégia acrescentando as

seguintes sec0es: titulo, autor(es), ano de publicacdo, objetivo, populacéo,
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intervencéo e resultados/conclusédo. Os dados foram inseridos no quadro 1
de acordo com a ordem de insercdo dos artigos no gerenciador de referéncias
Mendeley, onde: os artigos em roxo séo destinados, exclusivamente, para o
ensino fundamental; os em azul escuro ao ensino médio; os em azul claro ao
ensino superior; 0 em vende escuro aos ensinos fundamental e médio; o em
verde claro aos ensinos médio e superior; e os em amarelo sédo destinados a
grupos que nao fazem parte da educacéo formal. A partir deste ponto p6de-
se responder as questdes norteadoras QN 1, QN 2 e QN 3, de acordo com

seus respectivos graus de abrangéncia.

Figura 5. fluxograma da revisdo sistematica da literatura (RSL).

Identificacdo dos estudos através de bases de dados e registos

Removidos antes da triagem:

Registos identificados

através das bases de
dados:

Critérios de excluso:

« artigos indisponiveis online;
« artigos fora do periodo 2003-2023;

« Periodicos CAPES (n = . - - -
« artigos que ndo estivessem em portugués;

« ABCD PBi USP (n = 27)
+ SCiELO (n = 4)
« Redalyc (n = 71)

Total (n = 129)

Registos em triagem (n =

Publicacdes pesquisadas
para se manterem
(n=22)

Publicagbes avaliadas
para elegibilidade
(n=22)

Total de publicagbes
incluidas
(n=18)

27) T

« artigos ndo relacionados com o tema (anélise de titulo);

« artigos duplicados (sem a utilizacédo de ferramenta
automatizada);

+ estudos publicados em literatura cinzenta;

« non-full papers e short-papers.

Total (n = 104)

Registros excluidos por duplicidade utilizando a
ferramenta automatizada Mendeley (n = 3)

Publicagbes retiradas apds anélise do titulo e resumo (n

Publicag6es excluidas apés a anélise do texto completo:

O estudo ndo € empirico/ primario (n = 3)

« O Estudo ndo se relaciona com o tema (n = 1)

Traduzido por: Verénica Abreu*, Sénia Gongalves-Lopes*, José Luis Sousa* e Veronica Oliveira / *ESS Jean Piaget - Vila Nova de Gaia - Portugal
de: Page MJ, McKenzie JE, Bossuyt PM, Boutron |, Hoffmann TC, Mulrow CD, et al. The PRISMA 2020 statement: an updated guideline for reporting systematic reviews.
BMJ 2021;372:n71. doi: 10.1136/bmj.n71
Para mais informagées, visite: http://www.prisma-statement.org/

Fonte: autor, 2024.
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5.1.1 QN 1 “Quantos artigos ha sobre o uso do RPG como recurso didatico
no processo de ensino-aprendizagem?”

Entre os anos de 2003 e 2023 foram encontrados 18 artigos (APENDICE
9.3) que apontam uma intervencado educacional a partir da utilizacdo do RPG
como ferramenta facilitadora do processo de ensino-aprendizagem em
diferentes niveis educacionais e areas do conhecimento, sendo os anos de 2016,
2018 e 2021 os que apresentaram maior numero de publicacdes sobre o tema,
com 3 publicacbes cada (figura 6). Em 2016 as tematicas abordadas foram:
sexualidade, matematica e quimica ambiental (de Oliveira et al.,, 2016;
Schimiguel et al, 2016; e Souza, et al.,, 2016). Em 2018 as tematicas foram:
suporte basico da vida; consciéncia ambiental; e treinamento de habilidades para
enfrentamento das situacdes de risco para o uso de drogas (Costa et al., 2018;
Ferrari Barbosa et al, 2018; e Scattone; Tucci, 2018). Ja em 2021 foram: lingua
portuguesa, sexualidade e direitos trabalhistas (Assuncédo; Araujo, 2021; Lira;
Smania-Marques, 2021; e Parisoto; Hammes, 2021).

Além disso, as figuras 7 e 8 trazem os resultados do recorte de nivel educacional
e de areas de conhecimento das publicacbes analisadas na RSL, sendo 3
(15,8%) destinadas, exclusivamente, ao ensino fundamental, 4 (21,1%),
exclusivamente, ao ensino meédio, 4 (21,1%), exclusivamente, ao ensino
superior, 1 (5,3%) a educacéao bésica (nivel fundamental e médio), e 1 (5,3%),
simultaneamente, ao ensino médio e superior. Se observa, entdo, a prevaléncia
de intervencdes realizadas na educacdo basica, 9 no total, sendo 8
exclusivamente no ensino basico e 1 desenvolvida no ensino médio e superior.
As amostras populacionais variaram neste seguimento, contemplando alunos do
5° ano do ensino fundamental aos alunos do ensino médio (Assuncao; Arauijo,
2021; Ferrari Barbosa et al, 2018; Junior et al., 2017; de Oliveira et al., 2016;
Schimiguel et al, 2016; Souza, et al., 2016; e Amaral: Brasil, 2011). O ensino
superior apresenta 5 intervengdes, sendo 4 exclusivas para este publico,
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contemplando graduandos de enfermagem, matematica, pedagogia e medicina
(Furlan, 2020; Costa et al., 2018; Soares et al, 2015; Rosa, 2012).

(58]
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Figura 6. Namero de artigos publicados por ano (2003-2023).
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Fonte: autor, 2024.

Figura 7. Artigos por seguimento educacional.
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Figura 8. Artigos por area do conhecimento.

Numero de artigos publicados por area de conhecimento

12

10

Linguagens Ciencias Humanas Ciencias da Natureza Matematica Interdisciplinar

Fonte: autor, 2024.

Os 6 artigos (33%) encontrados no grafico da figura 7 representam
trabalhos que néo especificaram o0 seguimento educacional, ou que a
intervencao tenha sido feita em outros espacos, como: cyberespaco, através de
grupo formado em redes sociais como Facebook; escolas extracurriculares; e

clinicas de reabilitacéo.

Por fim, a figura 8 demonstra a predominéancia de trabalhos publicados na
area de Ciéncias da Natureza, contemplando as disciplinas de Biologia, Fisica e
Quimica, somando um total de 12 artigos e tendo a sexualidade humana como
0 contetdo mais abordado (quadro 1) (Assuncao; Araujo, 2021; Furlan, 2020;

Costa et al., 2018; Ferrari Barbosa et al, 2018; Junior et al., 2017; de Oliveira et



78

al., 2016; Schimiguel et al, 2016; Souza, et al., 2016; Soares et al, 2015; Rosa,
2012; e Amaral: Brasil, 2011).

5.1.2 QN 2: “Quantos trabalhos sobre o tema sé&o voltados para educacgéo
basica?”

Como relatado anteriormente (figuras 7 e 8), 9 artigos se debrucaram
sobre intervencdes na educacdo basica, sendo 3 voltados para o ensino
fundamental, 4 voltados ao ensino médio, 1 voltado para ambos (educacao
basica) e 1 voltado, simultaneamente, para o ensino médio e ensino superior. No
ensino fundamental houve trabalhos voltados para as disciplinas de Matematica,
Lingua Portuguesa e Ciéncias. J& no ensino médio, houve intervencdes nas
disciplinas de Fisica, Quimica e Historia. Os trabalhos voltados para mais de um
segmento educacional abordaram temas como sexualidade e uso sustentavel da

agua e dos recursos hidricos.

Gomes (2023), destaca que, embora haja um numero significativo de
estudos com intervengdes com RPG no ensino superior, o nimero de
participantes no ensino médio € maior que nos demais seguimentos
educacionais devido a estudos com grande coleta de dados. O autor segue em
sua revisao da literatura relatando que ha estudos de maior destaque na area de
Ciéncias da Natureza, abordando contetdos de Biologia Celular. Contudo, seu
estudo n&o corrobora os resultados desta RSL quando olhamos as intervengdes
com RPG por disciplinas no ensino médio, citando resultados na disciplina de

Biologia.
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5.1.3 QN 3: “Dos trabalhos voltados a educacao basica, quantos sao
voltados para o tema evolugao?”

Nesta RSL nao foi encontrado nenhum resultado que utilizasse a intervencao
com RPG para tratar do tema evolucao bioldgica entre os artigos inclusos na

RSL, de acordo com a metodologia utilizada.

5.2 O elixir: O Jogo Darwiniana

Darwiniana é um RPG educacional desenvolvido no Programa de Pos-
Graduacdo em Formacdo em Ciéncias para Professores — PROFICIENCIAS —
UFRJ, como produto didatico/pedagdégico que integra o projeto de Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias. Sendo uma versdo validada e testada,
apresentaremos nesta sec¢do o desenvolvimento do universo narrativo ficcional
e roteiro da aventura “A origem”, o design do jogo, contendo o sistema de regras
e mecanicas do jogo, as artes conceituais e finais dos personagens nao jogaveis
(non player characters — NPCs), e a versao final dos livros do mestre e do
jogador. Espera-se que este conjunto de elementos permita que o0s
leitores/jogadores tenham autonomia para desenvolver novas aventuras e
campanhas neste universo, abordando os conceitos evolutivos presentes,

explorando novos conceitos ou, simplesmente, como atividade recreativa.

5.2.1 O universo narrativo ficcional e roteiro da aventura “A origem”

O RPG Darwiniana é ambientado em um cenario futurista, inspirado no
universo Ciberpunk, tendo como referéncia para sua criacdo obras como Duna,
Blade Runner 2045 e Mad Max: Estrada da furia, para a construcéo da realidade

distopica da Terra 2.0 (figura 9).
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Figura 9. Obras de referéncia para construgdo de mundo do RPG Darwiniana.

OBRAS DE REFERENCIA
PARA 0 WORLDBUILDING

ING

Fonte: autor, 2024.

De acordo com a metodologia descrita por Vogler (2006), a narrativa foi
desenvolvida em 3 atos, antecedidos por um proélogo descritivo do cenario, no
intuito de ambientar o leitor/jogador, e sucedido por um epilogo contendo as

diferentes possibilidades de desfechos para a narrativa da campanha, como se
pode ver na figura 10.
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Figura 10. Design estrutural do roteiro realizado no Twine, apresentando uma estrutura
narrativa ramificada e a sequéncia de eventos.
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Fonte: autor, 2024.

5.2.2 Design do jogo: sistema e mecanicas

“Da perspectiva do designer, a mecanica da espaco para a dinamica, que
em seguida da espaco para as experiéncias estéticas especificas” (Medeiros,

2018, p. 85). O RPG Darwiniana possui um sistema adaptado do Sistema
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Narrativo de RPG - SINA (Franca, 2020), ou seja, € um sistema narrativo
descritivo, que utiliza um d6 (dado de seis lados) como fator de aleatoriedade
para eventos especificos determinados pelo mestre/mediatizador, quando esse
julgar necessario. Ao mestre caberd a orientagdo para a criacdo dos

personagens dos jogadores, de acordo com ficha do jogador (figura 11) a seguir:

Figura 11. Ficha do jogador.

00124,0150 Ficha de personagem png

CORPORAGADO
DARWIN
Fcha de agente

Idade:
Origem:

Descrigdo Fisica:

Personalidade e passado:

ATRIBUTOS

Psicolégico e emocional:
Forga:

Agilidade:

Destreza:

Carisma e sociabilidade:
Furtividade:

Percepgdo e raciocinio:

Saude:

Fonte: autor, 2024.

A lista de atributos apresenta os seguintes itens:

Forca,
Agilidade;

Raciocinio e percepcao;

Furtividade;
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e Reflexo e equilibrio;
e Sociabilidade e carisma;
e Psicoldgico e emocional;

e Saulde.

Cada atributo deve possuir um dos conceitos abaixo, que serd somado ao

fator de aleatoriedade, quando solicitado pelo mestre/mediatizador:

e Baixo (-1);

e Comum (0);

e Alto (1);

e Especialista (2).

As habilidades especificas sdo determinadas pelo teste de Especiacéo feito
pelos jogadores. Faz-se necessario deixar claro que, no RPG Darwiniana, o
conceito de Especiacdo, além de se relacionar com o conceito biolégico, é
associada a classe a qual os personagens do jogo pertencem. Cada Especia¢ao
define o conjunto de habilidades especificas e desvantagens que o0s
personagens possuem, e recebem nomes de espécies do género Homo, sao

elas:

Homo erectus (figura 12):



Figura 12. Representacdo do aprimoramento da classe Homo erectus.

Fonte: autor, 2024.
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Habilidades especificas da especiacéo:

e Maior resisténcia a ataque fisico (pode resistir a um ataque direto do
oponente sem danos);

e Maior facilidade para manipular armas rudimentares (facas, serras,
martelos e langas);

e Acender fogueira.

Desvantagens da especiacao:

e Maior resisténcia a mudanca (teimosia).

Biocyberware/ adaptacédo da especiagao:

e Armadura subdérmica: melhora a resisténcia a danos.

Homo floresiensis (figura 13):

Habilidades especificas da especiacao:

e Esquiva (pode solicitar 1 teste de esquiva para desviar de ataque na
batalha);
e Furtividade;

e Cacador (tem maior chance de acertar o alvo).

Desvantagens da especiacao:

e Baixa resisténcia;

e Acomodado.
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Biocyberware/ adaptacéo da especiagao:

e Micromotores: aumenta a preciséo e melhora a velocidade do movimento.

Figura 13. Representacdo do aprimoramento da classe Homo floresiensis.

Fonte: autor, 2024.



Homo luzonensis (figura 14):

Figura 14. Representacdo do aprimoramento da classe Homo luzonensis.

Fonte: autor, 2024.
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Habilidades especificas da especiacéo:

e Manipula vegetais e microrganismos (pode fazer remédios, venenos a
partir de plantas e armas bioldgicas);

e Misterioso/introvertido.

Desvantagens da especiacao:

e Baixa habilidade em combates fisicos;

e Misterioso/introvertido.

Biocyberware/ adaptacédo da especiagao:

e Nano cirurgides: cura ferimentos mais rapidamente.

Homo neanderthalensis (figura 15):

Habilidades especificas da especiacao:

e Estrategista;

e Lideranca,

e Gentileza;

e Forca fisica (combate sem armas).

Desvantagens da especiacao:

e Manipulador,

e Baixissima habilidade com armas.



Biocyberware/ adaptacéo da especiagao:

e Big Knuckles: melhora o dano corpo a corpo.

Figura 15. Representacdo do aprimoramento da classe Homo neanderthalensis.

Fonte: autor, 2024.
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Homo denisovensis (figura 16):

Figura 16. Representacdo do aprimoramento da classe Homo denisovensis.

Fonte: autor, 2024.
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Habilidades especificas da especiacéo:

e Persuasivo (comunica suas ideias de maneira convincente);

e Sedutor (joga charme para conseguir o que quer).

Desvantagens da especiacao:

e Intrometido;

e Baixa habilidade em combates fisicos.

Biocyberware/ adaptacéo da especiagao:

e Pele e cabelo sintéticos: muda a aparéncia do cabelo e da pele.

Homo sapiens (figura 17):

Habilidades especificas da especiacao:

e Inventor (cria e manipula ferramentas/armas/ dispositivos);
e Criativo.
e Desvantagens da especiacao:

e [Egocéntrico/ egoista.

Biocyberware/ adaptacéo da especiagao:

91

e Link da maquina/ Link da tecnologia: facil acesso a controle de maquinas

e fabricas automaticas.



Figura 17. Representacdo do aprimoramento da classe Homo sapiens.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 18. Representacdo do aprimoramento das classes do RPG Darwiniana.

Fonte: autor, 2024.
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Testes:

Os testes devem ser propostos pelo mestre/mediatizador, no qual, para obter

sucesso, 0 jogador deverd conseguir valor igual ou maior que o nivel de

dificuldade dado pelo mestre ao rolar o D6:

5.2.3

Facil (2);
Médio (3);
Dificil (4);
Muito dificil (5).

Personagens nao jogaveis (Non Player Characters — NPCs)

Primeiramente foram desenvolvidas as artes conceituais dos

personagens nao jogaveis com seus aprimoramentos, a partir de seus historicos,

como podemos observar nas imagens a seguir:

Figura 19. Arte conceitual do traje da Luzia.

CONCEPT ART - Luzia

Nesse design o foco foi passar uma
ideia de leveza e furtividade. Por
iss0, mesmo sendo uma agente
altamente ativa com trabalhos em
tampo, Luzia possui um conjunto de
equipamentos tecnoldgicos leves
que permitem que ela seja agil e
consiga passar despercebida. Um
exemplo disso é o seu traje que pode
mudar de cor dependendo do
ambiente, permitindo que ela se
misture com o terreno e aja
furtivamente.




Fonte: autor, 2024.

Figura 20. Arte conceitual do aprimoramento da Luzia.

CONCEPT ART - Luzia

Outro aprimoramento usado por
Luzia é sua protese cibernética cujas
as principais fungdes sao invadir
sistemas digitais, permitindo
hackear-los, e uma lamina de plasma
que ¢ projetada da fenda logo acima
do seu pulso, que permite que ela se
infiltre em lugares a forca e se
defenda caso o combate com outros
seres seja iminente.

Fonte: autor, 2024.

Figura 21. Arte conceitual da Luzia.

CONCEPT ART - Luzia

Por ser uma agente de campo a
muito tempo que passa a maior
parte do tempo indo em missoes, foi
explorado a ideia de que ela teria
mais aprimoramentos do que o
normal, podendo ter implantes nos
olhos que permitiriam que ela
ENXergasse no escuro e marcas na
pele que podem tanto ser um
representagao dessa melhoria
quanto um forma de protegao
subdérmica, reforgando sua
resisténcia.
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Fonte: autor, 2024.

Figura 22. Arte conceitual do traje de Jean.

CONCEPT ART - Jean

Assumindo que ele atue mais como
pesquisador do que agente de
campo, eu escolhi uma identidade
mais institucional, com uma blusa de
gola alta e mangas compridas,
substituindo o jaleco de cientista,
calcas compridas, ombreiras mais
estéticas do que praticas, apenas
para passar a idéia de que esse
personagem tem alguma aptidao em
combate e estd preparado para tal
se a situacao pedir. Ainda por esse
motivo, ele carrega uma pistola
consigo por ser mais pratica, letal e
permitir que ele intimide e
neutralize ameacas a distancia.

Fonte: autor, 2024.

Figura 23. Arte conceitual da arma de Jean.

CONCEPT ART - Jean

A arma que ele carrega ¢ altamente
sofisticada, tendo uma mira
eletrnica e langando disparos de
energia. Porém, por questdes de
balanceamento, eu acho melhor vocé
decidir o quao letal ela é e se ela
possui alguma propriedade especial.

96
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Fonte: autor, 2024.

Figura 24. Arte conceitual do aprimoramento de Jean.

CONCEPT ART - Jean

Como eu havia mencionado, seria
interessante pensar numa forma de
tornar os nano cirurgioes mais
parentes, sendo essa a minha ideia.
Eu adicionei um implante no peito do
personagem que funcionaria como
um dispositivo onde os nano robds
ficariam. Para facilitar a vida do Jean
na hora de trocar de roupa e tornar o
visual do personagem mais prético,
eu separei esse esse dispositivo em
duas partes, sendo elas um niicleo
que teria sido implantado
cirurgicamente em seu peito,
contendo os nano cirurgides, e um
dispositivo que se encaixa nesse
niicleo, responsavel por administrar
0s mesmos e envid-los pro resto do
corpo

Fonte: autor, 2024.

Figura 25. Arte conceitual do Jean.

CONCEPT ART - Jean

Para o design do Jean eu tive em
mente um cientista nascida em
familia rica, talvez mimado, que
passa mais tempo fazendo
experimentos no quartel general e
mandando nas pessoas do que
saindo em missoes e colocando a
S s prépria vida em risco. Com uma
expressao antipatica, cabelo bem
arrumadinho e sem marcas no corpo,
a primeira ideia foco nesse conceito
de pessoa egocéntrica, “pura” e
—_— —_— j intocdvel. Segunda abre mao desses
o -— conceitos para dar espago para uma
abordagem mais cyberpunk



Fonte: autor, 2024.

Figura 26. Segunda arte conceitual do Jean.

CONCEPT ART - Jean

Esse design foi feito pensando no
niicleo de nano robds e como a sua
presenga poderia ser mais aparente.
Essas marcas (primeira imagem)
funcionam como caminhos pelos
quais os robds passariam quando a
cura estivesse em efeito (segunda
imagem).

Fonte: autor, 2024.

Figura 27. Arte conceitual do traje de Doutor Wallace.

CONCEPT ART - Wallace

Para esse design foram usados
formas retangulares para ilustrar a
rigidez e a seriedade do personagem.
Wallace usa um jaleco com
ombreiras e calgas caracteristicas
da organizagao. Além disso, ele usa
colete com gravata para reforcar
uma aparéncia institucional e uma
posicao de poder.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 28. Arte conceitual do Doutor Wallace.

CONCEPT ART - Wallace

Foram explorados varios estilos de
cabelo e pelo facial combinados,
passando por estéticas mais sérias,
militares, vilanescas e joviais. 0
aprimoramento de Wallace permite
que ele se conecte telepaticamente
com maquinas, e 0 mesmo foi
representado como um transmissor
em sua cabeca, com variagoes de
circuitos em seu rosto para ilustrar
melhor seu poder.

Fonte: autor, 2024.

Figura 29. Arte conceitual do traje de Diana.

CONCEPT ART - Diana

0 design de Diana foi inspirado em
trajes de arquedlogos para trazer
uma aparéncia mais aventureira para
a personagem. Suas roupas possuem
0 design padrao da organizagdo, com
ombreiras e calgas verde-escuro.

Fonte: autor, 2024.



CONCEPT ART - Diana

Figura 30. Arte conceitual de Diana.

Fonte: autor, 2024.
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0s aprimoramentos de Diana
consistem em préteses que nao,
necessariamente, apareceriam sobre
a pele. Entao para ilustrar-los foram
usadas alternativas que explorassem
mais texturas do que relevos, sendo
que no terceiro caso ha um misto
dos dois, onde partes da protegao
subdérmica perfurassem a pele e
ficariam para fora (protuberancias
vermelhas) como se fossem placas
protetoras feitas de um material
resistente. Nos segundo e terceiro
casos, esse material se estenderia
por toda a drea marcada em
vermelho e dourado.

Figura 31. Arte conceitual do traje do Seguranca.

CONCEPT ART - Seguranca

Fonte: autor, 2024.

Nessa ilustragao o intuito foi criar
um design altamente tecnologico
baseado na ideia de que os
segurangas da organizaggo da qual
os NPCs fazem parte tém acesso a
tecnologia de ponta para lidar com
todo tipo de confronto e proteger a
paz ou interesses pessoais de
Wallace. As cores usadas foram os
cinzas e verde escuro da organizagdo
e 0 azul presente no design do
aprimoramento de Wallace para
reforcar a ideia de que ele estao sob
seu comando.
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Figura 32. Arte conceitual do aprimoramento do Seguranca.

CONCEPT ART - Seguranca

Os segurangas sao extremamente
fortes fisicamente e seus
aprimoramentos permitem que eles
usem essas manoplas como arma.
Elas nao foram implementadas
cirurgicamente, o que quer dizer que
eles podem remové-las (por questao
de praticidade) e colocd-las de novo
quando preciso.

Fonte: autor, 2024.

Figura 33. Arte conceitual do capacete do Seguranca.

CONCEPT ART - Seguranca

0 capacete dos segurangas possui
um display digital interno, antenas
para comunicacao e filtro de ar.

Fonte: autor, 2024.
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Apos a fase de conceituacdo dos NPCs, chegou-se a arte final de cada

um deles, como podemos ver a seguir:

Figura 34. Arte final de Luzia com marca d’agua do jogo, seu nome € uma referéncia ao féssil
humano mais antigo da América do Sul.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 35. Arte final de Jean com marca d’dgua do jogo, seu nome € uma homenagem a Jean
Baptiste Pierre Antoine de Monet, o cavaleiro de Lamarck, um dos grandes nomes do
evolucionismo.

Fonte: autor, 2024.



105

Figura 36. Arte final de Dr. Wallace com marca d’agua do jogo, seu nome é uma homenagem
a Alfred Russel Wallace, coautor da teoria da selegdo natural.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 37. Arte final de Diana com marca d’agua do jogo, seu nome € em homenagem a paleontdloga
brasileira Diana Mussa.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 38. Arte final do Seguranga com marca d’agua do jogo.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 39. Arte final do inseto do deserto com marca d’agua do jogo, animal adaptado a
ambientes desertificados.

Fonte: autor, 2024.
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5.2.4 Livros do mestre e do jogador

A identidade visual dos livros do mestre (professor/mediatizador) e do
jogador foi desenvolvida a partir de uma paleta de cores que remetesse a
estética Cyberpunk 2077, com cores vibrantes e neon contrastando com a
escalas de cinza e preto utilizadas nos uniformes dos personagens, que
apresentam uma estética corporativa (figuras 40 e 41). Assim como os NPCs, as
classes também apresentaram a mesma paleta de cores (escalas de cinza e

preto) para a apresentacao dos aprimoramentos e modificacdes corporais.

Figura 40. Paleta de cores do RPG Darwiniana.

DESIGN DOS LIVROS: PALETA DE CORES 0

Terra 2.0 e Corporacao Darwin

. #0f1c0e BOOFff . #0000ffff. HFFOOAf
Escala de BEFFRO0f HH0000fF 40000
cinzas

DARKIMIANA

Fonte: autor, 2024.
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Figura 41. Escalas de cinza e preto no uniforme dos NPCs
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Fonte: autor, 2024.
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A primeira etapa de desenvolvimento da identidade visual se deu pela
construcdo da logo do jogo, onde se optou pela comunicacdo da ideia de
evolucdao pela fusdo dos cranios de um Australopithecus afarensis, ancestral dos
hominideos, com um Homo sapiens, nome cientifico dado ao ancestral do
humano atual, sendo o Homo sapiens sapiens sua subespécie. Produziu-se a
logo colorida com tons em neon e em preto e branco para tornar sua aplicacao

mais versatil (figura 42).

Figura 42. Desenvolvimento da logo do RPG Darwiniana.

DESIGN 0

Logo

VIR TENGE DARKINANA DARKINANA

® ©

Australopithecus afarensis Homo sapiens G

Fonte: autor, 2024.

Posteriormente, partiu-se para o desenvolvimento de uma marca d’agua
para 0 jogo que pudesse ser associada a logo, mantendo a ideia de trazer
elementos que possam despertar o interesse de alunos e educadores para o
tema evolugéo, e pudesse ser utilizada na diagramacgao do livro e em sua
divulgacao (figura 43). A partir do nome do jogo, estilizou-se uma molécula de
DNA trazendo a ideia de variabilidade genética. Outros designs e conceituacoes

foram desenvolvidos para compor a identidade visual dos livros, como: uma
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arvore filogenética estilizada a partir das classes do jogo (figura 44), para
trabalhar o conceito de ancestralidade comum das espécies; a ilustracdo “as
borboletas de Darwin” fazendo uma referéncia a camuflagem para exemplificar
0 processo de selecdo natural (figura 45); padrdes que foram usados na
diagramacao dos materiais (figuras 43 e 44); e por fim, mapas para a orientacéo

dos jogadores, auxiliando no processo de imersao do jogo (figura 45).

Figura 43. Marca d’agua do RPG Darwiniana.
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Fonte: autor, 2024.
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Figura 44. Arvore filogenética estilizada com as classes do RPG Darwiniana.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 45. A ilustracdo “As borboletas de Darwin” exemplificando o processo de selecao
natural.

Fonte: autor, 2024.
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Figuras 46 e 47. Padrdes utilizados na diagramacéo dos livros do RPG Darwiniana.

$
NI

Fonte: autor, 2024.
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Figura 48. Mapa da sede da Corporagao Darwin do RPG Darwiniana, campanha “A Origem”.

Mapa da sede: Secretaria

*Sala do Wallace

*Sala de reunides

*Sala de arquivos

*Banheiros

*Escritdrio

*Elevadores

*Recepgdo

Fonte: autor, 2024.
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Os livros foram diagramados tendo como referéncia estética outros materiais
de RPGs classicos (figura 46), como Dungeons & Dragons, Call of Cthulhu,
Cyberpunk e Ordem Paranormal, para uma aproximacdo do recurso didatico

produzido com 0s jogos ja consagrados no género.

Figura 49. Obras de referéncia para a diagramacéao dos livros do RPG Darwiniana.

DESIGN .

Livros de referéncia

ORDEM . e . 4
A RANORNIA PLAYER'S HANDBOOK ALL O DUNGEON MASTER'S GUIDE
PRI CALL oL~ ey

EASY MODE > 'rH H \ X
. [e——— !

X

DARKINANA

Fonte: autor, 2024.

Os livros do mestre e do jogador tiveram uma diferenciacdo em suas
capas para facilitar sua identificacdo e se comunicar com o publico a que se
destina. O livro do jogador traz em sua capa, por ser destinado a alunos, uma
cena apresentando alguns NPCs que serdo encontrados ao longo da narrativa,
sendo uma antecipacao dos elementos narrativos. J4 o livro do mestre, traz em
sua capa elementos associados ao jogo e a ideia de evolugcado, tendo uma

estética mais limpa, ja que é destinado a professores da educacéo basica.
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Figura 50. Capas do livro do jogador e do mestre do RPG Darwiniana.

DESIGN 0

Livros

DARFINANA

Fonte: autor, 2024.

No livro do mestre, além dos topicos compartilhados com o livro do jogador
(figura 47), encontram-se orientacdes especificas para a conducdo do jogo

(figura 48), como:

e Uma breve introdugdo ao jogo, orientando quanto ao numero de
personagens indicados para a campanha e a faixa etaria a qual se destina
0 jogo;

¢ Informagbes pedagdgicas, incluindo as habilidades da BNCC que podem
ser trabalhadas na area de conhecimento Ciéncias da Natureza, no
ensino fundamental, e em Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, no
ensino médio;

e E o roteiro da aventura “Darwiniana: A Origem”.



Figura 51. Sumatrio do livro do jogador do RPG Darwiniana.

SUMARIO

INTRODUGAD y
INFORMAGCOES PEDAGOGICAS 3]
CoONCEITOS ABORDADOS 8
REGRAS (=]
AMBIENTACAO n
CRIACAD DE PERSONAGENS 12
LiSTA DE ATRIBUTOS 13
TesTes/ HaBILIDADES 15
Duvipas 16

ESPECIACOES DA CORPORACAO DARWIN(CLASSES) 17

Howmo erecTus 19 Howmo DENISOVENSIS 27
Homo FLoRESIENSIS 21 Homo sapiens 29
Homo LuzoNENSIS 23 AvISO IMPORTANTE 31
Homo NEANDERTHALENSISA 25 [FicHA DE JOGADOR 32
MAPAS DA SEDE a3
. ____________________________________________________________________]
SecreTARIA 34
DORMITORIO DOS AGENTES 35
DORMITORIO DOS SEGURANCAS 36
AREA RESTRITA 37

PERSONAGENS NAO JOGAVEIS/

NON PLAYER CHARACTERS (NPCS) as
. ____________________________________________________________________]
Dr. WaLLACE 39
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Fonte: autor, 2024.
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Figura 52. Sumario do livro do mestre do RPG Darwiniana.

SUMARIO
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Fonte: autor, 2024.
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5.3 O mentor I: Validacdo do RPG Darwiniana

O processo de validacdo do material do RPG de mesa Darwiniana se deu
mediante a recrutamento de professores de Ciéncias/Biologia e jogadores de
RPG, que avaliaram o material e participaram de uma sessao teste. Participaram
dessa etapa quatro professores e um RPGista que, apds a sessao teste e andlise
do material, responderam a um questionario semiestruturado para a construgao
da matriz SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities e Threats). Nela foram
elencadas as principais forcas, fraquezas, oportunidades e ameacas, atribuindo
um grau de importancia para cada uma delas (sendo 1 o menor grau e 3 0 maior
grau). Para os itens que foram elencados por mais de um participante foi

considerado o maior grau dado (quadro 2).

Quadro 1. Lista de forcas, fraquezas, oportunidades e ameagas da matriz SWOT e o grau de
importancia, sendo 1 o menor e 3 0 maior grau.

Matriz SWOT

Threats Grau
(Ameacas)

Adequacao 2
do(s)
tempo(s) de
aula(s) a
execucao da
narrativa

Adesdo dos 2
alunos

Tempo de 3
preparacao
paraa
aplicagao




As regras
podem ser de
dificil
entendimento
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Embate com
crengas
religiosas dos
alunos

Necessidade
deterclaraa
regra de ouro
e prata no
sistema

Muitos
jogadores
para um tnico
Personagem
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Fonte: autor, 2024.

Por fim, fez-se o cruzamento entre os quadrantes da matriz para a
identificacdo dos pontos mais sensiveis da avaliacdo através da analise cruzada
da matriz SOWT, em que forcas e fraquezas foram relacionadas com
oportunidades e ameacas. Para isso, primeiramente, calculou-se o produto dos
graus de importancia atribuidos a cada item (quadro 3): SxO, WxO, SxT e WXT.
As forcas e fraquezas compOem aspectos internos do produto e as
oportunidades e ameacas compdem o0s aspectos externos do produto
(aplicacéo). Para a determinacéo dos aspectos internos do RPG Darwiniana, fez-
se: (SOMA de cada coluna SxO) — (SOMA de cada coluna SxT); e (SOMA
cada coluna WxQO) — (SOMA cada coluna WxT). Para a determinacdo dos
aspectos externos, foi feita a soma de cada linha da matriz, como pode-se ver a

seqguir:
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Quadro 2. Analise cruzada da matriz SWOT.

1 6 [ 4] 6 6 |4|14]2|2]|]2|2]4]|66 6 6 |4]| 6 21 6 2] 6 412] 6 98
2 6 [ 4] 6 6 |4|14]2|2]2|2]4]| 66 6 6 |4] 6 2|1 6 | 2] 6 412] 6 98
3 9 [ 6] 9 9 |6|6|3|3]3[3|]6]029 9 9 | 6] 9 31 91]13]°9 6 13| 9 147
4 6 | 4] 6 6 |414]2|2]2|2]4]|66 6 6 |4] 6 216 2] 6 412] 6 98
5 9 |69 9 | 6|6[3]|]83]|83|3|6]|2°9 9 9 | 6] 9 3] 9 [8]9 6 | 3]9 147
6 6 |4 6 6 |[4|4]2]|2]|2|2|4]06 6 6 | 4] 6 2| 6 |2] 6 412] 6 98
T 7 9 |69 9 | 6|6[3]|]3]|83|3|6]|°9 9 9 [ 6] 9 319 [383]9 6 3] 9 147

Fonte: autor, 2024.

De acordo com a analise dos aspectos internos, as principais forcas
identificadas no RPG Darwiniana foram: (1) criatividade; (3) narrativa; (4)

ludicidade; (12) engajamento; (13) estimular a pesquisa; e (14) socializacdo. Ja
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as principais fraquezas foram: (2) jogabilidade complexa; (4) tempo de execugao
do jogo; (6) falta de informacdes para os pontos de vida; e (9) por se tratar de
um estilo de narracdo sandbox, precisa de mais bases para quem nunca jogou
ou exemplos de jogadas, uma histéria ajudaria muito como exemplo. Compondo
0s aspectos externos (aplicabilidade), as principais oportunidades elencadas
foram: (1) aplicagdo em sala, para ajudar na explicacdo de conceitos; (2) uso
fora da sala de aula; (4) seu uso pode ser estimulado em grémios estudantis ou
uso pedagdgico em tempos vagos e em momentos livres em espaco escolar; (5)
pode ser usado como atividade "nerd" em jogos estudantis; (12) aplicar a BNCC
(2018) para alunos do ensino médio; (14) aprimorar a construgdo do
personagem; (15) aprimorar mecanicas de combate, testes, sucesso e falhas;
(16) aprimorar o livro do mestre para atingir educadores que nao tem
familiaridade com o RPG; (17) como é mencionada a teoria da evolucédo e a
adaptacdo dos seres conforme o ambiente, seria adequado constar alguns
desses seres que evoluiram ou se adaptaram, tendo suas estatisticas, ja
pensando na criatividade dos jogadores (alunos) em conseguir seguir um
caminho fora da cidadela (Terra 2.0); e (18) criar uma base onde se possa
desenvolver entre alunos e professores a biodiversidade e suas mutagdes e ter
uma regra geral para a evolugcdo dos seres na Terra 2.0. J4 as principais
ameacas foram: (3) tempo de preparacdo para a aplicagédo; (5) embate com
crencas religiosas dos alunos; e (7) muitos jogadores para um Unico

personagem.

Em adequacéo as fraquezas apontadas na analise de fatores internos do
jogo, foram adotadas as seguintes medidas mitigadoras: (2) jogabilidade
complexa, adotou-se um sistema de regras narrativo descritivo que permite
improvisacao e flexibilizacdo das regras e mecanicas propostas nos livros do
mestre e do jogador, para que se adequem a diferentes turmas, e o0 d6 como
fator de aleatoriedade para testes e combates; (4) tempo de execugéo do jogo,
explicitam-se no livro do mestre orientacdes para a organizacdo da dinamica em

sala, com a finalidade de otimizar a aplicacdo do jogo, podendo, a sessao de
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jogo, ser interrompida de acordo com a necessidade do professor mediatizador
e o tempo disponivel para trabalhar o conteudo; (6) falta de informacgdes para
0s pontos de vida, os pontos de vida dos protagonistas foram colocados na
ficha do jogador, sendo igual para todos, mas os dos NPCs serao atribuidos pelo
mediatizador mediante ao tempo disponivel para a aplicacéo do jogo, ao grau de
dificuldade expresso no livro o0 mestre e engajamento dos alunos na narrativa; e
(9) por se tratar de um estilo de narragcdo sandbox, precisa de mais bases
para quem nunca jogou ou exemplos de jogadas, uma histéria ajudaria
muito como exemplo, a descricdo dos testes, dicas, e niveis de dificuldade
foram inseridos ao longo do roteiro para auxiliar o professor mediatizador na

conducéo da narrativa.

As ameacas apontadas na analise de fatores externos ao jogo ([3] tempo
de preparacdo para a aplicacéo, [5] embate com crencas religiosas dos
alunos, e [7] muitos jogadores para um unico personagem) foram pontos de
atencao durante a avaliacdo de jogabilidade e aplicabilidade com alunos das
escolas participantes, sendo o tempo de preparacdo especialmente sensivel
para a aceitacdo do jogo como recurso didatico por professores da educacao
bésica. Logo, se pensou em uma estrutura organizacional do livro que facilite o
planejamento do educador, elencando habilidades da BNCC, conceitos
biolégicos trabalhados, sistema de regras, classes, NPCs e roteiro de uma
aventura. As demais ameacas ndo puderam ser atacadas previamente além da

utilizacdo da ludicidade no desenvolvimento e aplicacéo do recurso.

5.4 O mentor II: Validacdo de Questionarios Pré e Pos-jogo

A validacdo dos questionarios pré e pos-jogo foi realizada por 10
avaliadores voluntarios, que atuam como professores da educacgéo basica ou do

ensino superior, e alunos de programas de mestrado e doutorado. Para esse
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processo, adotou-se o método Delphi (Marques; Freitas, 2018), no qual se
analisou o grau atribuido a cada um dos itens do questionario (APENDICE 9.2.1),
de acordo com a escala Likert de 5 pontos (sendo 1 o menor grau do item e 50
maior grau), prevendo uma rodada para reavaliacdo dos itens que
apresentassem grau inferior a 3. Os itens foram avaliados quanto as dimensées
descritas a seguir: clareza; objetividade; coeréncia com hip6tese de estudo;
adequacdo ao grau de escolaridade (anos finais da educagdo basica); e

adequacao aos conceitos propostos (figura 53).

Como todos os itens avaliados obtiveram grau igual ou >3 e medianas >1
em todas as dimensfdes, ndo houve uma nova rodada de avaliacédo dos itens. A
validacéo foi feita de acordo com a escala Likert de 5 pontos (-2, -1, 0, 1, 2),
sendo as dimensfes objetividade e coeréncia com a hipotese de estudo as

maiores medianas, ambas com 1,78 de 2 (quadro 4).

Figura 53. Distribuicdo percentual dos graus atribuidos aos itens (sendo 1 o menor graue 50
maior), por dimensdes de avaliacédo (clareza, objetividade, coeréncia com a hipotese de estudo,
adequacao ao grau de escolaridade dos participantes e adequacédo aos conceitos propostos),
dos questionérios pré e pds-jogo.

Grau atribuido aos itens abaixo, sendo 1 o menor e 5 o maior
grau:

m H:2 3 B4 A5

Clareza

Objetividade

Coeréncia com
hipotese de estudo

Adequacio ao grau
de escolaridade
(anos finais da
educacio basica)

11,11%

Adequagao aos

conceitos propostos fiike

0,00% 25,00% 50,00% 75,00%

Fonte: autor, 2024.
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Quadro 3. Quadro das medianas das dimensofes avaliadas utilizando a escala Likert de 5
pontuagdes (-2, -1, 0, 1 e 2) (LIKERT, 1932), indicando que todas apresentam valor acima de

1, dispensando uma nova rodada de avaliacéao.

Clareza|Objetividade| Coeréncia Adequacéo ao grau Adequacéo

com hipotese de escolaridade aos conceitos
de estudo (anos finais da propostos
educacdao basica)

Medianas

1,44 1,78 1,78 1,44 1,44

Fonte: autor, 2024.

Quadro 4. Lista de observagdes feitas pelos avaliadores dos questionarios pré e pds-jogo.

Ficou faltando o PDF do RCLE e acho que o nivel de entendimento esta
adequado apenas para o0 ensino médio para escolas em geral e para o
Fundamental Il s6 de excelentes escolas. Para escolas publicas das
periferias eu ndo recomendaria.

N&o possuia contato prévio com jogos destinados ao ensino e achei muito
pertinente o uso de RPG pois é um tipo bem imersivo de jogo o que pode
levar a resultados muito satisfatérios, gostei bastante da ideia, parabéns.

Obs. 1: as paginas 2, 3 e 4 do formulario pré-jogo parecem possuir uma
coluna desformatada, onde é requisitado autorizacao da concordancia.
CPF do responsavel. acredito que vale verificar se foi um erro de
formatacédo ou proposital.

Obs. 2: no formulario pds jogo a pagina 2 menciona o item 1, porém a
seguir pergunta-se sobre a confianca nas respostas, e ndo ha perguntas
entre o enunciado do item 1 e avaliagcéo dele;

Obs. 1: N&o entendi o propdsito da pergunta 11, vejo que poderia ter uma
definig&o e talvez o respondente selecionar verdadeiro ou falso, na
pergunta 13 recursos didaticos sobre evolugdo em aulas de biologia ou em
outras aulas?

Obs. 2: Na questdo 16 que inicia as afirmativas em Likert, sugiro deixar
claro qual evolucao se refere, em aulas de biologia.

Obs. 3: No questionério p6s-jogo aparece com a formatacéo alterada e
com isso ndo entendioque é oitem 1, 2 e 3.

Obs. 4: Tomar cuidado com algumas afirmativas que utilizam termos e ou
expressdes como: “O jogo foi facil para mim”, “O contetido me ajudou a
estar confiante de que eu iria aprender com este jogo”, “Ficou claro que

era um jogo de aprendizagem”.

Fonte: autor, 2024.
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E, por ultimo, se analisou as observacdes para aperfeicoamento dos
instrumentos de coleta de dados (APENDICES 9.2.3 e 9.2.4) para avaliacéo de
aplicabilidade e jogabilidade (quadro 5).

5.5 O heroi: Avaliacao de Aplicabilidade e Jogabilidade

A avaliacdo de eficiéncia de aplicabilidade e jogabilidade do RPG
Darwiniana se deu com a participacao de 247 alunos voluntarios recrutados em
2 colégios da rede publica estadual do Rio de Janeiro, nos municipios de
Guapimirim (Colégio Estadual Professora Alvina Valério da Silva) e Teres6polis
(Colégio Estadual Edmundo Bittencourt). Os voluntarios responderam,
primeiramente, a um questionario estruturado pré-jogo, onde, além de obter o
assentimento dos participantes e consentimento de seus responsaveis, foi
levantado o perfil da amostra consultada, mediante a uma pesquisa demografica
e de sondagem, também foi realizada uma pesquisa de opinido e, por fim, foi
realizada uma avaliacao diagnéstica sobre o0s conceitos evolutivos abordados no

jogo.

Posteriormente, foram realizadas as sessfes do RPG de mesa Darwiniana
com as 12 turmas que participaram da avaliacdo. Foram necessarias 3 sessfes
em cada turma para a vivéncia da experiéncia completa, composta pela:
apresentacdo do universo do jogo, regras e mecanicas; criacdo dos
personagens; e completar a campanha “A origem”. Como as turmas variavam
entre 20 e 45 alunos, cada personagem foi controlado por um grupo de
jogadores. Ao final das sessdes, os voluntérios foram convidados a responder
um questionario estruturado pds-jogo, composto por uma avaliacdo sobre
conceitos evolutivos e uma pesquisa de opinido, de acordo com a método
MEEGA+. O questionario pés-jogo obteve 192 respondentes, concluindo a
jornada do heréi (Vogler, 2006)
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5.5.1 Resultados da pesquisa demografica e de sondagem:

A amostra foi composta por 247 voluntéarios, entre 15 e 20 anos de idade,
dos quais 52,63% se autodeclararam do género feminino, 46,56% do género
masculino, 0,4% se declararam como outro género, e 0,4% preferiram nao dizer
(figura 54).

Sobre a sua etnia (raca ou cor), 1,62% se autodeclararam amarelos,
39,68% brancos, 0,4% indigenas, 57,49% negros (sendo o somatorio de 34,41%
pardos e 21,08% pretos), e 0,81% preferiram nao declarar sua etnia (figura 55).
O Censo Demografico (2022) evidencia uma tendéncia de mudanca no
pertencimento étnico racial da populacdo brasileira, tendo uma ampliacdo da
autodeclaracdo de pessoas negras (somatorio do nimero de pardos e pretos),
saindo de 43,1%, em 2010, para 45,3%, em 2022, de pardos, e de 7,6%, 2010,
para 10,2%, em 2022, de pretos. Também se notou o crescimento entre
individuos que se autodeclararam indigenas, saindo de 0,4%, em 2010, para
0,6%, em 2022. A amostra reflete essa tendéncia na populacdo negra, porém
com um percentual de pardos inferior ao nacional e de pretos 11,06% acima dos
indicadores nacionais (Censo, 2022). Na contramdo, o percentual de
autodeclarados brancos no Censo (2022) apresenta uma tendéncia de queda,
saindo de 47,7% para 43,5% no periodo entre 2010 e 2022. Brauna (2022)
destaca o letramento racial critico como uma importante ferramenta de mudanca
da autopercepcao e autodeclaracéo, deixando de lado o eurocentrismo, através
da consciéncia gerada a partir do conhecimento e valorizacdo da histéria da
populagcdo negra e promovendo uma educacao antirracista. No estado do Rio de
Janeiro, a soma de pretos e pardos chega a, aproximadamente, 58%
(Cens0,2022), corroborando a representatividade encontrada no grupo amostral

(alunos do ensino médio da rede publica estadual do Rio de Janeiro).

Figura 54. Grafico de distribuicao percentual do género dos participantes da pesquisa.
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Género:

60,00%

40,00%

%

20,00%

0,00%
Feminino Masculino. Outro. Prefiro ndo dizer.

Género:

Fonte: autor, 2024.

Figura 55. Gréfico de distribuicao percentual da etnia dos participantes da pesquisa.

Qual é sua cor ou raga?
40,00%

30,00%
20,00%
10,00%

0,00%

Amarela. Branca. Indigena. N&o quero Parda. Preta.
leclarar.

Qual é sua cor ou raga?

Fonte: autor, 2024.

A amostra estava distribuida entre municipios da baixada fluminense,

regido metropolitana e regido serrana do estado do Rio de Janeiro. Sendo

55,47% do municipio de Guapimirim, 1,62% do municipio de Magé, 0,40% do

municipio de Niter6i, 2,43% do municipio do Rio de Janeiro, e 40,08% do

municipio de Teresoépolis (figura 56).

Figura 56. Gréfico de distribuicao percentual do municipio onde moram os participantes da

pesquisa.
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Em qual municipio vocé mora?
60,00%

40,00%

40,08%

0,00%

Guapimirim Magé Niteroi Rio de Janeiro Teresdpolis

Em qual municipio vocé mora:

Fonte: autor, 2024.

Quanto a religido, 2,02% se declararam ateus, 11,34% catolicos
apostolicos romanos, 4,05% espiritas, 41,7% evangélicos (de misséo, de origem
pentecostal, outras denominac¢des evangélicas), 0,4% de religibes de matriz
afro-brasileiras, 4,45% sao pertencentes a outras religides ou religiosidades,
10,53% preferiram ndo declarar sua religido e 25,51% se declararam sem

religido (figura 57).

Os dados do Censo (2010) apontavam um declinio do numero de
catélicos apostdlicos romanos no Brasil, essa que outrora foi a principal religido
do pais (Mota, 2018). Em contrapartida, o mesmo Censo ja apontava a
ampliacdo das denominacfes evangélicas, que, como podemos perceber,
somam o maior percentual entre as profissdes de fé da pesquisa demogréfica.
Houve, também, um expressivo aumento percentual daqueles que se declaram

ateus, sem religido ou que preferem nao declarar religido (Mota, 2018).

Figura 57. Gréfico de distribuicdo percentual da religido dos participantes da pesquisa.
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Qual é a sua religido?

Ateu.

Catélica
Apostélica 11,34%
omana.

Espirita.

Evangélica (de
missdo, de
origem
pentecostal,
outras
denominacdes
evangélicas).

Outras
religiées/religio
sidades.

Qual é a sua religiao?

Prefiro ndo
declarar.

Religides de
matriz
afro-brasileiras.

Sem religido.

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00%

%

Fonte: autor, 2024.

As relacdes entre religido e ciéncias apresentam alta complexidade, e a
evolucao bioldgica desperta maior aproximacao entre essas areas (Mota, 2018).
Oliveira e Bizzo (2019) destacam que diferentes fatores podem influenciar na
resposta dos estudantes sobre 0 assunto, aumentando ou diminuindo a adeséao

a explicacbes cientificas. Porém, os autores seguem afirmando que alguns
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grupos religiosos parecem interferir nas respostas dos estudantes, reduzindo a

aceitacdo de conteudos evolutivos.

Quanto a seria que cursavam, 9,72% dos voluntarios estavam no 1° ano
do ensino médio, 54,66% estavam no 2° ano do ensino médio, 34,82%, estavam
no 3° ano do ensino meédio e 0,81% relataram estar cursando o 4° ano do ensino
médio, como pode ser observado na figura 58. Contudo, as crencas religiosas
influenciam de forma mais significativa como um individuo percebe a teoria da
evolucdo biolégica nos diferentes niveis de escolarizacdo ou formacéao
académica (Sepulveda; El-Hani 2004 e Oliveira; Bizzo, 2019), sendo assim,
todos os participantes, mesmo em diferentes séries, responderam aos mesmos

itens.

Figura 58. Gréfico de distribuicdo percentual da série dos participantes da pesquisa.

Qual série vocé esta cursando?

10 ano do ensino
meédio.

20 ano do ensino
médio.

39 ano do ensino
medio.

Qual série esta cursando?

40 ano do ensino
médio.

0,00% 20,00% 40,00%

%

Fonte: autor, 2024.

Levantou-se, também, que 19,03% dos participantes tiveram parte de sua
vida escolar na rede publica e parte na rede privada, 0,4% somente estudaram
em escolas particulares, ja a maioria, 80,57%, somente estudaram em escolas

da rede publica (figura 59).
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Figura 59. Gréafico de distribuicdo percentual dos participantes da pesquisa por redes de
ensino.

Em que tipo de escola vocé estudou/estuda?

100,00%
75,00%
80,57%
50,00%
x
25,00%
0,00% 19,03%
Parte em escola Somente em escola Somente em escola
publica e parte em particular. publica.

escola particular.

Em que tipo de escola vocé estudou/estuda?

Fonte: autor, 2024.

Quanto ao inicio da vida escolar, 57,09% tiveram seu inicio na creche,
29,55% iniciaram na pré-escola, 12,55% no 1° ano do ensino fundamental e

0,81% ap0s o 1° ano do ensino fundamental, como pode ser visto na figura 60.

Quando perguntados se ja foram reprovados, 69,64% indicaram que
nunca foram reprovados, 24,29% ja foram reprovados uma vez e 6,07% ja foram
reprovados mais de uma vez (figura 61). De acordo com Censo escolar 2022, os
indices de aprovacao no ensino medio tiveram seu pico em 2020 (98,8%), mas
apresentam uma tendencia de queda desde entdo, chegando a 85,1% nas

escolas publicas em 2022.
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Figura 60. Gréfico de distribuicdo percentual do inicio da vida escolar dos participantes da
pesquisa.
Quando vocé ingressou na escola?

apds o 19 ano do
ensino
fundamental.

na creche.

na pre-escola. 29,55%

no 19 ano do
ensino 12,55%
fundamental.

Quando vocé ingressou na escola?

0,00% 20,00% 40,00%

%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 61. Gréfico de distribuicao percentual indice de reprovacéo dos participantes da
pesquisa.

Vocé ja foi reprovado?
80,00%
60,00%

40,00%

%o

20,00%

0,00%

Néo. Sim, mais de uma vez. Sim, uma vez.

Vocé ja foi reprovado?

Fonte: autor, 2024.

Quando perguntados se sabiam o que é evolucéo, 15,79% responderam
gue nado e 84,21% que sim (figura 62). Ja quando perguntado se ja haviam
estudado o conteudo de evolugéo nas aulas de Ciéncias e/ou Biologia, 19,43%
dos respondentes relataram que nao, e 80,57% disseram que sim, como
observamos na figura 63. Oliveira e Bizzo (2011; 2019) destacam que além das
aulas nos espacos formais, os estudantes tém sua percepc¢ao sobre a teoria da
evolucéo afetada por fatores socioculturais e religiosos em espacgos nao formais,
dificultando a compreensdo dos contetudos, mas gerando uma falsa ideia de

dominio deles.
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Figura 62. Grafico de distribuicdo percentual dos participantes da pesquisa quanto ao
conhecimento sobre o conceito de evolucéo.

Vocé sabe o que é evolucao?

N&o.

Sim.

Vocé sabe o que é evolugdo?

0,00% 25,00% 50,00% 75,00%

%

Fonte: autor, 2024.

Figura 63. Gréfico de distribuicdo percentual dos participantes da pesquisa sobre contato com
o conteudo evolucéo em aulas de Ciéncias e/ou Biologia.

Vocé ja estudou evolugdo em suas aulas de
Ciéncias/Biologia?

100,00%

75,00%

50,00%

25,00%

0,00% 19,43%

Ndo. Sim.

Vocé ja estudou evolugdo em suas aulas de Ciéncias/Biologia?

Fonte: autor, 2024.
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Como o RPG é um jogo que contém elementos da contagéo de historias,
imaginacéo e criatividade (Araujo, 2023), se quis saber com qual frequéncia os
participantes tinham contato com contacdo de histérias no ambiente familiar,
40,49% indicaram ter essa pratica, pelo menos, uma vez por semana, 19,03%
duas vezes por semana, 14,98% trés vezes por semana, 8,1% quatro vezes por
semana, 5,26% cinco vezes por semana, 1,62 seis vezes por semana e,
finalmente, 10,53% relataram ter essa experiéncia sete vezes por semana (figura
64). Tal contato com diferentes formas de contacdo de historias na escola ou em
ambiente familiar, além de facilitar a utilizacdo da ferramenta desenvolvida
(Amaral, 2013), também favorece o PEA como PTCI, como afirma Fonseca
(2018) uma vez que essa € uma ferramenta universal de transmisséo cultural
(Aradjo, 2023). Se percebe que os maiores indices percentuais da amostra
apresentam contato com essa pratica com frequéncia menor ou igual a 3 vezes

por semana.

Figura 64. Gréfico de distribuicao percentual da frequéncia do contato dos participantes da
pesquisa com contacao de histérias em ambiente familiar.

Com qual frequéncia vocé teve/tem contato com
contacgao de histérias em sua familia? (Sendo cada valor
correspondente a quantidade de vezes na semana)

50,00%
40,00%
30,00%

20,00%

14,98%

10,00%

0,00%

Fonte: autor, 2024.
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5.5.2 Resultados da pesquisa de opiniao

Apdés a pesquisa demografica e de sondagem, se deu a pesquisa de
opinido, de acordo com a escala Likert de 5 pontos (de ndo € importante até
muito importante), sobre itens a seguir: “Quanto vocé achaimportante estudar
evolucao?”, 2,02% nao acharam importante estudar o contetdo, 13,77% pouco
importante, 19,43% indiferente, 35,63% importante, e 29,15% muito importante;
“‘Quanto vocé acha importante ter jogos nas aulas de Ciéncias/Biologia?”,
3,24% indicaram que ndo € importante, 13,77% pouco importante, 27,53%
indiferente, 26,32% importante, e 29,15% muito importante; “Quanto jogos
narrativos, como o RPG, sdo importantes para vocé?”, 14,98% n&o julgaram
importante, 24,29% julgaram pouco importante, 27,13% julgaram indiferente,
19,43% julgaram importante, e 14,17% julgaram muito importante; “Quanto
vocé acha importante que a escola promova atividades que estimulem a
criatividade e a imaginacgéo?”, 3,24% néo consideraram importante; 6,88%
consideraram pouco importante, 10,12% consideraram indiferente, 19,03%
consideraram importante, e 60,73% consideraram muito importante; “Quanto
vocé acha importante ter, em familia, atividades que estimulem a
criatividade e a imaginacéo?”, 5,26% apontaram como algo ndo importante,
6,07% como pouco importante, 16,19% como indiferente, 21,86% como

importante, e 50,61% como muito importante (figura 65).

As medianas (quadro 6), indicaram que o item “Quanto jogos narrativos,
como o RPG, sdo importantes para vocé?” apresentou uma tendéncia de
neutralidade, mesmo sendo o Unico valor <0, os demais itens apresentaram valor
de mediana >0. Tal dado indica que a amostra da pesquisa €é indiferente a jogos

narrativos, como RPG.



142

Quadro 5. Quadro da mediana dos itens da pesquisa de opinido utilizando a escala Likert de 5
pontuacdes (-2, -1, 0, 1 e 2) (LIKERT, 1932), indicando o grau de importancia.

Pesquisa de opinido

Mediana

Quanto vocé acha importante estudar evolucao? 0,76
Quanto vocé acha importante ter jogos nas aulas de Ciéncias/Biologia? 0,64
Quanto jogos narrativos, como o RPG, sdo importantes para vocé? -0,06
Quanto vocé acha importante que a escola promova atividades que estimulem a

criatividade e a imaginagao? 1,27
Quanto vocé acha importante ter, em familia, atividades que estimulem a

criatividade e a imaginacao? 1,06

Fonte: autor, 2024.

Figura 65. Grafico de distribuicao percentual da frequéncia da opinido dos participantes da
pesquisa por item.

Pesquisa de opinido

®m Nao é importante B Pouco importante m Indiferente B Importante B Muito Importante

Quanto vocé acha
importante estudar 35,63%
evolugao?

_ Quanto vocé acha
importante ter jogos
nas aulas de
Ciéncias/Biologia?

Quanto jogos
narrativos, como o
RPG, sao importantes
para vocé?

1417%

Quanto vocé acha
importante que a
escola promova
atividades que [3%27°% 101122 19,03% 60,73%
estimulem a
criatividade e a
imaginagao?

Quanto vocé acha
i;npo':'tante tedr,:m
amilia, atividades 5
que e'stimulem a 7267 16,19%3
criatividade e a
imaginagao?

0,00% 25,00% 50,00% 75,00% 100,00%

Fonte: autor, 2024.
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5.5.3 Resultados da avaliacdo diagnostica sobre conceitos evolutivos
(pré-jogo)

A avaliacdo diagnostica sobre conceitos evolutivos foi dividida em 3
dimensdes: ancestralidade comum das espécies (1); variabilidade genética (2);
e selecao natural (3). Nela foi avaliada o grau de concordancia dos alunos
participantes com 0s conceitos evolutivos apresentados nas assertivas (itens).
Ap6s indicar o grau de concordancia com os itens da dimenséo, os participantes
indicaram o grau de confianga nas respostas dadas. Para ambas, foi utilizada a
escala Likert de 5 pontuagdes (-2, -1, 0, 1 e 2) (LIKERT, 1932).

Seguem os dados obtidos na primeira dimensdo, ANCESTRALIDADE
COMUM DAS ESPECIES, por item: (1)“Os seres vivos ndo possuem uma
ancestralidade comum”, 16% discordaram fortemente, 28% discordaram,
26,67% concordaram parcialmente, 24,67% concordaram, e 4,67% concordaram
fortemente; (2) “As evidéncias evolutivas apontam que o homem e os
demais primatas ndo descendem de um ancestral comum?”, 15% discordam
fortemente, 37% discordam, 27,33% concordam parcialmente, 14% concordam,
e 6,67% concordam fortemente; (3) “Os seres humanos passaram por
processos evolutivos ao longo do tempo, ou seja, nem sempre fomos como
somos hoje”, 5% discordam fortemente, 8% discordam, 13,33% concordam

parcialmente, 26,67% concordam, e 46,67% concordam fortemente (figura 66).
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Figura 66. Grafico de distribuicao percentual grau de concordancia dos participantes da
pesquisa com os itens da dimensdo ANCESTRALIDADE COMUM DAS ESPECIES.

Avaliacao diagnostica sobre conceitos evolutivos: Ancestralidade comum das espécies

m Discordo fortemente = Di: (! [of do parcial = Concordo m Concordo fortemente

Os seres vivos nao possuem uma
ancestralidade comum.

24,67% 4,67%

As evidéncias evolutivas apontam

ue o homem e os demais o
primatas ndo descendem de um 1400%  6,67%
ancestral comum.

Os seres humanos passaram por
processos evolutivos ao longo do
tempo, ou seja, nem sempre fomos
como somos hoje.

Fonte: autor, 2024.

Figura 67. Grafico da mediana das respostas por item, respectivamente itens 1, 2 e 3.

Mediana da dimensao 1 por item

-0,3933333333

1,013333333

ANCESTRALIDADE COMUM DAS ESPECIES

-0,5 0,0 0,5 1,0 1,5

Fonte: autor, 2024.
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Na figura 67, podemos observar que os itens 1, 2 e 3 da dimenséo
apresentaram, respectivamente, as medianas -0,26, -0,39 e 1,01. (Figuras 68 e
69) 2,67% dos participantes estavam nada confiantes, 12% pouco confiantes,
40,67% razoavelmente confiantes, 25,33% confiantes e 19,33% muito

confiantes, sendo a mediana do grau de confianca igual a 0,43.

Oliveira e Bizzo (2019) ja destacavam a dimensdo ANCESTRALIDADE
COMUM DAS ESPECIES como um dos tépicos que apresentam maior
dificuldade entre os alunos e o resultado exposto na figura 67 (-0,26 e -0,39)
corrobora essa afirmacao. O conjunto de respostas da amostra aos itens (1) “Os
seres vivos ndo possuem uma ancestralidade comum” e (2) “As evidéncias
evolutivas apontam que o homem e os demais primatas ndo descendem de
um ancestral comum” demonstraram uma tendéncia de neutralidade, indicando
pouca compreensao sobre o assunto. Oliveira e Bizzo (2019) apontam que isso
pode acontecer pela associacdo dessa dimensédo a ideia de progresso, ou
melhoria, ou ainda aumento da complexidade. No entanto, o item (3) “Os seres
humanos passaram por processos evolutivos ao longo do tempo, ou seja,
nem sempre fomos como somos hoje” apresentou percentual de 46,67% de
forte concordancia e mediana igual a 1,01, diagnosticando que este item foi bem
compreendido pela amostra. Diante disso, vale ressaltar que 84,21% dos
participantes declararam saber o que € Evolugcdo e 80,57% disseram j& ter
estudado o conteudo em aulas de Ciéncias e/ou Biologia. O grau de confianca
das respostas dadas também indica uma baixa compreensao do tema, porém
ndo ha uma consolidacdo de conceitos errados, também apresentando uma
tendencia de neutralidade em sua distribuicdo percentual e em sua mediana
(0,43).
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Figura 68. Gréfico de distribuicao percentual do grau de confianga dos participantes da
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Fonte: autor, 2024.

Figura 69. Gréfico da mediana do grau de confianca dos participantes da pesquisa na

dimensao 1.

Mediana do grau de confianca nas respostas
dadas na dimensdo 1

1 0,4320987654

DIMENSAO

0,00 0,25 0,50 0,75 1,00

MEDIANA

Fonte: autor, 2024.

Os dados obtidos na dimensdo 2, VARIABILIDADE GENETICA, foram,

por item: (1)“ A mutacao é a fonte primaria da variabilidade genética”, 4,67%
discordaram fortemente, 13,33% discordaram, 35,33% concordaram
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parcialmente, 35,33% concordaram, e 11,33% concordaram fortemente; (2) “A
variabilidade genética ndo € importante, pois a evolucao e a adaptacao das
populacbes ao ambiente ocorrem independentemente dela”, 18,67%
discordam fortemente, 34,67% discordam, 27,33% concordam parcialmente,
15,33% concordam, e 4% concordam fortemente; (3) “O ambiente nédo é
Importante para a ocorréncia de mutacdes”, 40% discordam fortemente, 33%
discordam, 16,67% concordam parcialmente, 10,67% concordam, e 3,33%

concordam fortemente (figura 70).

Figura 70. Grafico de distribuicdo percentual grau de concordancia dos participantes da
pesquisa com os itens da dimensdo VARIABILIDADE GENETICA.

Avaliagdo diagndstica sobre conceitos evolutivos: Variabilidade genética

m Discordo fortemente = Discordo = Concerdo parcialmente m Concordo = Concordo fertemente

_ A mutacio é a fonte
primaria da variabilidade
genética.

A variabilidade genética ndo
& importante, pois a
evolugdo e a adaptacao das
populacées ao ambiente
ocorrem
independentemente dela.

0 ambiente n&o é
.importante para a
ocorréncia de mutagées.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 71. Grafico da mediana das respostas por item, respectivamente itens 1, 2 e 3.
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Figura 72. Gréfico de distribuicdo percentual do grau de confianca dos participantes da
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Figura 73. Gréfico da mediana do grau de confianca dos participantes da pesquisa na

dimensao 2.

Mediana do grau de confiangca nas respostas
dadas na dimensdo 2
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Fonte: autor, 2024.

Na figura 71, podemos observar que os itens 1, 2 e 3 da dimensao
apresentaram, respectivamente, as medianas 0,35, -0,49 e -0,96. (Figuras 72 e
73) 5,33% dos participantes estavam nada confiantes, 14,67% pouco confiantes,
37,33% razoavelmente confiantes, 28,67 % confiantes e 14% muito confiantes,
sendo a mediana do grau de confianga igual a 0,29.

Nessa dimenséo, o item (3) “O ambiente ndo é importante para a
ocorréncia de mutacdes” apresentou mediana de aproximadamente -1,
indicando grau de discordancia com o item e compreenséo do item avaliado. Os
demais itens apresentaram tendéncia de neutralidade, assim como o grau de
confianca (figuras 72 e 74). Ferreira (2008) aponta a variabilidade genética como
a diversidade de alelos existentes em uma espécie tendo a mutacdo génica
como sua fonte primaria, sobre a qual age o processo de sele¢cdo natural. Aradjo
e Vieira (2021) destacam a importancia dessa dimensao para a compreensao da
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teoria sintética da evolucao, sendo um ponto de integracdo entre a genética e 0s
conceitos do darwinismo (Ferreira, 2008). A dimensbes ANCESTRALIDADE
COMUM DAS ESPECIES e SELECAO NATURAL s&o apontadas por Oliveira e
Bizzo (2019) os conceitos de maior dificuldade de compreensao pelos
estudantes ao abordar o tema teoria da evolugdo, no entanto, a avaliacéo
diagnostica coloca um ponto de atencdo, também, sobre a dimensao
VARIABILIDADE GENETICA, pois os itens 1 e 2 da dimensdo tem suas

medianas tendendo a 0, indicando baixa compreenséo dos itens avaliados.

Por fim, os dados obtidos na dimens&do 3, SELECAO NATURAL, foram,
por item: (1) A selecdo natural resulta das diferencas nas taxas de
sobrevivéncia e reproducdo entre os individuos de uma populacéo”, 3,33%
discordaram fortemente, 8,67% discordaram, 40,66% concordaram
parcialmente, 34,67% concordaram, e 12,67% concordaram fortemente; (2) “A
selecdo natural resulta em organismos perfeitos ou 6timos”, 8,67%
discordam fortemente, 30% discordam, 36,66% concordam parcialmente, 20%
concordam, e 4,67% concordam fortemente; (3) “A selec&o natural atua sobre
0 organismo como um todo, ndo sobre as suas partes”, 4% discordam
fortemente, 22% discordam, 47,34% concordam parcialmente, 21,33%
concordam, e 5,33% concordam fortemente; (4) “A selecdo natural é um
fendmeno individual, que ndo tem resultado populacional”, 15,33%
discordam fortemente, 37,33% discordam, 28% concordam parcialmente,

14,67% concordam, e 4,67% concordam fortemente (figura 74).
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Figura 74. Gréfico de distribuicao percentual grau de concordancia dos participantes da
pesquisa com os itens da dimensdo SELECAO NATURAL.

Avaliagdo diagndstica sobre conceitos evolutivos: Selegao natural
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A selegéo natural é um fendmeno
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Fonte: autor, 2024.

Figura 75. Gréafico da mediana das respostas por item, respectivamente itens 1, 2 e 3.

Mediana da dimensao 3 por item

SELEAO NATURAL
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Fonte: autor, 2024.
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Gréfico de distribuicao percentual do grau de confian¢a dos participantes da

pesquisa na dimenséo 3.
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Fonte: autor, 2024.

Figura 77. Gréfico da mediana do grau de confianca dos participantes da pesquisa na
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Enfim na figura 75, podemos observar que os itens 1, 2, 3 e 4 da
dimensao apresentaram, respectivamente, as medianas 0,45, -0,18, 0,02 e -
0,44. (Figuras 76 e 77) 6% dos participantes estavam nada confiantes, 19%
pouco confiantes, 43% razoavelmente confiantes, 20 % confiantes e 13% muito
confiantes, sendo a mediana do grau de confianca igual a 0,07. A dimensé&o
apresenta uma tendéncia de neutralidade em todos os itens e em seu grau de
confianca na resposta dada. Esse resultado corrobora o que afirma Oliveira e
Bizzo (2019) ao apontar a selecdo natural como um ponto sensivel no processo

de ensino-aprendizagem de conceitos evolutivos.

5.5.4 Resultados da avaliacdo sobre conceitos evolutivos (p6s-jogo)

O questionario p6s-jogo foi respondido por 192, dos 247 voluntarios que
responderam ao questionario pré-jogo, alunos apdés a aplicacédo do jogo em suas
turmas. A primeira parte do questionario foi composta por uma avaliacdo sobre
conceitos evolutivos contemplando as mesmas dimensdes da avaliacédo
diagnostica: ancestralidade comum das espécies (1); variabilidade genética (2);
e selecdo natural (3). No entanto, as assertivas foram alteradas, para evitar vicio
no padrdo de resposta dado. Foi mantida a mesma quantidade de itens da
avaliacao diagnostica por dimensdes. Apoés indicar o grau de concordancia com
os itens da dimens&o, os participantes indicaram o grau de confianga nas
respostas dadas. Para ambas, foi utilizada a escala Likert de 5 pontuacgdes (-2, -
1,0, 1e2) (LIKERT, 1932).

As respostas obtidos na primeira dimensdo, ANCESTRALIDADE
COMUM DAS ESPECIES, por item foram: (1) Os seres vivos possuem uma
ancestralidade comum?”, 5,21% discordaram fortemente, 16,15% discordaram,
34,9% concordaram parcialmente, 33,85% concordaram, e 9,9% concordaram

fortemente; (2) “As evidéncias evolutivas apontam que o homem e os
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demais primatas descenderam de um ancestral comum”, 6,25% discordam
fortemente, 21,35% discordam, 33,85% concordam parcialmente, 29,17%
concordam, e 9,38% concordam fortemente; (3) “Os seres humanos passaram
ndo por processos evolutivos ao longo do tempo, ou seja, nem sempre
fomos como somos hoje”, 43,23% discordam fortemente, 32,81% discordam,
10,94% concordam parcialmente, 8,33% concordam, e 4,69% concordam

fortemente (figura 78).

Na figura 79, se observa que os itens 1, 2 e 3 da dimensao apresentaram,
respectivamente, as medianas 0,27, 1,01 e -1,02. Ja nas figuras 80 e 81, se vé
que 4,17% dos participantes estavam nada confiantes, 14,58% pouco
confiantes, 36,98% razoavelmente confiantes, 31,77% confiantes e 12,5% muito
confiantes, sendo a mediana do grau de confianca igual a 0,34. O item 1 e o grau

de confianca apresentam tendéncia de neutralidade.

Quando os médulos das medianas sdo comparados percebe-se um
aumento em todos os itens: (1) pré-jogo 0,26 < pés-jogo 0,27; pré-jogo 0,39 <
pés-jogo 1,01; e pré-jogo 1,01 < pds-jogo 1,02.

Tais dados sao indicios que corroboram as afirmacgdes de autores como
Rodrigues (2004), Amaral (2013), Filatro e Cavalvanti (2018), e Medeiros (2018)
sobre o potencial do RPG como ferramenta didatica, aproximando o contetudo
do educando através de uma estratégia imersiva que gera engajamento e
aprendizagem em intervencdes educacionais, no caso deste estudo, uma
intervencdo no ambiente formal de educacdo com turmas do ensino médio
regular da rede estadual de educacdo do Rio de Janeiro. Mas também abre
espaco para sua utilizagdo em ambientes ndo formais de educacdo (Amaral,
2013). Soma-se a este fato a possibilidade de ultrapassar percepcdes religiosas
sobre o tema, que como destaca Oliveira e Bizzo (2011 e 2019), séo desafios a
serem enfrentados ao abordar a dimensdo em sala de aula devido ao carater

ladico da proposta (Amaral, 2013; Filatro; Cavalvanti, 2018)
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Figura 78. Gréfico de distribuicao percentual grau de concordancia dos participantes da
pesquisa com os itens da dimensdo ANCESTRALIDADE COMUM DAS ESPECIES.

Avaliacdo sobre conceitos evolutivos: Ancestralidade comum das
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Fonte: autor, 2024.

Figura 79. Grafico da mediana das respostas por item, respectivamente itens 1, 2 e 3.

Mediana da dimenséo 1 por item

Ancestralidade comum das espécies

-1,50 1,50

Fonte: autor, 2024.

Figura 80. Gréfico de distribuicdo percentual do grau de confianca dos participantes da

pesquisa na dimensao 1.
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Figura 81. Gréfico da mediana do grau de confianca dos participantes da pesquisa na

dimensao 1.

Mediana do grau de confianga nas respostas dadas na
dimenséo 1

Mediana

DIMENSAO 1

0,0 0,2 04 0,6 0.8

Fonte: autor, 2024.

Os dados obtidos na dimensdo 2, VARIABILIDADE GENETICA, foram,

por item: (1) A mutac&o ndo é a fonte primaria da variabilidade genética”,
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18,75% discordaram fortemente, 28,65% discordaram, 29,17% concordaram
parcialmente, 20,83% concordaram, e 2,6% concordaram fortemente; (2) “A
variabilidade genética é importante, pois a evolucdo e a adaptacdo das
populacdes ao ambiente ocorrem a partir dela”, 4,17% discordam fortemente,
7,29% discordam, 31,25% concordam parcialmente, 46,35% concordam, e
10,94% concordam fortemente; (3) “O ambiente ndo € importante para a
ocorréncia de mutacdes”, 35,94% discordam fortemente, 36,46% discordam,
18,23% concordam parcialmente, 8,33% concordam, e 1,04% concordam

fortemente (figura 82).

Figura 82. Grafico de distribuicdo percentual grau de concordéncia dos participantes da
pesquisa com os itens da dimensdo VARIABILIDADE GENETICA.

Avaliagio sobre conceitos evolutivos: Variabilidade genética

B Discordo fortemente Ml Discordo Concordo parciaimente Bl Concordo [l Concordo fortemente

A mutagao nao ¢ a fonte primaria
variabilidade genética.

O ambiente ndo é importante para a
ocorréncia de mutagdes.

Fonte: autor, 2024.
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Figura 83. Grafico da mediana das respostas por item, respectivamente itens 1, 2 e 3.

Mediana da dimensao 2 por item

Variabilidade genética

-1,00 -0,50 0,00 0,50 1,00

Fonte: autor, 2024.

Figura 84. Gréfico de distribuicdo percentual do grau de confianca dos participantes da

pesquisa ha dimensao 2.
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Fonte: autor, 2024.
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Figura 85. Gréfico da mediana do grau de confianca dos participantes da pesquisa na

dimensao 2.

Mediana do grau de confianga nas respostas dadas na
dimensao 2

Mediana

DIMENSAO 2

0,0 0.1 0,2 03 04

Frequéncia

Fonte: autor, 2024.

Na figura 83, se observa que os itens 1, 2 e 3 da dimensado apresentaram,
respectivamente, as medianas -0,4, 0,53 e -0,98. Ja nas figuras 84 e 85, se vé
que 9,38% dos participantes estavam nada confiantes, 16,15% pouco
confiantes, 33,33% razoavelmente confiantes, 28,65% confiantes e 12,5% muito
confiantes, sendo a mediana do grau de confianga igual a 0,19. O item 1 e o grau

de confianca apresentam tendéncia de neutralidade.

Quando os modulos das medianas sdo comparados percebe-se um
aumento discreto em todos os itens: (1) pré-jogo 0,35 < pés-jogo 0,4; (2) pré-
jogo 0,49 < po6s-jogo 0,53; e (3) pré-jogo 0,96 < pds-jogo 0,98. Como se observou
na avaliacdo diagndstica, a VARIABILIDADE GENETICA, também, se mostrou
um ponto sensivel da teoria evolutiva entre alunos do ensino médio da rede

estadual do Rio de Janeiro. Dada a sua importancia para ligar conceitos
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genéticos aos fendmenos evolutivos (Ferreira, 2008), pode-se aferir um aumento
do mdédulo das medianas em todos os itens da dimensao, apontando para um
bom desempenho do material desenvolvido ao abordar o item em ambientes
formais de educacdo através de uma experiéncia mediada de aprendizagem

Feuerstein, Feursteis; Falik, 2014).

Por fim, os dados obtidos na dimens&o 3, SELECAO NATURAL, foram,
por item: (1) A selecdo natural resulta da sobrevivéncia e reproducéo entre
os individuos de uma populacdo”, 4,69% discordaram fortemente, 8,85%
discordaram, 31,25% concordaram parcialmente, 41,67% concordaram, e
13,54% concordaram fortemente; (2) “A selecdo natural ndo resulta em
organismos perfeitos ou 6timos”, 6,25% discordam fortemente, 29,69%
discordam, 31,77% concordam parcialmente, 27,08% concordam, e 5,21%
concordam fortemente; (3) “A selecdo natural ndo atua sobre o organismo
como um todo, mas sobre as suas partes”, 7,81% discordam fortemente,
30,73% discordam, 37,5% concordam parcialmente, 22,4% concordam, e 1,56%
concordam fortemente; (4) “A selecdo natural € um fenémeno populacional”,
7,29% discordam fortemente, 13,02% discordam, 30,73% concordam

parcialmente, 39,58% concordam, e 9,38% concordam fortemente (figura 86).

Na figura 87, se observa que os itens 1, 2, 3 e 4 da dimensao
apresentaram, respectivamente, as medianas 0,51, -0,05, -0,21 e 0,31. Ja nas
figuras 88 e 89, se vé que 8,85% dos participantes estavam nada confiantes,
28,13% pouco confiantes, 33,33% razoavelmente confiantes, 21,35% confiantes
e 8,33 muito confiantes, sendo a mediana do grau de confianga igual a -0,08.
Todas as medianas e o grau de confianca apresentam uma tendéncia de

neutralidade, assim como na avaliacao diagndstica.

Quando os modulos das medianas sdo comparados percebe-se um
aumento discreto nos itens 1 e 3 e uma sutil diminuicéo nos itens 2 e 4: (1) pré-

jogo 0,45 < pos-jogo 0,51; (2) pré-jogo 0,18 > pds-jogo 0,05;(3) pré-jogo 0,02 <
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pds-jogo 0,21; e (4) pré-jogo 0,44 > pods-jogo 0,31. Sendo a sele¢do natural a
dimensdo de menor desempenho tanto na avaliacdo diagnostica quanto na

avaliacao pos-jogo. Demonstrando uma limitagdo do RPG Darwiniana.

A selecdo natural propde a transformacdo das espécies através de um
processo de descendéncia com modificacdo, que explica de forma satisfatéria
diversas caracteristicas da natureza (Meyer; El-Hani, 2004). No entanto, Oliveira
e Bizzo (2019) a colocam entre um dos tépicos que apresentam maior dificuldade
durante o PEA pela associacdo da ideia de evolucdo a de progresso, melhoria
ou de aumento da complexidade. O moédulo da mediana do item (2) “A selecédo
natural ndo resulta em organismos perfeitos ou 6timos” corrobora essa

afirmacao.

A perspectiva temporal também é um fator que dificulta o entendimento
desse processo em que as caracteristicas mais vantajosas sdo selecionadas
positivamente pelo ambiente, aumentando a taxa de sobrevivéncias da
populacdo, argumentando que nao € possivel acreditar em um processo que nao
se vé ocorrendo (Meyer; El-Hani, 2004). Somando-se a isso, estdo fatores
religiosos e explicacbes criacionistas, que apresentam uma COSMOVISAo
incompativel com as evidéncias cientificas apresentadas ao longo da educacédo
bésica nas aulas de Ciéncias e Biologia (Oliveira; Bizzo, 2019). O modulo da
mediana do item (4) “A selecdo natural € um fenémeno populacional”,
acrescenta a esse conjunto de dificuldades a falta de percepcédo da selecdo

natural como um fenébmeno populacional.

Diante dos resultados obtidos, ha indicios de que o fator lidico do RPG
(Filatro; Cavalvanti, 2018), mesmo gerando imersao e engajamento ao longo das
aulas, nao foi suficiente para superar as dificuldades encontradas ao abordar o
tema no ensino meédio, cabendo ao professor mediatizador (Fonseca, 2018) a
selecdo de estimulos adicionais para complementar a experiéncia proposta pelo

jogo, uma vez que ele promove um ambiente de maior abertura para a discussao
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do tema e o desenvolvimento de outras habilidades e competéncias, como
preconiza a BNCC (2018): criatividade, oralidade, socializacdo e solucao de

situacdes problemas utilizando conceitos cientificos (Amaral, 2013).

Figura 86. Gréfico de distribuicao percentual grau de concordancia dos participantes da
pesquisa com os itens da dimensdo SELECAO NATURAL.

Avaliacdo sobre conceitos evolutivos: Selegdo natural

B Discordo fortemente  [lj Discordo Concordo parciaimente  [lj Concordo [l Concordo fortemente

A spleqio natural resulta da
sobrevivéncia e reproducéao entre
os individuos de uma populagao.]

A selecdo natural ndo resulta em o o
organismos perfeitos ou dtimos. 129% 27,08% 521%

A selecdo natural nao atua sobre o
organismo como um tedo, mas
sobre as suas partes.

A selegdo natural € um fenémeno 39,58% 9,38%
populacional. " -

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.



Figura 87. Gréfico da mediana das respostas por item, respectivamente itens 1, 2, 3 e 4.

Figura 88.
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Fonte: autor, 2024.

Gréfico de distribuicao percentual do grau de confianga dos participantes da

pesquisa na dimenséao 3.

Grau de confianca na dimenséao 3
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Fonte: autor, 2024.

Figura 89. Gréafico da mediana do grau de confianca dos participantes da pesquisa na
dimenséo 3.

Mediana do grau de confian¢a nas respostas dadas na
dimenséo 3

Mediana -0,078125

DIMENSAO 3

-0,20 -0,15 -0,10 -0,05 0,00

Frequéncia

Fonte: autor, 2024.

Como eixo integrador do ensino de Biologia, a teoria evolutiva
constitui um importante meio de reunir diferentes areas do conhecimento
biolégico (BNCC, 2018). No entanto, Souza e Aleixo (2023) afirmam que sua
validade €& constantemente discutida e a natureza ndo dogmatica do
conhecimento cientifico abre espacos para que grupos nao especializados
validem ou ndo o conjunto de evidéncias existentes. Porto e Falcao (2010)
corroboram essa visdo, destacando que os conteldos presentes na teoria
evolutiva podem entrar em conflito com visdes de mundo ja estruturadas pela
vivéncia dos alunos. Silva (2013), acrescenta que esse conflito ndo se restringe
somente aos alunos, mas se estende também aos professores. Nesse trabalho
ndo teve como objetivo mapear as causas das controvérsias que dificultam o
processo de ensino aprendizagem de conceitos evolutivos, no entanto, Oliveira,
Menezes e Duarte (2017), e Mota, Bizzo e Araujo (2018) apontaram a resisténcia

religiosa encontrada em estudantes, e em professores, como elementos que
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dificultam o processo de ensino-aprendizagem, onde 0s discursos criacionistas,
gue remetem a ideia de fixismo, dificultam a aceitacdo das teorias evolutivas.
Como mais de 61,94% dos participantes declaram possuir religido, ainda cabe
ampliacdo do estudo para entender o padrdo de respostas dadas por esse
recorte. Porém, Oliveira et al. (2022) em seu trabalho intitulado “Acceptance of
evolution by high school students: Is religion the key factor?” aponta para uma
relacdo mais profunda com aspectos culturais, como nacionalidade, do que com
profissdo religiosa, pelos manos entre alunos do ensino médio que se
declararam catolicos brasileiros e estudantes italianos com a mesma profissédo
de fé. Sendo assim ndo ha como afirmar com clareza qual é a real causa da
tendéncia de neutralidade das respostas no item selecdo natural entre os

participantes da pesquisa.

5.5.5 Resultados da pesquisa de opinido (p6s-jogo)

A pesquisa de opinido foi dividida em 2 partes: 23 itens que avaliaram a
experiéncia do jogador (figuras 90, 91, 92, 93, 94, 95, 96, 97, 98, 99, 100, 101,
102, 103, 104, 105, 106, 107, 108, 109, 110, 111 e 112); e 12 itens que avaliaram
a usabilidade e a jogabilidade (113, 114, 115, 116, 117, 118, 119, 120, 121, 122,
123 e 124) do RPG Darwiniana. Os graus foram atribuidos de acordo com a
legenda: (1) discordo fortemente, (2) discordo, (3) indiferente, (4) concordo e (5)
concordo fortemente, de acordo com a escala Likert de 5 pontuagdes (-2, -1, O,
1 e 2) (LIKERT, 1932).
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Figura 90. Grafico da distribuigao percentual do grau de concordancia com o item “Quando
olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressao de que seria facil para mim” da dimensao
EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impresséo de que seria facil
para mim.

m N2 3 B4 B5

% 4375% 11,46%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 91. Grafico da distribuigao percentual do grau de concordancia com o item “Quando
olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressao de que seria facil para mim” da dimensao
EXPERIENCIA DO JOGADOR.

A organizagao do conteiido me ajudou a estar confiante de que eu iria aprender
com este jogo.

B B2 3 B4 MBS

% 53,65% 16,67%

0% 25% 50% 75% 100%

%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 92. Grafico da distribuigdo percentual do grau de concordancia com o item “Este jogo é
desafiador’, da dimensdo EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Este jogo é desafiador.
B B2 3 B4 MBS

0% 25% 50% 75% 100%

%

Fonte: autor, 2024.

Figura 93. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo

oferece novos desafios (novos obstaculos, situagdes e variagdes)” da dimensdo EXPERIENCIA
DO JOGADOR.

O jogo oferece novos desafios (novos obstaculos,
situagdes e variacoes).

B B2 3 B4 B5

% 5521% 22,92%

0% 25% 50% 75% 100%

%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 94. Grafico da distribuigao percentual do grau de concordancia com o item “O jogo nao
se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo ou tarefas chatas)” da dimensdo EXPERIENCIA
DO JOGADOR.

O jogo nao se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo
ou tarefas chatas).

e B2 3 B4 M5

RN 6, 77% 13,02% 18,23%

0% 25% 50% 75% 100%

%

Fonte: autor, 2024.

Figura 95. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Completar
as tarefas do jogo me deu um sentimento de realizagdo” da dimensdo EXPERIENCIA DO
JOGADOR.

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizagao.

B W2 3 W4 A5

Yo 158% 43,75% 15,10%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 96. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “E devido
ao meu esforgo pessoal que consigo avancar no jogo” da dimensdo EXPERIENCIA DO
JOGADOR.

E devido ao meu esforgo pessoal que consigo avangar no
jogo.

B B2 3 W4 A5

29,69% 37,50% 9,38%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 97. Grafico da distribuigao percentual do grau de concordéngia com o item “Me sinto
satisfeito com as coisas que aprendi no jogo” da dimensao EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
B B2 3 M4 MBS

% 53,65% 14,58%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 98. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu

recomendaria este jogo para meus colegas” da dimensdo EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
H B2 I M4 W5

46,35% 34,90%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 99. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu pude interagir com
outras pessoas durante o jogo” da dimensdo EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.
m N2 3 M4 A5

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 100. Grafico da distribuigdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo
promove momentos de cooperagéo e/ou competicdo entre os jogadores” da dimensao
EXPERIENCIA DO JOGADOR.

O jogo promove momentos de cooperagio e/ou
competicao entre os jogadores.

B B 3 B4 W5

% 27,08%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 101. Grafico da distribuicao percentual do grau de concordancia com o item “Eu me senti bem
interagindo com outras pessoas durante o jogo” da dimensdo EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante
o jogo.

H W2 3 B4 M5

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 102. Grafico da distribuigdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu me
diverti com o jogo” da dimensdo EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Eu me diverti com o jogo.
B B2 3 B4 B5

33,85%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 103. Grafico da distribuigdo percentual do grau de concordancia com o item “Aconteceu alguma
situacao durante o jogo (elementos do jogo, competicéo, etc.) que me fez sorrir.” da dimensao
EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do
jogo, competicao, etc.) que me fez sorrir.

B H2 3 B4 W5

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 104. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Houve algo

interessante no inicio do jogo que capturou minha atengdo” da dimensdo EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou
minha atencéo.

B B2 3 W4 MBS

% b 52,08%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 105. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu estava
tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogéo do tempo” da dimensdo EXPERIENCIA DO
JOGADOR.

Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogao do
tempo.

TR 3 B4 B5

% 42,71% 19,79%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 106. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu
esqueci sobre 0 ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo” da dimensao
EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto
jogava este jogo.

| I 3 B4 MBS

% \67% 37,50% 11,46%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 107. Grafico da distribuigdo percentual do grau de concordancia com o item “O
contetido do jogo é relevante para os meus interesses” da dimensdo EXPERIENCIA DO
JOGADOR.

O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.
m B2 3 B4 A5

% 40,63% 14,06%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 108. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “E claro
para mim como o conteldo do jogo esta relacionado com a disciplina” da dimenséao
EXPERIENCIA DO JOGADOR.

E claro para mim como o contetido do jogo esta
relacionado com a disciplina.

m B 3 W4 M5

% b 45,83% 27,08%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 109. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo é
um método de ensino adequado para esta disciplina” da dimensdo EXPERIENCIA DO
JOGADOR.

0O jogo é um método de ensino adequado para esta
disciplina.

| N 3 B4 MBS

% 43,23% 27,08%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 110. Grafico da distribuigdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu prefiro
aprender com este jogo a de outra forma (outro método de ensino)” da dimenséao
EXPERIENCIA DO JOGADOR.

Eu prefiro aprender com este jogo a de outra forma (outro
método de ensino).

| I 3 W4 BS

% 36,98% 27,60%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 111. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo
contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina” da dimensdo EXPERIENCIA DO
JOGADOR.

O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na
disciplina.

B B2 3 W4 ES

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 112. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo foi
eficiente para minha aprendizagem, em comparagédo com outras atividades da disciplina” da
dimens&o EXPERIENCIA DO JOGADOR.

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparagdo com outras atividades da disciplina.

B W2 3 s M5

%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Obteve-se, também, a mediana de cada um dos itens da dimensao

experiéncia do jogador, como se pode ver a seguir (quadro 7):

Quadro 6. Mediana dos itens da dimensao experiéncia do jogador da pesquisa de opinido,

indicando que todos os itens obtiveram mediana >0.

Pesquisa de opinido

Iltem Mediana

Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressao de

que seria facil para mim. 0,34

A organizacao do contelldo me ajudou a estar confiante de que

eu iria aprender com este jogo. 0,70
Experiéncia do  gqte jogo & desafiador. 0,72

jogador : . . . ~

O jogo oferece novos desafios (novos obstaculos, situacdes e

variacdes). 0,89

O jogo nédo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou

tarefas chatas). 0,54

Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de
realizacéo. 0,53
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E devido ao meu esforco pessoal que consigo avangar no jogo. 0,24
Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo. 0,69
Eu recomendaria este jogo para meus colegas. 1,06
Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo. 0,76
O jogo promove momentos de cooperacao e/ou competicao

entre os jogadores 0,82
Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo. 0,73
Eu me diverti com o jogo. 1,00
Aconteceu alguma situagéo durante o jogo (elementos do jogo,
competicao etc.) que me fez sorrir. 0,86
Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha

atencdao. 0,82
Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nocao do tempo. 0,63
Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este

jogo. 0,33
O conteudo do jogo é relevante para 0s meus interesses. 0,42
E claro para mim como o contetido do jogo esté relacionado com

a disciplina. 0,89
O jogo é um método de ensino adequado para esta disciplina. 0,86
Eu prefiro aprender com este jogo a de outra forma (outro

método de ensino). 0,73
O jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. 0,71
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacao

com outras atividades da disciplina. 0,73

Fonte: autor, 2024.

Os itens que obtiveram maior mediana na dimensado experiéncia do
jogador foram: “Eu recomendaria este jogo para meus colegas” (1,06); e “Eu
me diverti com o jogo” (1,0). Esse resultado indica que o RPG Darwiniana
atingiu o seu objetivo como jogo, a diversdo. No entanto, os itens que
apresentaram tendéncia de neutralidade foram: “Quando olhei pela primeira
vez 0 jogo, eu tive aimpressao de que seria facil paramim” (0,34); “E devido

ao meu esfor¢co pessoal que consigo avancar no jogo” (0,24); “Eu esqueci
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sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este jogo” (0,33); e “O
conteludo do jogo é relevante para os meus interesses” (0,42). Esse
resultado aponta para possiveis fatores de diminuicdo do engajamento, mas que
sao balanceados com os demais fatores que se aproximam do indice 1. Sendo
assim, podemos afirmar que houve uma boa avaliagdo do jogo por parte dos

estudantes que participaram da pesquisa.

Os resultados da dimensao de usabilidade e jogabilidade serdo descritos
a seguir (figuras 113, 114, 115, 116, 117, 118, 119, 120, 121, 122, 123 e 124):

Figura 113. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo foi
eficiente para minha aprendizagem, em comparagéo com outras atividades da disciplina” da
dimensao USABILIDADE E JOGABILIDADE.

O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em
comparacdo com outras atividades da disciplina.

H B2 3 B4 B5

42,71% 19,27%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 114. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Os textos,
cores e fontes combinam e s&o consistentes” da dimensao USABILIDADE E JOGABILIDADE.

Os textos, cores e fontes combinam e sao consistentes.
B B2 3 B4 B5

% 46,35% 16,15%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 115. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu
precisei aprender poucas coisas para poder comegar a jogar o jogo.” da dimenséo
USABILIDADE E JOGABILIDADE.

Eu precisei aprender poucas coisas para poder comegar a
jogar o jogo.

| . 3 W4 MBS

% 45,83% 15,63%
13,02%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 116. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Aprender
a jogar este jogo foi facil para mim” da dimensdo USABILIDADE E JOGABILIDADE.

Aprender a jogar este jogo foi facil para mim.
R W 3 B4 B5

% 46,88% 16,15%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 117. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu acho
que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este jogo rapidamente” da dimensao
USABILIDADE E JOGABILIDADE.

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar
este jogo rapidamente.

B B2 3 B4 B5

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 118. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Eu
considero que o jogo é facil de jogar” da dimensdo USABILIDADE E JOGABILIDADE.

Eu considero que o jogo é facil de jogar.
| BN 3 W4 MBS

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 119. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “As regras
do jogo séo claras e compreensiveis” da dimensdo USABILIDADE E JOGABILIDADE.

As regras do jogo sao claras e compreensiveis.
B W2 3 W4 W5

%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 120. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “As fontes
(tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis” da dimensao USABILIDADE E
JOGABILIDADE.

As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao
legiveis.

R 3 B4 B5

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 121. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “As cores
utilizadas no jogo sdo compreensiveis” da dimensdo USABILIDADE E JOGABILIDADE.

As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.
B W2 3 W4 M5

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 122. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo
permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme a minha necessidade” da dimensao
USABILIDADE E JOGABILIDADE.

O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)
conforme a minha necessidade.

1 B2 3 W4 MBS

% 17.71%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Figura 123. Grafico da distribuigdo percentual do grau de concordancia com o item “O jogo me
protege de cometer erros” da dimensao USABILIDADE E JOGABILIDADE.

O jogo me protege de cometer erros.
m W2 3 B4 M5

% 11,98% 26,04% 30,21%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.
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Figura 124. Grafico da distribuicdo percentual do grau de concordancia com o item “Quando
eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente” da dimensdo USABILIDADE E
JOGABILIDADE.

Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar
rapidamente.

m W2 3 B4 A5

% H 3490% 7,29%

0% 25% 50% 75% 100%

Fonte: autor, 2024.

Conseguiu-se, também, a mediana de cada um dos itens da dimenséo
usabilidade e jogabilidade, como se pode ver a seguir (quadro 8):

Quadro 7. Mediana dos itens da dimenséo usabilidade e jogabilidade da pesquisa de opiniéo,

indicando os itens obtiveram mediana >0 OU <0.

Pesquisa de opinido

Itens Mediana
O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagéo
com outras atividades da disciplina. 0,63
o Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes. 0,67
Usabilidade e — . .
jogabilidade Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecar a jogar
0 jogo. 0,55
Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 0,58

Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este
jogo rapidamente. 0,71



186

Eu considero que o jogo é facil de jogar. 0,58
As regras do jogo sédo claras e compreensiveis. 0,86
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. 0,87
As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 0,82
O jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor)

conforme a minha necessidade. 0,61
O jogo me protege de cometer erros. -0,07

Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar
rapidamente. 0,11

Fonte: autor, 2024.

Mesmo com as dificuldades apontadas no processo de ensino-
aprendizagem de conceitos relacionados a teoria da evolugéo, os participantes
do estudo avaliaram bem o item “O jogo foi eficiente para minha
aprendizagem, em comparagao com outras atividades da disciplina”,
indicando um bom grau de aceitacdo do produto como recurso didatico, ao
apresentar mediana igual 0,63 (aproximadamente 1,0). O item de maior grau de
concordancia foi “As regras do jogo sao claras e compreensiveis” (0,86),
demonstrado como acertada a escolha de um sistema simplificado de regras,
focado na narrativa e na descricdo dos jogadores. Os itens “As fontes (tamanho
e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis” e “As cores utilizadas no jogo sao
compreensiveis”, indicam, também, uma boa avaliacdo da diagramacédo e
llustracdo do livro do jogador. Em contrapartida, os itens relacionados com a
protecdo a erros e recuperacdo dos erros cometidos, foram os que obtiveram
menor grau de concordancia, indicando que 0 jogo possui um comprometimento
com verossimilhanga da narrativa e com o sistema de consequéncias das
escolhas feitas ao longo da histéria (“O jogo me protege de cometer erros” (-
0,07) e “Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente”
(0,11).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Diante do trabalho desenvolvido pode-se concluir que o RPG apresenta um
grande potencial para ser utilizado como recurso didatico, visando alternativas
gue auxiliem a utilizacdo de novas metodologias nos ambientes formais de
educacdo. O RPG Darwiniana ancorou-se nos pressupostos teéricos do PTCI
(Processo de Transmissao Cultural Intergeracional) para o estabelecimento do
PEA, onde o professor/mediatizador assume o papel de narrador do jogo,
selecionando os estimulos com 0s quais os alunos/mediatizados entraram em
contato, assim como as suas respostas em um processo modificabilidade
cognitiva estrutural, podendo desenvolver novas competéncias e habilidades,
pautado na EAM, e em uma perspectiva socio interacionista de construcao de

conhecimento a partir da ludicidade e da participa¢éo imersiva no PEA.

A revisdo sistematica da literatura (RSL) revelou que entre as bases
consultadas, Periodicos CAPES; ABCD Portal de Busca Integrada (PBi) USP;
SciELO; e Redalyc, ndo houve nenhum artigo publicado em lingua portuguesa,
entre os anos de 2003 e 2023, que relatassem experiéncias de intervencdo na
educacao basica brasileira, utilizando RPG como recurso didatico no processo
de ensino-aprendizagem de conceitos da teoria evolutiva. Indicando que ha
espago para avangos na area de pesquisa sobre o tema, buscando novas

maneiras de comunicar os componentes do curriculo basico sobre o assunto.

O desenvolvimento do jogo contou com componentes artisticos que
despertaram no publico-alvo um interesse sobre o universo narrativo e 0s
conceitos evolutivos presentes no material produzido. Tal fato pode ser
observado pelas medianas dos itens relacionados das dimensdes Experiéncia

do Jogador e Jogabilidade e Usabilidade.

A validacdo do jogo tornou possivel, ouvir educadores da area de
Ciéncias/Biologia sobre a proposta desenvolvida. Além de promover a revisdo
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dos livros do mestre e do jogador, mediante as suas observacbes que
possibilitaram corrigir e antecipar limitagbes internas do material (forcas e
fraguezas) e externas (ameacas e oportunidades), relacionadas com a sua
aplicabilidade. Tal processo foi fundamental para a aceitacdo do RPG

Darwiniana.

ApGs o processo de desenvolvimento de design, validacdo e avaliagdo do
jogo junto a estudantes do ensino médio, diagnosticou-se uma tendéncia de
neutralidade no grau de concordancia com os itens avaliados nas dimensdes
ANCESTRALIDADE COMUM DAS ESPECIES, VARIABILIDADE GENETICA e
SELECAO NATURAL. Aliado a esse dado o grau de confianca, também,
apresentou o0 mesmo padréo, indicando a ndo compreensdo das dimensdes
avaliadas. No entanto, apés a aplicacéo do jogo, houve um discreto afastamento
da tendéncia de neutralidade nas respostas ao item. Esse € um indicio do
aumento da compreensdo sobre o tema apds 0 contato com 0 jogo e 0 seu
material de apoio (livro do mestre e do jogador). Além disso, pdde-se constatar
uma boa aceitacdo do material e sua dindmica em sala de aula, assim como sua
a eficiéncia como facilitador para abordar o tema evolucdo no ensino formal, sem
dispensar a figura do professor que atua na mediatizacdo dos elementos
presentes no material do jogo, relacionando-os com os contetudos abordados
nas aulas e explorando as possibilidades oferecidas por esse universo narrativo
ficcional como facilitador do processo de ensino-aprendizagem de conceitos

evolutivos.

Ainda ha espaco para a ampliacdo desse universo narrativo, aprofundando
conceitos evolutivos e/ou integrando outros conceitos biolégicos, a partir de
como a BNCC (2018) trata a evolucdo como um tema unificador dos
conhecimentos em Biologia. Acrescesse a este fato a possibilidade de se
estabelecer novos recortes nos dados descritos nessa pesquisa para uma
melhor compreensdo dos pontos sensiveis ao abordar o tema Evolugcdo no

ensino médio regular.
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8 ANEXOS

8.1 Termo de Coparticipacdo Colégio Estadual Professora Alvina
Valério da Silva
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8.2 Termo de Coparticipacdo Colégio Estadual Edmundo
Bittencourt




8.3 Termo de Coparticipacédo Colégio Sado Paulo - Teresopolis
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8.4 Termo de Coparticipacao Secretaria Municipal de Educacao de

Teresopolis

Teresépolis /e (/3 de 2022

Ao
Comité de Eticaem Pesquisa (CEP)do Hospital Univessitario
Clementino Fraga Filha/HUCFF/UFRJ

AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA

Eu, Anus Lulime 4 : coordenador do Setor Pedagdgico da
Seécretaria Municipal de Educacho de Teresopolis venho, por meio deste documento,
informar a V. Sa. que autorizo o pesquisador Prof, Dr. Alfred Sholl Franco, coordenador
do Ndcleo de Divuigacao Cientifica e Ensino de Neurociéncias(NuDCEN/ABCCF/) da
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a realizaridesenvolver a pesquisa
intitlada "DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM DE CONCEITOS EVOLUTIVOS"

Declaro conhecer e cumprir as e respeitar as Resolugdes Eticas Brasileiras, Esta instituigao
esta ciente de suas comesponsabilidades como instituigdo coparticipante do presente
projeto de pesquisa, e de seu compromisso no resguardo da seguranga e bem-estar dos
sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de infraestrutura necessara paraa garantia de
tal seguranca e bem estar.

Asscrafa/?:mbo O O o CHR b Lopes Esteves

Diretora do Departamento
Pedagégico
Mat. 1079965
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9 APENDICES

9.1 Regqistros

9.1.1 Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE) para
validadores de questionarios pré e p0s-jogo.

Titulo do
Projeto DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

DE CONCEITOS EVOLUTIVOS

Pesquisador

Responsavel Prof. Dr. Alfred Sholl Franco (CPF 014006547-42, RG 08472656-1 DETRAN-RJ)

da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Informacdes aos participantes

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa DARWINIANA: O USO DO RPG NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE CONCEITOS EVOLUTIVOS. Antes de decidir
se participard, € importante que vocé entenda por que o estudo esta sendo feito e o que ele
envolverd. Reserve um tempo para ler cuidadosamente as informag6es a seguir e faca perguntas
se algo néo estiver claro ou se quiser mais informacdes. Nao tenha pressa de decidir se deseja
ou ndo participar desta pesquisa.

O projeto visa desenvolver, validar e avaliar o jogo Darwiniana quanto a sua eficiéncia e eficacia
no processo de ensino aprendizagem de conceitos evolutivos. O estudo investiga o uso de
metodologias imersivas, como o RPG, no processo de ensino-aprendizagem, a partir de
Experiéncias de Aprendizagem Mediada (EAM). Entre outras atividades pretendemos realizar a
validacdo de questionarios que serdo aplicados a alunos do 6° ano do ensino fundamental até o
3° ano do ensino médio.
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Vocé é quem decide se gostaria de participar ou ndo deste estudo/pesquisa. Se decidir participar
do projeto DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE
CONCEITOS EVOLUTIVOS vocé devera assinar este Registro e receberd uma via assinada
pelo pesquisador, a qual vocé devera guardar. Mesmo se vocé decidir participar, vocé ainda tem
a liberdade de se retirar das atividades a qualquer momento, mediante a comunicacdo ao
pesquisador responsavel. No entanto, isso ndo afetar4d em nada sua participacdo em demais
atividades e ndo causara nenhum prejuizo.

Vocé devera avaliar os questionarios pré e pés jogo quanto a sua clareza, objetividade, coeréncia
e adequacao a populacédo de estudo. Para isso vocé preencherd um questionério onde indicara
a um grau para cada um dos itens da avaliacdo, sendo 1 o mais baixo e 5 o mais alto. Para
minimizar a possibilidade de cansaco ao longo da avaliacdo, o participante podera se ausentar
e retornar quando se sentir apto.

Nao h& qualquer beneficio direto para vocé ao participar deste estudo, mas sua participagao
contribuird para o esclarecimento da hipotese levantada sobre utilizacdo do RPG como
ferramenta didatica no processo de ensino-aprendizagem de conceitos evolutivos. Apds o
término do estudo sera comunicado a todos os participantes os resultados e conclusdes obtidos
e, em qualquer etapa do estudo, vocé podera ter acesso ao profissional responsavel Alfred Sholl
Franco através do telefone (21) 98743-0444 ou pelo e-mail assessoria@cienciasecognicao.org.
E garantida a liberdade de vocé querer néo participar do projeto de pesquisa ou de retirar o
consentimento a qualquer momento, no caso da aceitacdo, sem que haja nenhum prejuizo.
Ressaltamos que a pesquisa seguira o que determina a Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei
13.709 de 2018), para que os voluntarios da pesquisa tenham assegurados 0 ndo uso de seus
dados sem sua autorizacao prévia e/ou de seus responsaveis, no caso de menores de idade.
Garantimos o seu direito a privacidade e a confidencialidade, de forma que os resultados e dados
oriundos do preenchimento dos formularios serdo utilizados apenas para os fins propostos na
pesquisa, de modo anbénimo. Desta forma, as respostas mencionadas nos questionarios serdo
de competéncia dos pesquisadores envolvidos no projeto, garantindo a vocé participante a
protecéo contra qualquer tipo de discriminacdo e ou constrangimento.

Se vocé tiver alguma consideracdo ou divida sobre a ética da pesquisa, vocé pode entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fundao - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone 3938-2480, de segunda a sexta-feira, das 8 as 16
horas, ou através do e-mail: cep@hucff.ufrj.br.

Contato para informac¢des adicionais
Pesquisador responsavel: Alfred Sholl Franco
Departamento: Neurobiologia (Programa)
Unidade: Instituto de Biofisica Carlos Chagas Filho (IBCCF)
Centro: Centro de Ciéncias da Saude (CCS)

Endereco: Nucleo de Divulgagéo Cientifica e Ensino de Neurociéncias (NUDCEN), Sala G0-015,
Bloco G, IBCCF, CCS, UFRJ.

E-mail: asholl@biof.ufrj.br ou alfredsholl@gmail.com.


mailto:assessoria@cienciasecognicao.org
mailto:cep@hucff.ufrj.br
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Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n.° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fund&o - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone (21) 3938-2480. O Comité de Etica em Pesquisa
€ um colegiado responséavel pelo acompanhamento das a¢bes deste projeto em relagéo a sua
participacéo, a fim de proteger os direitos dos participantes desta pesquisa e prevenir eventuais
riscos.

Obs.: Nenhum incentivo ou recompensa financeira esta previsto pela sua participacao nesta
pesquisa.

Obrigado por ler estas informacdes. Se desejar participar deste estudo, assine este Registro de
Consentimento Livre e Esclarecido e devolva-o ao pesquisador. Vocé deve guardar uma via
deste documento para sua prépria garantia.

1 — Confirmo que li e entendi as informacdes sobre o estudo acima e que tive a oportunidade de
fazer perguntas.

2 — Entendo que minha participacdo € voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualquer momento, sem precisar dar explicacdes, e sem sofrer prejuizo ou ter meus direitos
afetados.

3 — Concordo em participar da pesquisa acima.

Nome do participante

Data: [/ /

Assinatura do participante
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Nome do pesquisador

Data: [/ /

Assinatura do pesquisador
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9.1.2 Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE) para
professores e jogadores de RPG.

Titulo do

Projeto DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

DE CONCEITOS EVOLUTIVOS

Pesquisador

Responsavel Prof. Dr. Alfred Sholl Franco (CPF 014006547-42, RG 08472656-1 DETRAN-RJ)

da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Informacdes aos participantes

Senhor(a) responsavel, seu/sua filho(a) esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa
DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE
CONCEITOS EVOLUTIVOS. Antes de decidir autorizar a participacéo dele(a), € importante que
vocé entenda por que o estudo esta sendo feito e o que ele envolvera. Reserve um tempo para
ler cuidadosamente as informacgfes a seguir e faca perguntas se algo ndo estiver claro ou se
quiser mais informacdes. Nao tenha pressa de decidir se deseja ou ndo participar desta pesquisa.

O projeto visa desenvolver, validar e avaliar o jogo Darwiniana quanto a sua eficiéncia e eficacia
no processo de ensino aprendizagem de conceitos evolutivos. O estudo investiga o uso de
metodologias imersivas, como o RPG, no processo de ensino-aprendizagem, a partir de
Experiéncias de Aprendizagem Mediada (EAM). Entre outras atividades pretendemos realizar
sessbes de jogo com alunos dos anos finais da educacdo basica (2° segmento do ensino
fundamental e ensino médio). Vocé é quem decide se autorizara a participacdo dele(a) ou nao
neste estudo/pesquisa. Se decidir autorizar a participagcdo dele(a) no projeto DARWINIANA: O
USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE CONCEITOS EVOLUTIVOS
vocé devera assinar este Registro e receberd uma via assinada pelo pesquisador, a qual vocé
devera guardar. Mesmo se vocé decidir participar, vocé ainda tem a liberdade de se retirar das
atividades a qualguer momento, mediante a comunicacdo ao pesquisador responsavel. No
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entanto, isso ndo afetard em nada sua participacdo em demais atividades e ndo causara nenhum
prejuizo.

Ele(a) devera participar encontros previamente agendados (no minimo 3 e no maximo 6),
presenciais ou remotos (de acordo com a situagdo pandémica e disponibilidade da unidade
escolar), para a realizacao de sessdes de RPG de mesa de avalia¢édo da eficécia e eficiéncia do
jogo Darwiniana. As sessdes terdo duracdo maxima de 1 hora e serdo gravadas. Ele respondera
um formulario online antes do jogo, para levantamento do perfil do participante, coleta de opinido
e avaliacao sobre conceitos evolutivos. Posteriormente, se dara a experiéncia com 0 jogo. Ao
final, ele responderd um formulario contendo uma avaliagcdo sobre conceitos evolutivos e uma
pesquisa de opinido sobre o0 jogo. Essa etapa é fundamental para avaliarmos o0 jogo como um
recurso didatico para as séries finais da educacéo basica. E exigida somente a disponibilidade
de tempo para a participacdo no estudo. Para minimizar a possibilidade de cansaco ao longo das
sessdes, 0 participante podera se ausentar e retornar quando se sentir apto, mediante a
comunicacdo. Como o jogo possui uma dinamica grupal de verbalizacdo de a¢bes, em caso de
constrangimento e/ou bullying o participante podera interromper sua participacdo e comunicar
ao pesquisador responsavel para que medidas sejam adotadas no intuito de resolver a situacéo.
As sessdes de jogos serdo gravadas ao longo do processo, o que s serd realizado mediante a
autorizacdo dos envolvidos ou de seus responsaveis, no caso dos participantes menores de
idade. Além disso, pode haver cansaco mental ao responder o formulario. Para minimizar essa
possibilidade havera um prazo de tempo confortdvel para o envio das respostas apés o
encerramento do jogo, assim havera a possibilidade de respondé-lo de maneira assincrona.

N&o h& qualquer beneficio direto para vocé ao autorizar a participacdo neste estudo, mas a
participacdo do seu filho(a) contribuira para o esclarecimento da hipétese levantada sobre
utilizacdo do RPG como ferramenta didatica no processo de ensino-aprendizagem de conceitos
evolutivos. Apés o término do estudo serd comunicado a todos os participantes os resultados e
conclusBes obtidos e, em qualquer etapa do estudo, vocé podera ter acesso ao profissional
responsavel Alfred Sholl Franco através do telefone (21) 98743-0444 ou pelo e-mail
assessoria@cienciasecognicao.org. E garantida a liberdade de vocé querer que seu filho(a) ndo
do projeto de pesquisa ou de retirar o consentimento a qualquer momento, no caso da aceitagao,
sem que haja nenhum prejuizo. Ressaltamos que a pesquisa seguird o que determina a Lei
Geral de Protecao de Dados (Lei 13.709 de 2018), para que os voluntarios da pesquisa tenham
assegurados o0 ndo uso de seus dados sem sua autorizacdo prévia e/ou de seus responsaveis,
no caso de menores de idade. Garantimos o seu direito a privacidade e a confidencialidade, de
forma que os resultados e dados oriundos do preenchimento dos formularios serdo utilizados
apenas para os fins propostos na pesquisa, de modo anénimo. Desta forma, as respostas
mencionadas nos questionarios serdo de competéncia dos pesquisadores envolvidos no projeto,
garantindo a vocé participante a protecdo contra qualquer tipo de discriminacdo e ou
constrangimento.

Se vocé tiver alguma consideracdo ou divida sobre a ética da pesquisa, vocé pode entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n.° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fundéo - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone 3938-2480, de segunda a sexta-feira, das 8 as 16
horas, ou através do e-mail: cep@hucff.ufrj.br.

Contato para informacgdes adicionais


mailto:assessoria@cienciasecognicao.org
mailto:cep@hucff.ufrj.br
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Pesquisador responsével: Alfred Sholl Franco
Departamento: Neurobiologia (Programa)

Unidade: Instituto de Biofisica Carlos Chagas Filho (IBCCF)
Centro: Centro de Ciéncias da Saude (CCS)

Endereco: Nucleo de Divulgagéo Cientifica e Ensino de Neurociéncias (NuDCEN), Sala G0-015,
Bloco G, IBCCF, CCS, UFRJ.

E-mail: asholl@biof.ufrj.br ou alfredsholl@gmail.com.

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n.° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fund&o - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone (21) 3938-2480. O Comité de Etica em Pesquisa
€ um colegiado responséavel pelo acompanhamento das a¢bes deste projeto em relagéo a sua
participacéo, a fim de proteger os direitos dos participantes desta pesquisa e prevenir eventuais
riscos.

Obs.: Nenhum incentivo ou recompensa financeira esta previsto pela participagdo do menor de
idade nesta pesquisa.

Obrigado por ler estas informacdes. Se desejar participar deste estudo, assine este Registro de
Consentimento Livre e Esclarecido e devolva-o ao pesquisador. Vocé deve guardar uma via
deste documento para sua prépria garantia.

1 — Confirmo que li e entendi as informacdes sobre o estudo acima e que tive a oportunidade de
fazer perguntas.

2 — Entendo que minha participacdo € voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualquer momento, sem precisar dar explicacdes, e sem sofrer prejuizo ou ter meus direitos
afetados.

3 — Concordo em participar da pesquisa acima.

Nome do participante
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Data: [/ /

Assinatura do participante

Nome do pesquisador

Data: [/ /

Assinatura do pesquisador
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9.1.3 Registro de Consentimento Livre e Esclarecido (RCLE) para
responsaveis dos alunos participantes

Titulo do
Projeto DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

DE CONCEITOS EVOLUTIVOS

Pesquisador

Responsavel Prof. Dr. Alfred Sholl Franco (CPF 014006547-42, RG 08472656-1 DETRAN-RJ)

da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

REGISTRO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Informagdes aos participantes

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa DARWINIANA: O USO DO RPG NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE CONCEITOS EVOLUTIVOS. Antes de decidir
se participard, € importante que vocé entenda por que o estudo esta sendo feito e o que ele
envolverd. Reserve um tempo para ler cuidadosamente as informacdes a seguir e faga perguntas
se algo néo estiver claro ou se quiser mais informacdes. Nao tenha pressa de decidir se deseja
ou nao participar desta pesquisa.

O projeto visa desenvolver, validar e avaliar o jogo Darwiniana quanto a sua eficiéncia e eficacia
no processo de ensino aprendizagem de conceitos evolutivos. O estudo investiga 0 uso de
metodologias imersivas, como o RPG, no processo de ensino-aprendizagem, a partir de
Experiéncias de Aprendizagem Mediada (EAM). Entre outras atividades pretendemos realizar
sessdes de jogo com professores de Ciéncias/Biologia e jogadores de RPG, para avaliarmos as
mecanicas do jogo e o0s conceitos evolutivos presentes.

Vocé foi escolhido, pois € professor de Ciéncias/Biologia que atua na educacao basica brasileira
na rede publica e/ou privada. Ou por ser jogador de RPG de mesa com experiéncia, conhecendo
sistemas de regras, construcao de universos ficcionais e criagdo de personagens, podendo ter
atuado como mestre ou jogador.
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Vocé é quem decide se gostaria de participar ou ndo deste estudo/pesquisa. Se decidir participar
do projeto DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE
CONCEITOS EVOLUTIVOS vocé devera assinar este Registro e receberd uma via assinada
pelo pesquisador, a qual vocé devera guardar. Mesmo se vocé decidir participar, vocé ainda tem
a liberdade de se retirar das atividades a qualquer momento, mediante a comunicacdo ao
pesquisador responsavel. No entanto, isso ndo afetar4d em nada sua participacdo em demais
atividades e ndo causara nenhum prejuizo.

Vocé devera participar de 3 encontros previamente agendados, podendo ser presenciais ou
remotos (de acordo com a situacdo pandémica e disponibilidade dos participantes), para a
realizacdo de sessdes de validacdo do jogo Darwiniana (RPG de mesa). As sessbes terdo
duracdo maxima de 1 hora e serdo gravadas. Posteriormente, vocé respondera um formulario
online, onde descrevera os pontos fortes e fracos (aspectos internos), além de ameacas e
oportunidades do jogo (aspectos externos), atribuindo um grau de importancia para cada item
descrito. Essa fase é muito importante para aprimoramento do jogo antes de sua aplicagao aos
alunos. A pesquisa sera desenvolvida com recursos préprios dos pesquisadores da equipe.
Porém, para as reunides 0s participantes custeardo seu transporte, no caso de reunides
presenciais, ou pacote de dados de internet, no caso de reunides remotas.

Para minimizar a possibilidade de cansaco ao longo das sess@es, 0 participante podera se
ausentar e retornar quando se sentir apto, mediante a comunica¢do. Como 0 jogo possui uma
dindmica grupal de verbalizacdo de acBes, em caso de constrangimento e/ou bullying o
participante podera interromper sua participacdo e comunicar ao pesquisador responsavel para
gue medidas sejam adotadas no intuito de resolver a situacdo. As sessdes de jogos serdo
gravadas ao longo do processo, 0 que s6 sera realizado mediante a autorizacdo dos envolvidos
ou de seus responsaveis, no caso dos participantes menores de idade.

N&o ha qualquer beneficio direto para vocé ao participar deste estudo, mas sua participacéo
contribuird para o esclarecimento da hipdtese levantada sobre utilizagdo do RPG como
ferramenta didatica no processo de ensino-aprendizagem de conceitos evolutivos. Apds o
término do estudo sera comunicado a todos os participantes os resultados e conclusdes obtidos
e, em qualquer etapa do estudo, vocé podera ter acesso ao profissional responsavel Alfred Sholl
Franco através do telefone (21) 98743-0444 ou pelo e-mail assessoria@cienciasecognicao.org.
E garantida a liberdade de vocé querer ndo participar do projeto de pesquisa ou de retirar o
consentimento a qualquer momento, no caso da aceita¢cdo, sem que haja nenhum prejuizo.
Ressaltamos que a pesquisa seguird o que determina a Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei
13.709 de 2018), para que os voluntarios da pesquisa tenham assegurados 0 ndo uso de seus
dados sem sua autorizacao prévia e/ou de seus responsaveis, no caso de menores de idade.
Garantimos o seu direito a privacidade e a confidencialidade, de forma que os resultados e dados
oriundos do preenchimento dos formularios seréo utilizados apenas para os fins propostos na
pesquisa, de modo anénimo. Desta forma, as respostas mencionadas nos questionérios serdo
de competéncia dos pesquisadores envolvidos no projeto, garantindo a vocé participante a
protecéo contra qualquer tipo de discriminacdo e ou constrangimento.

Se vocé tiver alguma consideracdo ou duvida sobre a ética da pesquisa, vocé pode entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n.° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fundao - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone 3938-2480, de segunda a sexta-feira, das 8 as 16
horas, ou através do e-mail: cep@hucff.ufrj.br.
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Contato para informacgdes adicionais

Pesquisador responsavel: Alfred Sholl Franco
Departamento: Neurobiologia (Programa)

Unidade: Instituto de Biofisica Carlos Chagas Filho (IBCCF)
Centro: Centro de Ciéncias da Saude (CCS)

Endereco: Nucleo de Divulgagéo Cientifica e Ensino de Neurociéncias (NUDCEN), Sala G0-015,
Bloco G, IBCCF, CCS, UFRJ.

E-mail: asholl@biof.ufrj.br ou alfredsholl@gmail.com.

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n.° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fund&o - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone (21) 3938-2480. O Comité de Etica em Pesquisa
€ um colegiado responsavel pelo acompanhamento das acfes deste projeto em relacdo a sua
participacdo, a fim de proteger os direitos dos participantes desta pesquisa e prevenir eventuais
riscos.

Obs.: Nenhum incentivo ou recompensa financeira esta previsto pela sua participacao nesta
pesquisa.

Obrigado por ler estas informacdes. Se desejar participar deste estudo, assine este Registro de
Consentimento Livre e Esclarecido e devolva-o ao pesquisador. Vocé deve guardar uma via
deste documento para sua prépria garantia.

1 — Confirmo que li e entendi as informacdes sobre o estudo acima e que tive a oportunidade de
fazer perguntas.

2 — Entendo que minha participacéo é voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualquer momento, sem precisar dar explicagcdes, e sem sofrer prejuizo ou ter meus direitos
afetados.

3 — Concordo em patrticipar da pesquisa acima.


mailto:alfredsholl@gmail.com
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Nome do participante

Data: / /

Assinatura do participante

Nome do pesquisador

Data: / /

Assinatura do pesquisador
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9.1.4 Registro de Assentimento Livre e Esclarecido (RCLE) para alunos
participantes

Titulo do
Projeto DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

DE CONCEITOS EVOLUTIVOS

Pesquisador

Responsavel Prof. Dr. Alfred Sholl Franco (CPF 014006547-42, RG 08472656-1 DETRAN-RJ)

da Universidade Federal do Rio de Janeiro.

REGISTRO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Informacdes aos participantes

Vocé esta sendo convidado (a) a participar da pesquisa DARWINIANA: O USO DO RPG NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE CONCEITOS EVOLUTIVOS. Antes de decidir
se participara, é importante que vocé entenda por que o estudo esta sendo feito e o que ele
envolvera. Reserve um tempo para ler cuidadosamente as informacdes a seguir e faga perguntas
se algo néo estiver claro ou se quiser mais informacdes. N&o tenha pressa de decidir se deseja
ou nao participar desta pesquisa.

O projeto visa desenvolver, validar e avaliar o jogo Darwiniana quanto a sua eficiéncia e eficacia
no processo de ensino aprendizagem de conceitos evolutivos. O estudo investiga o uso de
metodologias imersivas, como o RPG, no processo de ensino-aprendizagem. Entre outras
atividades pretendemos realizar sessées de jogo com alunos dos anos finais da educacgéo basica
(2° segmento do ensino fundamental e ensino médio).

Vocé é quem decide se gostaria de participar ou ndo deste estudo. Se decidir participar do projeto
DARWINIANA: O USO DO RPG NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DE
CONCEITOS EVOLUTIVOS vocé devera assinar este Registro e recebera uma via assinada




216

pelo pesquisador, a qual vocé deverd guardar. Mesmo se vocé decidir participar, vocé ainda
pode se retirar das atividades a qualquer momento, mediante a comunicacdo ao pesquisador
responsavel. No entanto, isso nédo afetara em nada sua participagdo em demais atividades e nédo
causara nenhum prejuizo.

Vocé devera participar encontros previamente agendados (no minimo 3 e no maximo 6),
presenciais ou remotos (de acordo com a situagdo pandémica e disponibilidade da unidade
escolar), para a realizacao de sessdes de RPG de mesa de avalia¢édo da eficécia e eficiéncia do
jogo Darwiniana. As sessdes terdo duracdo maxima de 1 hora e serdo gravadas. Vocé
respondera um formulario online antes do jogo, para te conhecer melhor (perfil do participante),
saber sua opinido sobre alguns assuntos ligados a educacao e saber o quanto vocé ja conhece
sobre conceitos evolutivos. Depois se dara a experiéncia com o jogo em grupo. Ao final, vocé
respondera um formuléario para sabermos o quanto vocé aprendeu sobre conceitos evolutivos e
0 que vocé achou do jogo. A sua participagdo € muito importante para que possamos avaliar o
jogo. E exigida somente a disponibilidade de tempo para a participacdo no estudo. Para
minimizar a possibilidade de cansaco ao longo das sessdes, o participante podera se ausentar e
retornar quando se sentir apto, mediante a comunicagdo. Como 0 jogo possui uma dinamica
grupal de verbalizacao de a¢bes, em caso de constrangimento e/ou bullying o participante podera
interromper sua participacdo e comunicar ao pesquisador responsavel para que medidas sejam
adotadas no intuito de resolver a situacdo. As sessdes de jogos serdo gravadas ao longo do
processo, 0 que s6 sera realizado mediante a autorizacdo dos envolvidos ou de seus
responsaveis, no caso dos participantes menores de idade. Além disso, pode haver cansaco
mental ao responder o formulario. Para minimizar essa possibilidade havera um prazo de tempo
confortavel para o envio das respostas apds o encerramento do jogo, assim havera a
possibilidade de respondé-lo de maneira assincrona.

N&o ha qualquer beneficio direto para vocé ao participar deste estudo, mas sua participacao
contribuira para o esclarecimento da hipétese levantada sobre utilizacdo do RPG como
ferramenta didatica no processo de ensino-aprendizagem de conceitos evolutivos. Apds o
término do estudo sera comunicado a todos os participantes os resultados e conclusdes obtidos
e, em qualquer etapa do estudo, vocé podera ter acesso ao profissional responsavel Alfred Sholl
Franco através do telefone (21) 98743-0444 ou pelo e-mail assessoria@cienciasecognican.org.
E garantida a liberdade de vocé querer ndo participar do projeto de pesquisa ou de retirar o
consentimento a qualquer momento, no caso da aceitacdo, sem que haja nenhum prejuizo.
Ressaltamos que a pesquisa seguirad o que determina a Lei Geral de Protecdo de Dados (Lei
13.709 de 2018), para que os voluntarios da pesquisa tenham assegurados 0 ndo uso de seus
dados sem sua autorizacdo prévia e/ou de seus responsaveis, no caso de menores de idade.
Garantimos o seu direito a privacidade e a confidencialidade, de forma que os resultados e dados
oriundos do preenchimento dos formularios seréo utilizados apenas para os fins propostos na
pesquisa, de modo anénimo. Desta forma, as respostas mencionadas nos questionarios serdo
de competéncia dos pesquisadores envolvidos no projeto, garantindo a vocé participante a
protecéo contra qualquer tipo de discriminacdo e ou constrangimento.

Se vocé tiver alguma consideracdo ou duvida sobre a ética da pesquisa, vocé pode entrar em
contato com o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n.° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fundao - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone 3938-2480, de segunda a sexta-feira, das 8 as 16
horas, ou através do e-mail: cep@hucff.ufrj.br.

Contato para informac¢des adicionais


mailto:assessoria@cienciasecognicao.org
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Pesquisador responsavel: Alfred Sholl Franco
Departamento: Neurobiologia (Programa)

Unidade: Instituto de Biofisica Carlos Chagas Filho (IBCCF)
Centro: Centro de Ciéncias da Saude (CCS)

Endereco: Nucleo de Divulgacéo Cientifica e Ensino de Neurociéncias (NuUDCEN), Sala G0-015,
Bloco G, IBCCF, CCS, UFRJ.

E-mail: asholl@biof.ufrj.br ou alfredsholl@gmail.com.

Dados do CEP: Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do Hospital Universitario Clementino Fraga
Filho/HUCFF/UFRJ — R. Prof. Rodolpho Paulo Rocco, n.° 255 — Cidade Universitaria/llha do
Fund&o - Sala 01D-46/1° andar - pelo telefone (21) 3938-2480. O Comité de Etica em Pesquisa
€ um colegiado responsavel pelo acompanhamento das acfes deste projeto em relacdo a sua
participacdo, a fim de proteger os direitos dos participantes desta pesquisa e prevenir eventuais
riscos.

Obs.: Nenhum incentivo ou recompensa financeira esta previsto pela sua participacado nesta
pesquisa.

Obrigado por ler estas informacdes. Se desejar participar deste estudo, assine este Registro de
Assentimento Livre e Esclarecido e devolva-o0 ao pesquisador. Vocé deve guardar uma via deste
documento para sua prépria garantia.

1 — Confirmo que li e entendi as informacdes sobre o estudo acima e que tive a oportunidade de
fazer perguntas.

2 — Entendo que minha participacéo € voluntaria e que sou livre para retirar meu consentimento
a qualquer momento, sem precisar dar explicacdes, e sem sofrer prejuizo ou ter meus direitos
afetados.

3 — Concordo em participar da pesquisa acima.

Nome do participante


mailto:alfredsholl@gmail.com
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Data: / /

Assinatura do participante

Nome do pesquisador

Data: / /

Assinatura do pesquisador
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9.2 QUESTIONARIOS

9.2.1 Questionério de validacdo dos questionarios pré e pos jogo:

Indique um grau para cada um dos itens abaixo, sendo 1 o menor e 5 0 maior
grau:

. Clareza. 1 2 3

. Objetividade. 1 2 3

. Coeréncia com hipotese de estudo. 1 2 3

. Adequacéao ao grau de escolaridade (anos finais da educacao 1 2 3
basica).

. Adequacao aos conceitos propostos. 1 2 3

Outras consideragoes:

6. Espaco destinado a consideracdes que os avaliadores considerem
pertinentes.
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9.2.2 Questionério para professores e jogadores de RPG:

Indigue no minimo 3 pontos em cada uma das questfes e atribua um grau de
importancia para cada um deles.

1. Quais sao os pontos fortes do jogo?

Grau de importancia:

1- Baixo

1 23

2- Médio
3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo

1 23

2- Médio
3- Alto
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Grau de importancia:

1- Baixo

1

2- Médio

3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo

1

2- Médio

3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo



2- Médio
3- Alto

. Quais sao os pontos fracos do jogo?

222

Grau de importancia:

1- Baixo

2- Médio
3- Alto

1

Grau de importancia:

1- Baixo

2- Médio
3- Alto

1
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Grau de importancia:

H
1

Baixo

1

2- Médio

3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo

1

2- Médio

3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo
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2- Médi
3- Al(t_jo ° 1 2 3

. Quais sao as oportunidades de aplicacéo do jogo?

Grau de importancia:

1- Baixo

1 23

2- Médio
3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo

1 23

2- Médio
3- Alto
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Grau de importancia:

1- Baixo

1

2- Médio

3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo

1

2- Médio

3- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo



2- Médi
3- Al(t_jo ° 1 2 3

4. Quais sao as ameacas de aplicacéao do jogo?

226

Grau de importancia:

1- Baixo

1 23

2- Médio
3- Alto

Grau de importancia:

| 1213

2- Médio
3- Alto
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Grau de importancia:

1- Baixo

1

2- Médio

3- Alto

Grau de importancia:

4- Baixo

5- Médio
6- Alto

Grau de importancia:

1- Baixo
2- Médio
3- Alto
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9.2.3 Questionario pré-jogo:

9.2.3.1 Pesquisa demografica e de sondagem:

1. Género:

1 Masculino.

] Feminino.

] Prefiro nao dizer.

] Qutro.

Caso tenha respondido OUTRO na pergunta anterior, por favor, diga qual:

2. ldade:

3. Qual é sua cor ou raga?

] Branca.

] Preta.

] Parda.

1 Amarela.
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L1 Indigena.

(1 Nao quero declarar.

4. Em qual municipio vocé mora?

5. Qual é a sua religiao?

[1 Catolica Apostdlica Romana.

[1 Evangélica (de missdo, de origem pentecostal, outras denominacdes
evangélicas).

[] Espirita.

] Judaica.

[ Religides de matriz afro-brasileiras.

[1 Sem religiao.

L] Prefiro ndo declarar.

] Ateu.

[1 Outras religides/religiosidades.
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Caso tenha respondido OUTRAS RELIGIOES/RELIGIOSIDADES na pergunta
anterior, por favor, diga qual: .

6. Qual série esta cursando?

] 6° ano do ensino fundamental.

] 7° ano do ensino fundamental.

[ 8° ano do ensino fundamental.

1 9° ano do ensino fundamental.

] 1° ano do ensino médio.

1 2° ano do ensino médio.

] 3° ano do ensino médio.

1 4° ano do ensino médio.
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7. Em que tipo de escola vocé estudou/estuda?

[ ] Somente em escola publica.

[ 1 Parte em escola publica e parte em escola particular.

[ ] Somente em escola particular.

8. Quando vocé ingressou na escola?

] na creche.

[] na pré-escola.

] no 1° ano do ensino fundamental.

(1 apos o0 1° ano do ensino fundamental.

9. Vocé ja foi reprovado?

] Nao.

] Sim, uma vez.
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] Sim, mais de uma vez.

10.Vocé sabe o que é evolugado?

] Nao.

] Sim.

11.Vocé ja estudou evolugcdo em suas aulas de Ciéncias/Biologia?

] Nao.

] Sim.

12.Com quais recursos didaticos vocé ja teve contato durante as aulas de
evolucao? (Vocé pode marcar mais de um item)

] Livro didéatico.

[ Apresentagéo de slides.

[] Lista de exercicios.
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L1 Apostila.

] Filmes.

L] Sites.

[l Redes sociais.

[1 Jogos.

] Outros.

Caso tenha respondido OUTROS na pergunta anterior, por favor, diga qual(is):

13.Com qual frequéncia vocé teve/tem contato com contag&o de historias em
sua familia? (Sendo cada valor correspondente a quantidade de vezes na
semana)

[10.
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0] 2.

L] 3.

L] 4.

L] 5.

L] 6.

[17.

9.2.3.2 Pesquisa de opiniéo:

Em uma escala de 1 a 5, sendo 1 a menor grau e 5 a maior, responda
guestbes abaixo:

Exempilo:

1- N&o é importante
2- Pouco importante
3- Indiferente
4- |Importante
5- Muito importante

14. Quanto vocé acha importante estudar evolugcao? 1 2 3 45

15. Quanto vocé gosta de jogos nas aulas de Ciéncias/Biologia? 1 2 3 45
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16. Quanto vocé gosta de jogos narrativos, como o0 RPG? 1 2 3 45

17.Quanto vocé acha importante ter, na escola, atividades que 1 2 3 4 5
estimulem a criatividade e a imaginacao?

18.Quanto vocé acha importante ter, em familia, atividades que 1 2 3 4 5
estimulem a criatividade e a imaginagao?

9.2.3.3 Pesquisa sobre grau conhecimentos evolutivos:

Item 1: Ancestralidade comum das espécies: Marque o seu grau de
concordancia com as frases abaixo:

Exemplo:

Discordo fortemente
Discordo

Concordo parcialmente
Concordo

Concordo fortemente

F@HENE

19. Os seres vivos ndo possuem uma ancestralidade comum. 1 2 3 45

20.Os seres humanos passaram por processos evolutivos ao longo do 1 2 3 45
tempo, ou seja, nem sempre fomos como somos hoje.

21.As evidéncias evolutivas apontam que o homem e os demais 1 2 3 45
primatas ndo descendem de um ancestral comum.

Marqgue o seu nivel de confianca nas respostas dadas neste item, sendo:
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Nada confiante

Pouco confiante
Razoavelmente confiante
Confiante

Muito confiante

112345

@

Item 2: Variabilidade genética: Marque o seu grau de concordancia com as
frases abaixo:

Exemplo:

Discordo fortemente

2- Discordo

3- Concordo parcialmente
4- Concordo

Concordo fortemente

H
1

o
1

22.A mutacao é a fonte priméria da variabilidade genética.

1 2 3 45
23. A variabilidade genética ndo € importante, pois a evolucao e a 1 2 3 45
adaptacao das populacdes ao ambiente ocorrem independentemente
dela.
24.0 ambiente n&o é importante para a ocorréncia de mutacgoes. 1 2 3 45

Marque o seu nivel de confianca nas respostas dadas neste item, sendo:

1- Nada confiante
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2- Pouco confiante
Razoavelmente confiante
Confiante

Muito confiante

112345

@

Item 3: Selecado natural: Marque o seu grau de concordancia com as frases
abaixo:

Exempilo:

H
1

Discordo fortemente
Discordo

Concordo parcialmente
Concordo

Concordo fortemente

N

4

ol
1

25. A selecao natural resulta das diferencas nas taxas de sobrevivéncia
e reproducao entre os individuos de uma populacgéo.

26. A selecao natural resulta em organismos perfeitos ou 6timos. 1 2 3

27.A selecao natural atua sobre o organismo como um todo, ndo schre 1 2 3
as suas partes.

28. A selecao natural € um fendmeno individual, que nao tem resultado 1 2 3
populacional.

Marqgue o seu nivel de confianca nas respostas dadas neste item, sendo:



@

Nada confiante

Pouco confiante
Razoavelmente confiante
Confiante

Muito confiante

2 3 4|5

238
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9.2.4 Questionario p0s-jogo

9.2.4.1 Pesquisa sobre grau conhecimentos evolutivos:

Item 1: Ancestralidade comum das espécies: Marque 0 seu grau de
concordancia com as frases abaixo:

Exemplo:

|_\
1

Discordo fortemente
Discordo

Concordo parcialmente
Concordo

Concordo fortemente

@Hen

. Os seres vivos possuem uma ancestralidade comum. 1 2 3 45

. Os seres humanos n&o passaram por processos evolutivosaolongo 1 2 3 4 5
do tempo, ou seja, sempre fomos como somos hoje.

. As evidéncias evolutivas apontam que o homem e os demais 1 2 3 45
primatas descenderam de um ancestral comum.

Marque o seu nivel de confianca nas respostas dadas neste item, sendo:

6- Nada confiante

7- Pouco confiante

8- Razoavelmente confiante
9- Confiante

10-Muito confiante
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Item 2: Variabilidade genética: Marque o seu grau de concordancia com as
frases abaixo:

Exemplo:

1- Discordo fortemente
2- Discordo

3- Concordo parcialmente
4- Concordo

5- Concordo fortemente

4. A mutacdo nédo € a fonte priméria da variabilidade genética.

1 2 3 45

5. Avariabilidade genética é importante, pois a evolugdo e aadaptacdo 1 2 3 4 5
das populacdes ao ambiente ocorrem a partir dela.

6. O ambiente € importante para a ocorréncia de mutacoes. 1 2 3 45

Marqgue o seu nivel de confianga nas respostas dadas neste item, sendo:

1- Nada confiante

Pouco confiante
Razoavelmente confiante
Confiante

Muito confiante

@ Hen
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Item 3: Selecao natural: Marque o seu grau de concordancia com as frases
abaixo:

Exempilo:

H
1

Discordo fortemente

2- Discordo

Concordo parcialmente
4- Concordo

5- Concordo fortemente

w
1

7. A selecao natural resulta da sobrevivéncia e reproducao entre os
individuos de uma populacao.

8. A selecao natural ndo resulta em organismos perfeitos ou 6timos. 1 2 3

9. A selecao natural ndo atua sobre o organismo como um todo, e sim 1 2 3
sobre as suas partes.

10. A sele¢éo natural € um fendémeno populacional. 1 2 3

Marque o seu nivel de confianca nas respostas dadas neste item, sendo:

1- Nada confiante

Pouco confiante
Razoavelmente confiante
Confiante

Muito confiante

@ ey
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9.2.4.2 Pesquisa de opinido: Avaliacao do jogo.

I. Dimensdao 1. Experiéncia do jogador:

Marque de acordo com a legenda abaixo:

[EEN
1

Discordo fortemente
2- Discordo

Indiferente

Concordo

Concordo fortemente

w
1

4

o
1

11. Quando olhei pela primeira vez o jogo, eu tive a impressdo de que
seria facil para mim.

12. A organizacao do conteudo me ajudou a estar confiante de que eu 1
iria aprender com este jogo.

13. Este jogo é desafiador. 1

14. 0 jogo oferece novos desafios (novos obstaculos, situacdes e 1
variacoes).

15.0 jogo nao se torna monétono nas suas tarefas (repetitivo ou 1

tarefas chatas).

16. Completar as tarefas do jogo me deu um sentimento de 1
realizagéo.

17.E devido ao meu esfor¢o pessoal que consigo avancar no jogo. 1



18. Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo.
19. Eu recomendaria este jogo para meus colegas.
20. Eu pude interagir com outras pessoas durante o jogo.

21.0 jogo promove momentos de cooperagao e/ou competicao entre
0s jogadores.

22. Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o jogo.
23. Eu me diverti com o jogo.

24. Aconteceu alguma situacao durante o jogo (elementos do jogo,
competicéo etc.) que me fez sorrir.

25.Houve algo interessante no inicio do jogo que capturou minha
atencao.

26.Eu estava tao envolvido no jogo que eu perdi a no¢ao do tempo.

27.Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava este
jogo.

28.0 conteudo do jogo é relevante para 0s meus interesses.

29.E claro para mim como o conteido do jogo esta relacionado com a
disciplina.

30.0 jogo é um método de ensino adequado para esta disciplina.

31.Eu prefiro aprender com este jogo a de outra forma (outro método
de ensino).
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32.0 jogo contribuiu para a minha aprendizagem na disciplina. 1 2 3 45

33.0 jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparacéo 1 2 3 45
com outras atividades da disciplina

[I. Dimenséo 2: Usabilidade do jogo:

Marque de acordo com a legenda abaixo:

[EEN
1

Discordo fortemente
2- Discordo

Indiferente

4- Concordo

5- Concordo fortemente

w
1

34.0 design do jogo é atraente.

35. Os textos, cores e fontes combinam e s&o consistentes. 1 2 3 4 5

36. Eu precisei aprender poucas coisas para poder comecarajogaro 1 2 3 4 5
jogo

37.Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 1 2 3 45

38.Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar estejogo 1 2 3 4 5
rapidamente.

39. Eu considero que o jogo € facil de jogar. 1 2 3 45

40. As regras do jogo séo claras e compreensiveis. 1 2 3 45



41. As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sao legiveis.

42.As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis.

43.0 jogo permite personalizar a aparéncia (fonte e/ou cor) conforme
a minha necessidade.

44.0 jogo me protege de cometer erros.

45. Quando eu cometo um erro é facil de me recuperar rapidamente.
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9.4 Sobre o jogo Darwiniana

DARKINANA

Guia do Jogador
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INTRODUGAO:

Caro jogador,

Darwiniana é um jogo narrativo de aventura, dae modalida-
de Role Playing Game (RPE), que tem por objetivo cons-
truir uma narrativa colaborativa ne qual vocé e os demais
participantes sdo convidados a interagir com o universo
Fccional da Terra 2.©, em um Futuro dispdtico na nova
capital da humenidade, apds o intenso processo de deser-
tificagdo de regides do planeta, a extingdo de varias es-
pécies conhecidas e o surgimento de novas Formas de
vida.

O ser humano segue sua saga de adaptagdo diante de
transFormagées na composicdo genética dos individuos
(genotipicas) e nas caracteristicas observéveis (Fenotipi-
cas) da populacdo, gracas as mutacdes que sdo as Fontes
primérias da variabilidade genétice de todas as espécies.
Nossa busca por recursos e sucesso evolutivo continua
gracas a Corporagdo Darwin, o centro de pesquisa para
desenvolvimento tecnoldgico, obtengdo de recursos e
compreensédo dos Fendmenos evolutivos. Além disso, ela
ainda possui uma grande influéncia na organizagdo social
da Terra 2.0.

Esse é o ponto de partida para que os jogadores possam
entrar em contato com conceitos evolutivos, através da
imersdo em um ambiente Fccional. Sendo assim, o narra-
dor e os demais jogadores criam e controlam as agdes dos
protagonistas atraveés do sistema de regras do jogo Dar-
winiana. A aventura “A origem" @ a porta de entrada
nesse universo repleto de referéncias @ conceitos de
Biologia Evolutiva, sendo recomendado, no maximo, & per-
sonagens, que podem ser controlados por um Unico joga-
dor ou por um grupo de jogadores. As caracteristicas Fisi-
cas e 0os nomes dos personagens podem ser criados livre-
mente, mas todos os personagens devem ter idade entre
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12 @ 18 anos de idade. As inFormacdes gerais, o sistema de
regras, 8 mecdnica do jogo e o roteiro para a construgdo
dos personagens que participardo da aventura “A origem”
serdo apresentados, com maior detalhe, ao longo do guia.

Esperamos que voce responda sim ao chamado para essa
aventura!

Os originais encontram-se disponiveis, gratuitamente, na sessao de publica¢des,

no endereco: www.cienciasecognicao.org.



