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ABSTRACT

This article deals with the process of development of a Learning
Object (LO) directed to students of the 8th year of elementary
school with ages ranging from 12 to 16 years, in which the
content Education in Sexuality, requisite for the discipline of
Nature Sciences for the mentioned series. The learning object is
an educational game entitled Travessia that aims to assist the
educator and the student in the process of teaching and learning,
as well as understanding the various dimensions of sexuality,
reflecting on gender differences, relationships, non-sexist attitudes
and defenders of equal rights. It will be based on the Interactionist
approach. We will describe all the steps taken to construct the LO:
analysis, design and development. The construction of this
educational software centered on the collaborative methodology
of a multidisciplinary team composed of masters students of a
university in the northeast of Brazil, with training in the
Pedagogical, Designer and Techniques areas.

RESUMO

Este artigo trata do processo de desenvolvimento de um objeto de
aprendizagem (OA) direcionado a alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental com faixa etaria de 12 a 16 anos, em que serd
abordado o contetido Educacfio em Sexualidade, requisito para a
disciplina Ciéncias da Natureza para a série citada. O objeto de
aprendizagem € um jogo educativo intitulado de Travessia que
tem como objetivo auxiliar o educador ¢ o educando no processo
de ensino e aprendizagem, assim como também a compreensio
das varias dimensdes da sexualidade, refletindo sobre diferengas
de género, relacionamentos, atitudes néo sexistas e defensoras da
igualdade de direitos. Ele terA como base a abordagem
Interacionista. Descreveremos todas as etapas percorridas para a
construgdo do OA: andlise, desenho e desenvolvimento. A
constru¢do deste sofiware educativo centrou-se na metodologia
colaborativa de uma equipe multidisciplinar composta por
mestrandos de uma universidade no nordeste brasileiro, com
formagdes nas areas Pedagogicas, Designer e Técnicas.

Categories and Subject Descriptorss

J7. [Computers in other systems]: science education

General Terms

Design, Experimentation and Human Factors.

Palavras-chave
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1. INTRODUCAO

No Brasil, conversar sobre sexualidade com adolescentes (e
alguns adultos) ndo ¢ facil, mas se faz necessario. Para muitos,
falar sobre tal tema ¢ discutir sobre sexo/relagdo sexual e ha pais
que deixam para a escola a responsabilidade de tratar desse
assunto. Na escola, muitas dessas concep¢des sdo mantidas e
quando o trabalho é desenvolvido se segue o que trazem os livros
didaticos.

Independentemente do espago, a Educagdo em Sexualidade deve
ser abordada com naturalidade e, na Era da Informag#o, a internet
¢ muito usada pelos adolescentes que tentam encontrar respostas
para duvidas que ndo acharam espagos para serem expostas.

As demandas da adolescéncia precisam scr abordadas de mancira
séria, para evitar a manutencdo de preconceitos e propagagdo de
rotulos, favorecendo o reconhecimento de riscos a saude fisica,
reprodutiva e mental, preparando os adolescentes para a tomada
de decisdes no que tange a si e convivéncia respeitosa com o
diferente.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educagfio Nacional (Lei n°
9394/1996) traz no Art. 2° que “a educagfo, dever da familia ¢ do
Estado, inspirada nos principios de liberdade e nos ideais de
solidariedade  humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da
cidadania [...]”. O Art. 3° traz os principios que fundamentam o
ensino, dentre eles, o “respeito a liberdade e aprego a tolerancia”

[1].

Uma observagdo inicial é entender que sexo e sexualidade nfo sdo
sinbénimos. Quando se trabalha conteudos ligados ao sexo, pode-se
conhecer estrutura, desenvolvimento e funcionamento de 6rgéos
genitais e relagdo sexual, por exemplo. Ja a sexualidade esta
ligada ao corpo, mas também ao que se sente e expressa, ¢ algo
que nasce e morre com o ser [2].

Para Who [3], a sexualidade faz parte da personalidade de cada
individuo, sendo uma necessidade basica que nfio pode ser
separada de outros aspectos da vida. Logo, a sexualidade
influencia pensamentos e sentimentos e deveria ser um direito
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humano basico de cada cidado.

O conhecimento dos aspectos genéticos, fisioldgicos e sociais da
sexualidade humana ird ajudar aos jovens a viver uma
adolescéncia de forma positiva, somado a conhecimentos
adequados para vida adulta, encorajando-o a desenvolver
sentimentos de responsabilidade, orgulho e respeito ao corpo.

A pertinéncia do tema remete-se também ao fato de que as
discussdes relacionadas ao critério da orientagdo sexual ja se
encontra legislado em alguns paises, tendo sido reconhecido como
caracteristica que ndo pode levar o individuo a qualquer tipo de
discriminagfo. Promovendo uma educacio flexivel que apresente
a orientagfio sexual como propria de cada ser humano, permeada
por fatores familiares, bioldgicos, sociais, individuais e outros.

Assim, o presente artigo tem como objetivo geral, apresentar o
processo de desenvolvimento de um objeto de aprendizagem
sobre Sexualidade direcionado aos alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental, considerando sua proposta pedagogica e etapas do
desenvolvimento, especificamente, um jogo educativo intitulado
de Travessia. Nesse sentido, o OA Travessia foi desenvolvido
com a inten¢do de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
da disciplina de Ciéncias da Natureza, no tema “Educagdo em
Sexualidade”. J& os objetivos de aprendizagem propostos com o
referido jogo sdo:

e Compreender as vérias dimensdes da sexualidade;
e Refletir sobre diferengas de género ¢ relacionamentos;

e Dcscnvolver atitudes n#o scxistas ¢ defensoras da igualdade
de direitos;

e Aumentar e consolidar valores implicitos na sexualidade no
que se refere aos tabus e herangas culturais.

Os jogos educativos vém ganhando cada vez mais espago nos
ambientes escolares, isso porque eles auxiliam os professores e
tornam a aprendizagem muito mais ludica, ou seja, os alunos
aprendem se divertindo. Um trabalho de destaque acerca dessa
tematica ¢ o Jogo Educativo Pré-escolar com Interface NUI para
Ensino [4], que trata sobre a construgdo do pensamento ldgico
matematico por meio dos principios de ensino piagetianos para o
ensino de matematica na pré-escola, com criangas de 4 a 6 anos,
em que as proprias criangas participaram do processo de design do
jogo, usando o Kinect, sensor de Interface Natural do Usuario
(NUD), provando que, independente da idade, os jogos podem ser
inseridos com facilidade no processo de ensino.

Urge, assim, a necessidade de se ampliar a pesquisa em jogos
digitais e inseri-los, de fato, no contexto escolar como parte
integrante do curriculo, além de fazer parte da formacgfio de
professores nas licenciaturas.

Logo, o presente artigo é dividido em 4 se¢des, a saber: a primeira
secdo apresenta a introdugdio, que é composta pelo embasamento
teorico que subsidiou a tematica abordada no contetido do jogo
digital. Na segunda se¢do, descreveremos tanto a metodologia da
pesquisa quando a do objeto de aprendizagem, pois ambas se
complementam por se tratar de um processo de desenvolvimento.
Apresentamos também as ferramentas e programas que
concretizaram o processo de constru¢do do software. Jaa segdo 3
apresenta as teorias de aprendizagem que deram embasamento
tedrico a nosso trabalho e o tipo de licenga utilizada. Finalizamos
o artigo com as ligdes aprendidas e objetivos futuros do projeto
contidos na secdo 4.

2. METODOLOGIA

No tocante a0 gerenciamento do time do projeto, para methor
compreensdo do escopo do trabalho desenvolvido, foi desenhada a
Estrutura Analitica do Projeto (EAP), que resumidamente
representa uma estrutura visual do projeto com as principais areas
e pacotes de trabalho (entregaveis), utilizando o WBSTool , sendo
a partir dela gerado o grafico de Gantt para estimativa de tempo e
construgdo de linha de base do projeto por outra ferramenta web
denominada Gantter, capaz de importar as informagdes da EAP e
transformar em grafico de tempo [5]. O uso dessas ferramentas
justifica-se pela praticidade e dominio por parte da equipe atual,
além da possibilidade de criagdo e elaboragdo sem custos
adicionais ao projeto por serem ferramentas livres. As tarefas das
ilhas de produgio do OA foram gerenciadas utilizando a
ferramenta de quadro dindmico Trello, que parte da premissa de
gerenciar de atividades através da criagdo de cartdes com
informagdes relevantes das atividades mapeadas em listas que
podem ser ajustadas de acordo com a necessidade do usudrio,
conforme Figura 1. A escolha se justifica pelo fato de que todos
tém dominio a respeito de sua utilizagdo, além de ratificar ainda
mais o trabalho colaborativo.
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Figura 1: Quadro dinimico Trello do projeto

Para a criagdio do storyboard, usamos como referéncia o trabalho
de Amaral, Bartholo ¢ Oliveira [6]. Para os autores, o storyboard
¢ definido como um roteiro do objeto de aprendizagem, em que
sdo definidos os cendrios, falas e a¢des dos personagens. O
modelo de Storyboard utilizado para o desenvolvimento do
projeto pode ser visto na Figura 2.
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Figura 2: Modelo de Storyboard

As fases de elaboragdo do jogo foram definidas por meio do
modelo ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) [7]. A opgéo por esse modelo de Design Instrucional
ocorreu por duas razdes: (i) tratar-se de processo de
desenvolvimento de material educativo e (i) as etapas do referido
modelo de desenvolvimento assemelham-se as fases de
metodologias de desenvolvimento de aplicagdes educativas
propostas por diferentes autores, como para Amaral, Bartholo e
Oliveira [6]. Ademais, como indicam [8], buscou-se constante
interacdo entre as equipes multidisciplinares - pedagdgica, design
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e técnica - 0 que gerou recursdo em algumas fases. A figura 3
mostra as etapas do modelo ADDIE, utilizado para o
desenvolvimento do jogo.

Anilise

Avaliagao

Implementagéo

Desenvolvimento

Figura 3: Modelo ADDIE

Para desenvolver o jogo, utilizamos o programa para computador
Construct 2 o qual é um game engine capaz de juntar e construir
todos os elementos de um jogo digital multiplataforma, em 2D,
baseado na linguagem de programagdo HTML 5. Por meio dessa
ferramenta, também podemos criar games para smartphones,
tablets, computadores, navegadores ¢ também para alguns o
consoles de videogame.

O programa Construct 2 possui um motor grafico que nos permite
renderizar graficos em 2D, motor de fisica para criar animacoes e
detectar colisdes, além de suportar sons, inteligéncia artificial,
gerenciar arquivos, programago, entre outros. Esses componentes
simplificam o processo de desenvolvimento do jogo, ja que toda a
dindmica dos personagens e sua interacdo com o cenario estdo
pré-programadas.

O Construct 2 possibilita o desenvolvimento rapido de jogos e
dispensa mio de obra especializada, ja que o desenvolvimento é
feito a partir da adi¢do de objetos, como personagens e elementos
de cendrio, e atribuicdo de comportamentos predefinidos a esses
objetos, tudo de forma visual sem a necessidade de conhecimento
de uma linguagem de programagfo. Devido a restrigo de tempo e
ao tamanho da equipe técnica, o Construct 2 foi a ferramenta mais
adequada para a produgéo do jogo.

Utilizamos, também, o dudio da propria biblioteca do Construct 2,
para compor as animag¢des e, quando necessario, importamos o0s
audios dos repositorios citados pela propria licenca Creative
Commons, conhecidos como audios livres, como o Jamendo. Com
0 Adobe Photoshop, que ¢ um editor de imagens bidimensionais
que contém a descricdo de cada pixel, em oposi¢do aos graficos
vetoriais, desenhamos os personagens e as telas do jogo.

A técnica para construciio de elementos visuais dentro do OA
adotada foi o Pixel Art, técnica que trabalha com o uso de pixels,
unidade para dispositivos de tela, como um monitor. A técnica de
Pixel Art foi adotada pela facilidade em se construir todos os
objetos visuais do jogo, além de ser facilmente assimilado por
quem nfo teve nenhuma experiéncia com esse tipo de pintura. A
ferramenta trabalhada originalmente foi o Adobe Photoshop, pela
versatilidade em elaborar as imagens, contudo, por se tratar de
uma ferramenta complexa para quem ndo tem afinidade, os
participantes na montagem dos objetos do OA encontraram o
Pixilart, ferramenta on-line e gratuita para desenho de objetos em
Pixel Art. Coube ao responsavel pelo desenho orientagdes sobre
uso de cores e formato de arquivo a ser trabalhado. As figuras 4 e

5 s8o exemplos de desenhos realizados nas ferramentas citadas.

Figura 4: “Min” e “Sr. Preconceito, respectivamente -
Personagens do jogo.

Figura 5: Cenario central.

No Powntoon, que ¢ uma plataforma online e gratuita e nos
permite criar videos animados tornando-os assim mais atraentes
a0 nosso publico-alvo, criamos um video de abertura e outro para
a conclusdo do assunto no encerramento do jogo, conforme figura
6. Essa plataforma foi escolhida por permitir que as animagdes
sejam exportadas para as midias sociais, como o YouTube, ¢
apresenta ferramentas de edi¢fio de video que nfio sdo complexas,
possibilitando que professores e pessoas que talvez ndo tenham
tanto contato com a area consigam desenvolver seus produtos.

Figura 6: Imagem do video de abertura

3. O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

O objeto de aprendizagem em desenvolvimento terd como base a
abordagem sociointeracionista, de Vygotsky. Dessa teoria nos
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ancoramos na compreensdo de Vygotsky de natureza social de
aprendizagem, que entende a constituicdo do conhecimento
vinculando o desenvolvimento humano ao contexto cultural no
qual o individuo se insere e a influéncia que o ambiente exerce
sobrc sua formagdo psicoldgica. Para Olivcira, Costa, Morcira
[8], o meio, na concepgdo interacionista, tem uma conotacdo
peculiar e refere-se ao conjunto de objetos com os quais
interagimos, ocorrendo essa interagdo pelas possiveis
interpretacdes que deles fazemos em um dado momento. Isso
inclui, entre outros, seus aspectos fisicos, socioculturais e afetivos.

Dessa forma, essa teoria tem como alicerce o plano da interagéo,
em que ha uma interrelagdo entre o contexto cultural, o homem e
o desenvolvimento. O processo cognitivo se d4, primeiramente,
com o outro, para depois ser internalizado, ou seja, ocorre
externamente para depois vir a ocorrer no interior do individuo,
podendo ser mediado pelo uso de instrumentos, sejam eles fisicos
ou psicologicos [9]. Assim, é importante destacar que a utiliza¢do
efetiva do jogo Travessia somente acontecera na interagdo entre
os pares, por meio do didlogo e das reflexdes feitas acerca do
contetido que € explorado.

O fator decisivo na escolha dessa abordagem foi o embasamento
das ideias quando se trata de baixo custo e facilidade de produg&o
da maquina, materializado nesse projeto como um jogo digital
educativo com gradagdo dos niveis de dificuldade baseado no
desempenho individual e a possibilidade do aluno ser sujeito ativo
na constru¢do da resposta, mantendo o estudante em alerta e
envolvido na realizagdo da atividade. O jogo nessa perspectiva
também  possibilitard feedback em curto prazo para aluno e
professores; consequentemente, permitindo ao professor se
dedicar as necessidades singulares de cada aluno.

Dessa forma, no desenvolvimento de nosso objeto de
aprendizagem, fizemos uma ponte entre os conteiidos escolares
abordados no jogo com as vivéncias sociais do educando,
permitindo a consolidagdo dos contetidos programaticos por meio
de referéncias praticas dos estudantes com o meio, aliando teoria e
prética.

Com base em tudo que foi abordado neste artigo, como também
com o objetivo de tornar o desenvolvimento e a pesquisa mais
livre € com um custo menor, é que procuramos caminhos para as
restricdes proprietarias. Dentre varias alternativas tivemos a
ades@o ao sistema de software livre, pois observamos que tanto
ele quanto os de codigo aberto permitem mais parcerias com
pesquisadores para desenvolvimento de artefatos mais eficientes,
constantes ¢ versateis.

Alguns usudrios e desenvolvedores nfo concordaram
integralmente com os objetivos propostos pelo movimento do
“software livre” e a partir disso se deu inicio a0 movimento do
“codigo aberto”. Assim, o nosso aplicativo ¢ Open Source, um
aplicativo confiavel, de melhor desempenho, compativel com os
interesses do projeto, em que os programadores poderdo alterar e
redistribuir o codigo-fonte fazendo com que ele evolua por meio
de adaptacdes e seja melhorado e corrigido por terceiros.

A permissdo é Creative Commons, com licenca publica,
distribui¢do gratuita protegida por direitos autorais livres, o que
permite ao publico compartilhar e utilizar o jogo, além de permitir
que os termos de direitos autorais do padrio de “todos os direitos
reservados” sejam  alterados facilmente para “alguns direitos
reservados”. Dentro da permissdo Creative Commons escolhemos
ainda o tipo de “Atribui¢do-Compartilhalgual - CC BY-SA 7,
esta licenga da direito a outras pessoas de remixar, adaptar e criar
a partir do original, podendo ser utilizado para fins comerciais.

Contudo, no novo jogo criado com base no original, deve-se
atribuir o crédito ao autor do original e o licenciamento deve ser
sob os termos idénticos e também permitir o uso comercial.

4. CONSIDERACOES FINAIS

E importante que o professor sempre busque novas ferramentas de
ensino, procurando diversificar suas aulas e assim torna-las mais
atraentes para seus alunos. O trabalho com jogos vem atender a
essa necessidade como opcéo diferenciada, que pode ser utilizada
como refor¢o de contetidos previamente desenvolvidos. Por meio
desse trabalho foi possivel  entender a importdncia em
desenvolver Objetos de Aprendizagem que apresentem as
especificidades e caracteristicas proprias de cada realidade
escolar, evidenciando marcas proprias de conteiido que atendam a
necessidade real do aluno.

No decorrer desse trabalho, entendemos também a importancia da
colaboragio na construgdo da aprendizagem, a metodologia
proposta de desenvolvimento com equipe multidisciplinar
propiciou ganhos significativos tanto no resultado do produto
quanto na formagfio de competéncias e habilidades dos
componentes da equipe.

O OA “Travessia” estd em fase de producdo e até o momento
foram construidas duas fases, podendo ser acessado por meio de
uma platatorma online | 10|, no entanto, objetivamos criar uma
terceira fase, assim como também disponibiliza-lo na versdo
mobile. Pretendemos aplicar em uma turma de 8° ano, para que os
alunos possam conhecer, jogar e apropriar-se dos ensinamentos
nele dispostos. A avaliagdo sera realizada apos a aplicaco, por
meio de um questiondrio com a finalidade de averiguarmos a
efetividade e agradabilidade do jogo. Apds a aplicagiio ¢
avaliagdo, pretendemos publicar outros resultados da experiéncia
para que essa iniciativa possa fomentar outras experiéncias de
produgdo de OA para a area especifica.

O jogo Travessia provou que a aprendizagem baseada em jogos
digitais deve ser inserida no contexto escolar, e que é possivel sim
construir jogos mesmo quando ndo se € proficiente em
programagdo ou desenvolvimento de jogos, pois com as
ferramentas certas e o trabalho em equipe o desenvolvimento
acontece.

Por fim, ficou claro que o trabalho com jogos educativos deve ser
pensado a partir de um problema real dos alunos, para que seja
aplicado e faca parte, de fato, de suas realidades, de seus
contextos, auxiliando os professores. Além disso, ¢ de suma
importincia ampliar a pesquisa nessa area, visto que o trabalho
com jogos torna o ensino muito mais atrativo e lidico, dessa
forma, € preciso inserir na formagfio de professores disciplinas
que trabalhem com jogos educativos, principalmente no que tange
a construgdo de jogos digitais, e integrar o trabalho com essas
ferramentas ao curriculo escolar, para que ndo fique apenas
centrado em uma atividade de determinado professor, mas que
todos os professores, em todas as dareas do conhecimento,
trabalhem com os jogos como auxilio & aprendizagem.
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