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RESUMO

Objetivos: validar o jogo online Papo Reto para abordagem da sexualidade na adolescéncia
segundo as categorias: Aspectos técnicos e estéticos; Dindmica; Ludicidade; Contetido; Poten-
cial pedagdgico. Métodos: estudo quantitativo descritivo com instrumento de coleta online,
composto das 5 categorias com 85 variaveis. Participaram da avaliacao 12 juizes. Tratamento
dos dados feito com uso do Stata 14.0 e analise pelo Indice de Validade de Contetido (IVC)
e Alfa de Cronbach (a). Resultados: o coeficiente a apresentou confiabilidade muito alta
(0=0,95) para a categoria Ludicidade, e confiabilidade alta (0=0,75) para as demais. Das 85
variaveis, 84 foram validadas por pelo menos um dos juizes com IVC=1. Embora o jogo tenha
sido validado nas 5 categorias, variacdes no coeficiente Alfa (a) e IVC revelaram-se funda-
mentais para novas produgoes. Conclusdes: a diversidade dos métodos adotados contribuiu
para confiabilidade do resultado, e as variaveis analisadas expressaram a adequacao do jogo.
Descritores: Validacao; Adolescente; Sexualidade; Jogo; Dispositivo Pedagdgico.

ABSTRACT

Obijectives: to validate the online game Papo Reto to approach sexuality in adolescence, ac-
cording to the categories: Technical and esthetic aspects; Dynamics; Playfulness; Content; Peda-
gogical potential. Methods: a descriptive quantitative study with online collection instrument,
composed of the 5 categories with 85 variables. Twelve judges participated in the assessment.
Data treatment used Stata 14.0, and analysis used Content Validity Index (CVI) and Cronbach’s
Alpha (a). Results: the a coefficient showed very high reliability (0=0.95) for the Playfulness cat-
egory, and high reliability (a> 0.75) for the others. Of the 85 variables, 84 were validated by at
least one of the judges, with CVI=1. Although the game has been validated in 5 categories,
variations in the Alpha (a) and CVI coefficients proved to be fundamental for new productions.
Conclusions: the diversity of the methods adopted contributed to the reliability of the result.
The analyzed variables expressed the adequacy of the game.

Descriptors: Validation; Adolescent; Sexuality; Game; Pedagogical Device.

RESUMEN

Objetivos: validar el juego en linea Papo Reto para abordar la sexualidad en la adolescencia
segun las categorias: Aspectos técnicos y estéticos; Dindmica; Ludico; Contenido; Potencial
pedagdgico. Métodos: un estudio descriptivo cuantitativo con instrumento de recoleccion
en linea, compuesto por 5 categorias con 85 variables. Doce jueces participaron en la
evaluacién. El procesamiento de datos se realizé con Stata 14.0 y el analisis con el Indice de
Validez de Contenido (IVC) y el Alfa de Cronbach (a). Resultados: el coeficiente a mostrd
una confiabilidad muy alta (a=0.95) para la categoria Ludico, y una alta confiabilidad (a=
0.75) para las demas. De las 85 variables, 84 fueron validadas por al menos uno de los
jueces con IVC=1. Aunque el juego fue validado en las 5 categorias, las variaciones en los
coeficientes Alpha (a) y IVC demostraron ser fundamentales para las nuevas producciones.
Conclusiones: la diversidad de los métodos adoptados contribuyé a la fiabilidad del
resultado, y las variables analizadas expresaron la idoneidad del juego.

Descriptores: Validacion; Adolescente; Sexualidad; Juego; Dispositivo Pedagdgico.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, os jogos eletronicos tém se tornado, cada
vez mais, um componente cotidiano de entretenimento de massa,
estimulando novas capacidades cognitivas. Indubitavelmente,
0s games tém possibilitado o envolvimento, especialmente de
jovens, em complexas redes sociais, construindo e explorando
novos conhecimentos®.

Em instituices de ensino e de saude, nas quais a utilizacdo de
jogos também se encontra em ascensdo, ainda se denota uma
relacdo paradoxal entre seu intuito prioritariamente educativo
- com a seriedade atribuida a aquisicdo de conhecimento - e a
ludicidade caracteristica e essencial dos games®. Esta questao
paradoxal pode encontrar alternativa quando o jogo é norteado
pelajuncdo entre a dindmica ludica e a atividade educativa, sem
que uma se sobreponha a outra®. E também importante que a
educacao formal, com conhecimentos prévios e expectativas
conteudistas, ndo se configure como amarra do ensino®, com
0 jogo se constituindo em uma estratégia livre, de ambiente
desafiador e sem defini¢des pré-concebidas.

Na drea da saude, por exemplo, € comum que 0s jogos e
outros materiais educativos tenham como propédsito a con-
ducdo de um conhecimento que se encerra na transmissdo de
informacoes, para o alcance de um comportamento considerado
ideal ou saudavel. Nesta perspectiva, o processo educativo se
torna verticalizado, com pouca ou nenhuma abertura ao novo,
as rupturas de conceitos cristalizados, a invencdo e a criacdo de
novos modos de subjetivacao®.

No jogo online Papo Reto, desenvolvido para abordar os temas
“sex0” e “sexualidade na adolescéncia’, o intuito foi a criacdo de
um dispositivo pedagdgico que permitisse um posicionamento
critico-reflexivo e autbnomo dos adolescentes de 15 a 18 anos, no
campo afetivo-sexual, apostando-se na sua capacidade inventiva,
auténoma e ludica®.

O dispositivo é aqui concebido como

uma espécie de novelo ou meada, um conjunto multilinear,
composto por linhas de natureza diferente [...] [Desenredar
suas linhas] em cada caso é construir um mapa, cartografar,
percorrer terras desconhecidas [...] [Tais linhas] estabelecem
o vaivém entre o ver e o dizer, agem como flechas que ndo
cessam de entrecruzar as coisas e as palavras, que ndo cessam
de conduzir a batalha®.

Pensar o jogo como um dispositivo é coloca-lo na condicao
de montagem heterogénea produtora de inovagdes que geram
acontecimentos e devires por meio da atualizacao de virtuali-
dades. No dispositivo, elementos e forcas multilineares conec-
tam-se para ultrapassar os limites dos territorios instituidos e se
mover na direcao da diferenca absoluta. Com este movimento,
assegura-se a producdo de novas realidades, pois ao escancarar
o inacabamento das coisas, qualifica-se aquilo que esta em via
de se fazer. O dispositivo “joga” com a producdo das verdades a
favor da vida, tomando-a em sua poténcia criadora, para alterar
diferentes modos de existir®.

O jogo Papo Reto revelou-se como uma alternativa potencial
parainstaurar uma vertente problematizadora, capaz de mobilizar
os jogadores em seus desejos e experiéncias. Como simulador

Souza V, Ramos KC, Matozinhos FP, Fonseca RMGS.

de realidades, o jogo imita uma cidade com os cenarios, casa,
escola, Internet, balada e rua. Os adolescentes escolares, do nivel
médio, debatem situacdes do seu cotidiano que os conduzem a
tomada de decisdo, ao compartilhamento com seus pares sobre
seus modos de pensar e agir, sem a interferéncia de adultos®. Os
cenarios sdo desbloqueados progressivamente pela pontuacdo
dos jogadores, conduzidos ao ranking dos mais pontuados a
partir do nivel de interacdo alcancada.

O processo de criacao do jogo passou pelas etapas de desenho
do jogo (Game Design); analise pelo Grupo Consulta (GC); rees-
truturacdo do Game Design; finalizacdo e validacdo pelo Grupo
Especifico (GE). O GC contou com a participacdo de docentes,
pesquisadores e especialistas em um ou mais dos seguintes
campos de atuacéo: sexualidade, adolescéncia, género, jogos,
artes cénicas e design de jogos®. Este manuscrito corresponde
a etapa de validagdo do jogo Papo Reto pelo GE.

OBJETIVOS

Validar o jogo Papo Reto quanto aos seus aspectos: técnicos
e estéticos, dinamica, ludicidade, contetdo e potencial pedagé-
gico, para a abordagem do tema “sexualidade na adolescéncia”

METODOS
Aspectos éticos

O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Minas Gerais.

Desenho, periodo e local do estudo

Estudo descritivo-analitico, norteado pela ferramenta GREET”,
realizado em 2016 e 2017, em Belo Horizonte, Minas Gerais.

Populacao, critérios de inclusao e exclusao

Participaram 12 juizes, selecionados e incluidos por titulacédo
minima de doutorado e atuacdo em uma ou mais areas de afini-
dade com o jogo: sexualidade, adolescéncia, educacdo, educacdo
em saude, jogos educacionais, género, violéncia e infecgdes
sexualmente transmissiveis.

Protocolo do estudo

O jogo foi inicialmente enviado ao GE de forma tal como a
ocorrida com os jogadores adolescentes — com o envio do link
do jogo, via e-mail, que direciona o jogador para o preenchimen-
to de um breve cadastro, a criagdo de uma senha de acesso, a
escolha de um codinome e de um avatar, para posterior acesso
ao ambiente virtual do jogo (Figura 1).

O contato prévio com o jogo pelo GE foi determinante para o
envio posterior do instrumento de coleta, construido na plataforma
online do Google Formulérios. O formulario foi disponibilizado
com o envio de um convite formal para participacdo na pesquisa,
acrescido de informagdes sobre a forma de preenchimento, e
com tempo estimado de 30 minutos.
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Figura 1 - Plataforma do jogo Papo Reto

O instrumento de coleta de dados foi composto por cinco
categorias, subdivididas em 85 varidveis, com base em parame-
tros apontados em estudos de avaliacdo de jogos eletronicos
educativos®'® como:

« Categoria 1 - Aspectos técnicos e estéticos: com 33 variaveis
referentes a linguagem, elementos gréficos, ambientacao,
design, acessibilidade, estilos e formas;

- Categoria 2 - Dinamica: com 16 variaveis em relacao a forma
de apresentacdo do jogo, de interacdo e de contribuicdo dos
jogadores, das situacdes-problema e da progressao no jogo;

- Categoria 3 - Ludicidade: com sete varidveis sobre origina-
lidade, capacidade de envolvimento de cada jogador, de
entretenimento e de provocacédo do jogo;

- Categoria 4 - Contetido: com 10 varidveis relativas aos te-
mas estabelecidos por cenadrio, pertinéncia dos conteudos,
clareza e adequacdo da linguagem;

- Categoria 5 - Potencial pedagdgico: com 19 varidveis con-
cernentes aos niveis de dificuldade, potencial de apren-
dizagem, capacidade de problematizar e de instigar o
posicionamento critico-reflexivo, autonomia e invencao.

Cada variavel foi apreciada seguindo-se a escala Likert, com
trés possibilidades de resposta: “Adequada’;, “Parcialmente Ade-
quada”e“Inadequada”.

Analise dos resultados e estatistica

Os dados foram tratados por meio do software Stata, versao
14.0. Frequéncias e proporg¢des foram utilizadas na caracterizacdo
dos juizes. Para cada categoria do formulario, foi calculado o
coeficiente Alfa de Cronbach (a), que expressa a confiabilidade
interna do instrumento de coleta classificada em baixa (a <
0,30), moderada (0,30 < a < 0,75), alta (0,75 < a < 0,90) e muito
alta (a > 0,90),

Para as variaveis, foi calculado o indice de Validade de Con-
teudo (IVC), que expressa a concordancia entre os avaliadores
quanto a adequacéo das variaveis analisadas‘?. Na avaliacao de
itens, individualmente, os autores apontam a necessidade de
se considerar o nimero de juizes"®. No caso de 5 ou menos, é

Souza V, Ramos KC, Matozinhos FP, Fonseca RMGS.

necessaria a concordancia de todos, apresentando um IVC=1.Para
6 ou mais avaliadores, recomenda-se um IVC ndo inferior a 0,751,

RESULTADOS

NaTabela 1, caracterizacdo do GE, observa-se a predominan-
cia de enfermeiras (75,00%) e de docentes (91,66%). A titulacdo
maxima foi, aproximadamente, 67% de doutorado e 33% de
pos-doutorado. O tempo de experiéncia na principal drea de
atuacdo foi mais de 10 anos para 50% dos juizes. Os demais
revelaram um intervalo entre 1 e 10 anos.

Tabela 1 - Caracterizagao dos juizes, Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil,
2016-2017

Variaveis N° %
Formacao
Enfermagem 9 75,00
Psicologia 1 8,33
Pedagogia 1 8,33
Ciéncias Bioldgicas 1 8,33
Cargo
Docente 11 91,66
Pesquisador 1 8,33

Maior titulagao

Doutorado 8 66,67

Pés-doutorado 4 33,33
Tempo de atuagao

> 10anos 6 50,00

>5a<10anos 3 25,00

>3a<5anos 2 16,67

>1a<3anos 1 8,33

<1ano 0 -
Principais areas de atuacédo

GE 1" - Educacéo, Adolescéncia, Sexualidade e 4 33,33

Infecgbes Sexualmente Transferéncia

GE 2" - Educagao em Saude e Jogos Educacionais 4 33,33

GE 3™ - Educacao, Adolescéncia, Género e 4 33,33

Violéncia nas relagées de Intimidade

Nota: N°- nimero amostral; % - percentual; *Grupo Especifico 1; **Grupo Especifico 2; ***Grupo
Especifico 3.

No agrupamento dos avaliadores segundo suas principais areas
de atuacao, naTabela 1, verifica-se a divisdo em trés grupos de quatro
juizes segundo as areas mencionadas no instrumento de coleta:
sexualidade, adolescéncia, educacdo, educacdo em saude, jogos
educacionais, género, violéncia e infeccdes sexualmente transmissiveis.

Das 85 variaveis analisadas, foram excluidos do n 3% das respostas
“nédo sabe”, sendo 2% concernentes a categoria Aspectos técnicos e
estéticos, 3% da categoria Dindmica, 8% da categoria Ludicidade,
5% da categoria Contetido e 5% da categoria Potencial pedagdgico.

Na Tabela 2, em que se apresentam os valores do coeficiente
a por categorias, denota-se que Ludicidade apresentou confiabi-
lidade muito alta, com a=0,95, enquanto as demais expressaram
um alfa de alta confiabilidade, com a=0,79.

O Quadro 1 retrata as varidveis validadas com IVC=1, divididas
por categorias e por GE. Na categoria Aspectos técnicos e estéticos
[dojogo], das 33 varidveis avaliadas, 8 foram validadas pelos trés
GE, 20 por dois e 5 por um. Na categoria Dindmica [do jogo], das
16 variaveis, 15 foram validadas, sendo sete pelos trés GE, quatro
por dois e quatro por um. Na categoria Ludicidade [do jogo], das
sete variaveis, quatro foram validadas por dois GE e trés por um.
Na categoria Contetido [do jogo], das 10 varidveis avaliadas, trés
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foram validadas pelos trés GE, seis por dois e uma por um. Na
categoria Potencial pedagdgico [do jogo], das 19 variaveis, seis
foram validadas pelos trés GE, sete por dois e seis por um.

Tabela 2 - indice de confiabilidade Alfa de Cronbach (a) por categorias,
Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil, 2016-2017

Categoria Alfa de Cronbach (a)
Aspectos técnicos e estéticos 0,82
Conteudo 0,79
Dinamica 0,81
Ludicidade 0,95
Potencial pedagdgico 0,89

Souza V, Ramos KC, Matozinhos FP, Fonseca RMGS.

DISCUSSAO

Na avaliacdo dos Aspectos técnicos e estéticos, primeira cate-
goria analisada, observou-se semelhanga com outros estudos
de validacdo de jogos quanto a importancia dos elementos nao
textuais, especialmente dasimagens">', Aimagem é considerada
auxiliar para o entendimento de um determinado assunto, ao
exigir menor esforco para a sua compreensao’®. Sdo também
apontadas como importantes recursos para a comunicagao
de ideias cientificas, contribuindo para a sua inteligibilidade,
para a constituicdo de ideias e sua contextualizacdo, além de
serem autoexplicativas, superando a barreira da linguagem®,

Quadro 1 - Variaveis validadas por categorias e por numero de Grupos Especificos, Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil, 2016-2017

Categoria |N°de GE* | Variaveis Validadas

Acesso ao jogo via Internet (GE 1, 2 e 3)**; Sequéncia de abertura dos cendrios (GE 1, 2 e 3); Utilizacdo de questdes abertas
(GE 1, 2 e 3); Formato de apresentacdo do ranking dos jogadores mais pontuados (GE 1, 2 e 3); Acesso aos comentarios
recebidos (GE 1, 2 e 3); Denominagao da aba “Onde buscar ajuda?” (GE 1, 2 e 3); Possibilidade de o jogador poder
denunciar ao outro e linguagem utilizada (GE 1, 2 e 3).

Aspectos 2
técnicos e
estéticos

Nome do jogo (GE 2 e 3)**; Facilidade de utilizagéo para o usudrio de primeiro acesso (GE 2 e 3); Possibilidade de o usudrio
participar do jogo sem possuir conhecimento tecnoldgicos avancados (GE 2 e 3); Apresentacdo da pégina inicial do jogo (GE2 e
3); Uso dos elementos gréficos, cores e layout da tela inicial do jogo (GE 2 e 3); Constituicdo do mapa do jogo em cinco cenarios
(GE 2 e 3); Utilizacdo de um “Guia de Uso” no qual se especifica todas as regras do jogo (GE 2 e 3); Utilizagdo de questdes
fechadas (GE 1 e 3); Desenho e denominagao das medalhas (GE 2 e 3); Desenho e denominagao dos troféus (GE 2 e 3); Utilizagao
de um mural com apresentacdo das colaboracdes (GE 2 e 3), troféus e medalhas do jogador; Utilizacao da aba “Saca?” como
espaco de consulta para os jogadores (GE 1 e 3); Formato de apresentacdo da aba“Saca?” (GE 1 e 3); Denominagdo “Saca?” (GE 1
e 3); Utilizacdo da aba “Onde buscar ajuda?” como um espaco em que sao disponibilizados telefones e enderecos de servigos de
apoio aos jogadores (GE 1 e 3); Formato de apresentagao do “Onde buscar ajuda?” (GE 1 e 3); Possibilidade de o jogador poder
se comunicar com os administradores do jogo por meio da aba “Fale Conosco” (GE 1 e 3).

Possibilidade de o jogador ser totalmente bloqueado do jogo, apés ter sido denunciado por pelo menos trés jogadores
diferentes e apds avaliacdo dos administradores do jogo (GE 1 e 3)**; Possibilidade de o jogador ter sua resposta,
comentario ou situacdo postada bloqueada automaticamente no jogo, apés a denuincia de pelo menos trés jogadores
diferentes (GE 1 e 3); e Estilo do jogo para o publico-alvo (GE 2 e 3).

Capacidade de o jogo ser executado em diferentes marcas, modelos e configuragbes de computadores (GE 1)**; Avatares que
1 sédo utilizados no jogo (GE 2); Informacdes apresentadas na aba “Como Jogar” (GE 2); Forma de exibicdo do jogador na tela (GE
2); e Utilizagdo da aba “Indique uma escola’, na qual o jogador pode indicar uma escola para a disponibilizagdo do jogo (GE 3)

Jogador ser representado por um avatar e ser identificado por um apelido, a sua escolha (GE 1, 2 e 3)**; Divisao do
jogo por cenarios, para a abordagem progressiva e em profundidade dos temas concernentes a sexualidade (GE 1, 2

e 3); Utilizacdo de temas pré-definidos relacionados a cada cenario, com excecédo da rua (GE 1, 2 e 3); Possibilidade de
3 o jogador poder retornar e jogar nos cenarios ja conquistados (GE 1, 2 e 3); Pontuacdo ser obtida pelo maior numero
de situagdes-problema respondidas e pela interacao com os pares (GE 1, 2 e 3); Possibilidade de os jogadores que
conquistaram determinadas missdes no jogo e se tornarem colaboradores, podendo postar suas préprias situacdes no
jogo (GE 1, 2 e 3); e Utilizacdo de um mural que resume o desempenho dos usuérios (GE 1, 2 e 3).

Dinamica

A rua ser o Unico cendrio livre para a postagem de qualquer tema (GE 2 e 3)**; Possibilidade de o/a jogador/a poder
responder ou avaliar as situagdes, de acordo com seu interesse (GE 2 e 3); Possibilidade de as curtidas recebidas
concederem maior pontuacdo no jogo (GE 1 e 2); e Utilizagdo de um ranking, que revela os onze jogadores mais
pontuados e a posi¢do do jogador logado (GE 2 e 3).

Formato do jogo com apresentacédo de situagdes-problema, respostas, comentérios e as opc¢des Curti, Ndo curti ou Nao
entendi (GE 3)**; Possibilidade de o jogador poder alterar seu apelido e avatar na aba perfil do jogo, a qualquer momento
da partida (GE 3); Forma de liberacéo e acesso aos cenarios do jogo de acordo com a pontuacao dos jogadores (GE 2); e
Impossibilidade de o jogador ter direito a réplica e a tréplica aos comentarios recebidos (GE 1).

Ludicidade “sexualidade na adolescéncia” (GE 2 e 3).

Capacidade de envolvimento do adolescente com o jogo (GE 2 e 3)**; Originalidade do jogo (GE 2 e 3); Capacidade
2 de promover a interacdo entre os jogadores (GE 2 e 3) e Capacidade provocativa do jogo para a abordagem do tema

Capacidade de entretenimento do jogo (GE 2)**; Capacidade de provocar tensao, ansiedade ou irritacdo no jogador (GE
2); e Capacidade de instigar as primeiras colocacdes no jogo (GE 3).

Temas estabelecidos para o cendrio escola (GE 1, 2 e 3)**; Temas estabelecidos para o cenério Internet (GE 1,2 e 3);
Pertinéncia do conteudo das situacdes-problema para a abordagem do tema da sexualidade (GE 1,2 e 3).

Conteudo

Temas estabelecidos para o cendrio casa (GE 2 e 3)**; Temas estabelecidos para o cendrio balada (GE 1 e 2); Clareza das
2 situacdes apresentadas no jogo (GE 2 e 3); Adequacdo da linguagem do jogo aos adolescentes (GE 2 e 3); Contetdo da aba
“Onde buscar ajuda?” (GE 2 e 3); e Contextualizagdo do jogo com a realidade do adolescente (GE 2 e 3).

1 Conteudo da aba “Saca?” (GE 3)**.

Continua
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Categoria

Ne de GE*

Variaveis Validadas

Potencial
pedagdgico

Capacidade de o jogo possibilitar a aprendizagem, por meio da interacdo entre os pares (GE 1, 2 e 3)**; Capacidade

do jogo proporcionar um feedback imediato aos jogadores (GE 1, 2 e 3); Capacidade do jogo instigar a curiosidade do
jogador (GE 1, 2 e 3); Potencial critico-reflexivo do jogo para a abordagem da violéncia nas relacdes afetivo-sexuais (GE 1,
2 e 3); Capacidade de autonomia dada ao adolescente no jogo (GE 1, 2 e 3); e Aplicacao pratica do contetddo do jogo em
atividades educativas voltadas para o publico adolescente (GE 1, 2 e 3).

Crescentes niveis de dificuldades para o cumprimento das missdes do jogo (GE 2 e 3)**; Permissividade de criacao de situagoes-
problema, criadas pelos préprios jogadores (GE 2 e 3); Capacidade de o jogo simular situacdes que se assemelham a realidade
dos adolescentes (GE 2 e 3) (dados nao mostrados); Capacidade da simulagao possibilitar a vivéncia de situagoes dificeis de
serem abordadas no dia a dia das/os adolescentes (GE 2 e 3); Potencial critico-reflexivo do jogo para a abordagem de género no
campo da sexualidade (GE 1 e 3); Capacidade de romper com conhecimentos pré-concebidos no campo da sexualidade (GE 1 e
3); e Capacidade do jogo de promover situacdes desafiadoras no levantamento de hipéteses, reflexdes e trocas (GE 1 e 3).

Capacidade de o jogo fundamentar a aprendizagem por meio de situagoes que se assemelhem a realidade dos adolescentes
(GE 3)**; Capacidade de o jogo motivar a busca por novos conhecimentos sobre sexualidade (GE 3); Potencial critico-reflexivo

1 do jogo para a abordagem do tema “sexualidade” (GE 3); Potencialidade do jogo para problematizar as questdes de género,
sexualidade e violéncia na adolescéncia (GE 3); Capacidade de (re)construcao de conhecimentos que envolvam o tema
“sexualidade” (GE 3); e Capacidade do jogo de propiciar experiéncias educacionais inovadoras e enriquecedoras (GE 3).

Nota: *Numero de Grupo Especifico/Detalhamento das varidveis validadas por nimero de Grupo Especifico; **A informagdo entre parénteses corresponde a cada Grupo Especifico por varidvel validada.

Na plataforma do jogo Papo Reto, a relagdo entre os elementos
textuais e ndo textuais esta presente principalmente nas situagdes-
-problema, ilustradas por imagens que buscam retratar de forma
realistica e atrativa todas as situagdes apresentadas. Também foram
utilizados elementos gréficos, cores e layout tanto na tela inicial
quanto no desenho dos troféus e medalhas, todos estes validados
por dois GE. J4 o desenho gréfico dos avatares foi validado apenas
pelo GE 2. Tal avaliacdo esteve associada ao niumero limitado de
nove possibilidades de avatares, com a opgao para trés cores de
pele - branco, pardo e preto - e um deles no formato de uma“alma”
sem a definicdo do sexo. A auséncia de alternativas com variacoes
do bidtipo de corpo e rosto ou a possibilidade se criar seu proprio
avatar foram limitadas pela falta de recursos financeiros para este fim.

No que diz respeito a Dindmica, segunda categoria analisada,
estudos ressaltam aimportancia de o jogo promover a autonomia
do jogador pela liberdade de transitar nos espacos do jogo e de
obter um feedback dos seus resultados!™. No Papo Reto, todos
esses aspectos foram validados pelos trés GE.

Ainda em relacdo a Dindmica, no estudo de validacao do jogo
Aprendendo aViver, sobre sexualidade, por se tratar de um ambiente
real, o desconforto inicial pela exposicao do jogador foi explicitado
como um fator de limitagao“®. No Papo Reto, o fato de os jogadores
se apresentarem em ambiente virtual e serem representados por
um avatar foi uma escolha previamente estabelecida a sua criacéo,
visando reduzir constrangimentos, bullying e facilitar a abordagem
dos contetidos. Foi também intencional permitir o dialogo sobre
sexo e sexualidade® sem se prender a caracteristicas definitivas
ou pré-estabelecidas. No jogo, os jogadores podem trocar de
codinome e de avatar quando e quantas vezes quiserem.

Na categoria Dindmica, foram validadas 15 das 16 varidveis. A Unica
ndo validada se refere ao fato “de o jogador ndo poder alterar uma
resposta ja enviada” O Papo Reto € um simulador de realidades que
visa proporcionar o aprendizado por meio da interagdo entre pares.
Esta capacidade de interacao é apontada como fundamental para
a aprendizagem propiciada em jogos de simulacao’. A deteccéo
desse processo de alargamento das experiéncias e de abertura para
a aquisicdo de novos modos de pensar, sentir e agir foi uma das
bases de andlise do potencial do jogo e que levou aimpossibilidade
de alteracdo das respostas postadas. Na plataforma do jogo, séo
emitidos relatérios que retratam o histérico das respostas de cada

jogador, podendo ser analisadas de acordo com a idade, instituicao
de ensino e outros aspectos que podem auxiliar no entendimento
do percurso realizado de cada jogador.

Quanto a Ludicidade, terceira categoria analisada, estudos
reforcam a relevancia do deslocamento do jogador da exigente
realidade académica para momentos divertidos, mantendo-se o
espirito irrequieto do ludico!”'®, Este impasse entre a jungdo do
componente divertimento e da proposicao educativa, sem a sobre-
posicao de uma sobre o outra®, foi o principal desafio enfrentado
na criacdo do jogo. Os resultados discordantes entre os GE como no
caso da capacidade “de entretenimento do jogo” e “de instigar as
primeiras colocagdes no jogo’, validada por apenas um GE, reforca
a dificuldade da interseccado entre a dinamica ltdica e a atividade
educativa. A disponibilizacdo de um ranking dos mais pontuados
e a aposta nas abordagens provocativas das situacdes-problema
e na capacidade de interacéo foram as estratégias utilizadas para a
pulsdo ao ludico, embora ainda necessitem de maior investimento
do ludico para a continuidade de produc¢ées nesta area.

Sobre o Contelido, quarta categoria, pesquisas ressaltam a capa-
cidade do conteudo e do contexto proporcionarem mudancas de
comportamento em jogos educativos!'®. No Papo Reto, o caminho
da aprendizagem foi guiado por outra vertente, na qual o jogador
nao é direcionado para uma resposta pré-estabelecida ou um
determinado comportamento. O favorecimento para a construcao
do conhecimento encontra-se no papel ativo do jogador, por uma
acdo partilhada, distante da normatizacao para um comportamento
considerado ideal ou saudavel. Tais aspectos, contemplados na
categoria dinamica do jogo, foram validados pelos GE 2 e 3.

Ainda na categoria Contetido, a adequacao da linguagem ao
publico a que se destina é apontada como algo a ser sempre
considerado®2", No Papo Reto, a maioria das situagdes apre-
sentadas foi extraida da vida real, com o uso de um linguajar
conciso e simplificado visando a maior proximidade com os
adolescentes. Neste caso, a adequacao da linguagem ao publico,
a contextualizacdo do jogo a realidade do adolescente e a clareza
das situacoes foram validadas pelos GE 2 e 3.

Os conteudos foram estabelecidos com a definicdo de temas
para cada cenario. A rua, tltimo cendrio do jogo, corresponde ao
Unico espaco em que nado ha temas pré-estabelecidos. O fato de
0 jogo apresentar temas especificos para cada cendrio, exceto a
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rua, foi definido no momento de criagdo do jogo, tendo em vista o
direcionamento do nivel e do tipo de abordagem para cada cenario.
O adolescente, ao adquirir o status de “colaborador”no jogo, a partir
de determinada pontuacéo, podera postar suas proprias situacoes,
tendo que escolher previamente o tema por meio de uma listagem
de aproximadamente 23 assuntos por cenario. Os conteudos per-
tinentes a escola e a Internet foram validados pelos trés GE. Os da
casa foram validados pelos GE 2 e 3, e 0s da escola pelos GE 1 e 2.
Sobre o Potencial pedagdgico, quinta e Ultima categoria analisada,
autores sinalizam para a importancia de uma atividade educativa
pautada na dialogicidade e na participagao ativa dos adolescentes
na construgao do conhecimento®2), No Papo Reto, esta potenciali-
dade esteve atrelada a possibilidade de interacdo entre os jogadores,
apostando-se na construcdo, desconstrucdo e reconstrugao de
conhecimentos propiciada por um posicionamento critico-reflexivo,
estimulado pelas situacdes-problema apresentadas. Este potencial
é também esperado pela imprevisibilidade das respostas, dos co-
mentdrios e das situacdes postadas pelos colaboradores, trazendo
a possibilidade de rachaduras nos discursos hegeménicos e fre-
quentemente culpabilizatérios nas abordagens sobre sexualidade.

Limitagoes do estudo

Acredita-se que o fato de os avaliadores serem especialistas em
areas diversificadas pode ter restringido a andlise de determinadas
categorias, considerando as possiveis dificuldades ao avaliarem o
Jogo sob diversas perspectivas que extrapolam suas areas de ex-
pertise. Este fato adquire mais forca, ao se identificar a presenca de
respostas“Nao sabe”em todas as categorias avaliadas, especialmente
nas concernentes a Ludicidade (8%), Contetido (5%) e Potencial pe-
dagdgico, (5%). Ressalta-se, no entanto, que este mesmo fato revela
sua potencialidade, ao permitir uma maior diversidade no processo
de andlise. A extensao do jogo com cinco cendrios e o cOmputo de
130 situagoes-problema também pode representar um limitador,
tomando por base que nem todos os juizes conseguiram percorrer
todos os cenarios, temas e contetido do jogo para a andlise.

Contribuicdes para a area
O presente estudo contribui para o avanco da discussao

acerca do tema “sexualidade na adolescéncia’, possibilitando a
producdo de novas realidades, inclusive com os distintos modos

Souza V, Ramos KC, Matozinhos FP, Fonseca RMGS.

de existir. O jogo se revela como uma vertente problematizado-
ra, sendo capaz de priorizar aspectos essenciais do conteddo
abordado, como a mobilizacdo dos jogadores em relacdo aos
seus desejos e experiéncias. Ressalta-se, por fim, a possibilidade
de aplicacao do jogo por profissionais de diversas areas. Podera
também ser empregado para a qualificacdo profissional, espe-
cialmente de enfermeiros, considerando seu histérico de acoes
educativas realizadas na atencdo primdria e em parceria com
instituicdes de ensino.

CONCLUSOES

A validacao do jogo Papo Reto quanto aos seus aspectos
técnicos e estéticos, dinamica, ludicidade, contetdo e potencial
pedagdgico para a abordagem do tema “sexualidade na ado-
lescéncia’ foi obtida em 84 das 85 variaveis. A validacdo pelos
juizes expressou a adequacdo do jogo em relacdo as categorias
analisadas, o que foi evidenciado pela consisténcia interna do
instrumento de coleta expressa pelo Alfa de Cronbach.

A amplitude das varidveis utilizadas permitiu a avalicao do
jogo em seus diversos aspectos para o processo de validacdo. A
diversidade dos métodos de validacdo adotados e das areas de
atuacdo do GE contribuiu para maior confiabilidade aos resultados,
aferindo legitimacéo ao jogo.

O jogo foi validado quanto ao seu potencial pedagdgico paraa
abordagem do tema“sexualidade na adolescéncia”revelando-se
capaz de propiciar reflexdo e posicionamento critico, estando
apto para ser aplicado para abordagem do tema “sexualidade
com adolescentes de 15 a 18 anos”

Ressalta-se que a intersecdo entre o divertimento e o processo
educativo foi o principal desafio encontrado na producao do
Papo Reto. No produto final, ainda se observa a soberania da
aprendizagem em relacdo ao ludico. Apesar de o jogo ter sido
validado em todas as categorias, as variacdes no IVC revelam
aspectos fundamentais que se espera superar em outras pes-
quisas sobre o tema.
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