UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
INSTITUTO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE

SIBELE NAYARA SILVA LOPES

A DISCUSSAO SOBRE SEXUALIDADE EM JOGO

Maceio
2020



SIBELE NAYARA SILVA LOPES

A DISCUSSAO SOBRE SEXUALIDADE EM JOGO

Maceid
2020

Trabalho de Conclusdio de  Curso
apresentado ao Instituto de Ciéncias
Biologicas e da Saude da Universidade
Federal de Alagoas, como requisito parcial
para a obtencdo do titulo de Licenciada em
Ciéncias Biologicas.

Orientadora; Prof2. Dra Lilian Carmen Lima
dos Santos



Catalogacao na fonte
Universidade Federal de Alagoas
Biblioteca Central

Divisdo de Tratamento Técnico
Bibliotecario: Marcelino de Carvalho Freitas Neto — CRB-4 — 1767

1864d Lopes, Sibele Nayara Silva.
A discussdo sobre sexualidade em jogo / Sibele Nayara Silva Lopes. —

Maceio, 2021.
38f.:il

Orientadora: Lilian Carmen Lima dos Santos.
Monografia (Trabalho de Conclusdo de Curso em Ciéncias Biologicas) —
Universidade Federal de Alagoas. Instituto de Ciéncias Bioldgicas e da Satde.

Macei6, 2020.

Bibliografia: f. 30-32.
Apéndices: f. 33-38.

1. Jogos educativos. 2. Jogos - Interatividade. 3. Educacdo sexual para

adolescentes. I. Titulo.
CDU: 57.017.5:371.695




RESUMO

A abordagem da tematica sexualidade no ambiente escolar normalmente é restrita a
dimensdo bioldgica e dificultada pela falta de preparo dos professores e a
incompreensdo dos pais. Acredita-se que 0 uso de jogos didaticos potencializa a
discussdo de temas considerados polémicos. A partir dessa perspectiva, foi proposta
pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia a criagédo de
um jogo didatico que possibilitasse a interacdo e o dialogo entre os estudantes, entre
estudantes e professores sobre a sexualidade de forma que ampliasse a discussao para
suas dimensdes sociais, culturais e politicas, sendo o objetivo dessa pesquisa refletir
sobre o potencial de um jogo didatico, sobre a temética sexualidade, de forma critica. O
material didatico foi elaborado a partir de quatro momentos: 1 - discussdo sobre a
tematica sexualidade em reunifes semanais com os coordenadores e bolsistas do PIBID;
2 - realizacdo de pesquisas para buscar e definir o melhor tipo de jogo que poderia ser
utilizado para abordar o tema; 3 - escolha o jogo de cartas como material didatico a ser
produzido; 4 - producdo do jogo didatico: criacdo das regras, selecdo de conteudos para
compor as cartas utilizando ferramentas do Office Power Point e impressdo das cartas.
O recurso foi aplicado em uma atividade piloto em trés turmas de terceiro ano do ensino
médio de uma Instituicdo Federal de Ensino. Os dados obtidos resultaram na
identificacdo de momentos de interagdo ocasionados pelo recurso didatico apresentado
nesse trabalho, além do seu potencial ludico e estimulo da criatividade dos estudantes.
O recurso didatico “Sexualidade em Jogo” apresentado nessa pesquisa teve seus
potenciais ladicos e de interagdo reafirmados demonstrando ser um instrumento valido
para o ensino da sexualidade.

Palavras-chave: jogo didatico, jogo interativo, educacao sexual.
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INTRODUCAO

A discussdo sobre sexualidade € defendida e determinada como um tema
transversal nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) desde 1997, quando o
documento que orienta a atuacio dos docentes foi publicado. E indispensavel a
discussdo desse tema nas escolas para garantir o desenvolvimento pleno do individuo e
para desmistificar tabus e preconceitos, sendo a sexualidade algo inerente a vida e a

salde, que se expressa no ser humano do nascimento ao longo da vida. (BRASIL, 1997)

O tema sexualidade n&o é tratado comumente no ambiente familiar, e, na escola
a discussdo fica restrita ao abordar apenas 0s aspectos morfoldgicos e fisioldgicos,
limitando essa discussdo a anatomia do corpo humano, métodos contraceptivos,
gravidez indesejada e InfeccBes Sexualmente Transmissiveis (IST). Para Moscheta et al
(2011) a inclusao do tema sexualidade nos PCN nos anos 90 foi um avango, no entanto
essa discussdo na sala de aula continua sendo definida apenas sob o aspecto bioldgico,
sendo criticada pela falta das questdes cultural e historica. A pesquisa de Furlaneto
(2018) ressalta que os educadores temem dialogar sobre sexualidade, pois acreditam que
isso induza a antecipacdo de comportamentos sexuais dos estudantes e provoque
conflito com os pais. Ao falar sobre sexualidade deve-se considerar outros aspectos
como os direitos, as relacBes de género, o respeito & diversidade de crencas e valores,
pois segundo Nogueira et al, (2011) sem levar em conta os valores individuais e sociais

a aprendizagem torna-se pouco significativa.

A sexualidade é definida sob o aspecto biolégico como uma condicdo humana

que se expressa de diferentes formas em cada fase da vida, da infancia até a fase adulta.

Esta abrange a relacdo sexual, o erostismo, o prazer, a orientacdo
sexual e a reproducdo; se expressa por meio de pensamentos,
fantasias, desejos, comportamento e relacionamentos e € influenciada
por fatores bioldgicos, psicolégicos, sociais, econdémicos, politicos,
culturais, éticos, legais, histéricos e religiosos. (LARA, 2009, p.583)

Além da expressdo dos prazeres, desejos e da forma como as pessoas se
relacionam sexualmente, a sexualidade também é constituida pelo aspecto social e
cultural onde os comportamentos e conhecimentos sdo construidos culturalmente, dessa
forma a sexualidade é dada como fluida, que sofre transformacfes de acordo com as
culturas, diferentes épocas e geracoes. A sexualidade envolve também relages politicas

e de poder, onde as normas sociais que definem 0 que é “normal” e o que foge do
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padrdo imposto pela classe dominante, considerado desviante. Dessa forma, a
sexualidade pode ser considerada como um mecanismo para discussdo de desigualdades

e construcao de novas praticas sociais. (LOURO, 2007, 2008)

Tendo em vista como é feita a abordagem sobre o tema sexualidade pelos
professores em sala de aula como descrita anteriormente, faz-se necessario a busca por
estratégias interativas que facilitem o didlogo entre os estudantes e docentes a fim de
ampliar e aprofundar as discussfes acerca desse tema para o aspecto social mediante a
necessidade de respeito as diferencas, cuidado com as relagdes afetivas e para que 0s
alunos tenham ciéncia dos seus direitos, trazendo maior autonomia para eles. Nesse
sentido, essa investigacdo procura responder a seguinte questdo: de que forma um jogo
de potencial interativo pode auxiliar no didlogo entre professores e alunos sobre o tema

sexualidade?

O uso de jogos como material didatico para abordar a sexualidade facilita a
aprendizagem, pois segundo Souza et al (2017) essa estratégia permite a simulacdo da
realidade, a invencdo e a interacdo. Dessa forma acredita-se que a utilizacdo do jogo
didatico possibilita a discussao e a problematizacéo de temas considerados polémicos ao

permitir uma reflexdo critica.

A forma reducionista e incompleta como a sexualidade é tratada na escola,
habitualmente vinculada apenas as aulas de ciéncias e biologia comprova a necessidade
de mudanca para esse tipo de discussdo, ou seja, exige dos professores a utilizagcdo de
novas estratégias de ensino. Por meio da ludicidade que os jogos didaticos
proporcionam a aula torna-se um momento prazeroso de descontracdo o que facilita a
compreensdo de conceitos que ao serem compreendidos tendem a gerar mudanca de
atitudes e de visfes preconceituosas, contribuindo para a tolerancia, respeito e formacéo
completa do individuo, ciente dos seus direitos e responsabilidades, além dos cuidados

com a saude.

O Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) é um
programa que concede bolsas a estudantes de licenciatura que estdo cursando a primeira
metade do curso. O objetivo desse programa € aproximar os graduandos do cotidiano
das escolas publicas de educacdo basica para que eles possam observar e refletir sobre a

pratica profissional no contexto em que as escolas publicas estdo inseridas. (PORTAL
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DO GOVERNO BRASILEIRO FUNDACAO CAPES, 2008) A ideia de abordar a
sexualidade em um jogo didatico surgiu da necessidade identificada pelos professores
supervisores do PIBID (professores da educacdo basica) que destacaram a falta de
conhecimento dos estudantes das escolas sobre aspectos relacionados a sexualidade,
principalmente aqueles que envolvem a prevencgéo de doencas, gravidez e cuidados com
o0 corpo. Os bolsistas que faziam parte do subprojeto biologia do PIBID da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL) foram os responsaveis pela elaboragéo e producéo do jogo
didatico, tendo auxilio e suporte tedrico necesséario através dos coordenadores do
subprojeto.

O presente trabalho tem como objetivo geral investigar o potencial de um jogo
didatico, com a tematica sexualidade, de forma critica. Para tal, foram estabelecidos o0s
seguintes objetivos especificos: descrever o processo de elaboracdo do jogo como
recurso didatico; analisar o potencial de interagdo que o jogo didatico permite entre
estudantes e professores; e, possibilitar a criacdo de um espaco onde 0s estudantes
sintam-se a vontade e sejam estimulados a refletir e discutir sobre os diversos aspectos

da sexualidade.

Essa pesquisa inicialmente apresenta, com base na literatura sobre o tema, oS
conceitos de jogo didatico e jogo interativo. Posteriormente é justificada a contribuigdo
da utilizacdo do jogo didatico como uma estratégia para dialogar sobre sexualidade.
Também foram definidas as praticas educacionais utilizadas para abordar o tema
sexualidade na escola e na sala de aula. Os passos para elaboracdo do recurso didatico
serdo descritos assim como também sera descrita como foi a realizacdo da coleta dos
dados e a sua andlise. Os dados obtidos a partir de uma abordagem piloto apontaram
para 0s momentos de interacdo ocasionados pelo recurso didatico apresentado nesse
trabalho.
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CAPITULO 1 — O JOGO DIDATICO INTERATIVO COMO ESTRATEGIA DE
ENSINO

1.1. O jogo como estratégia didatica e Jogo Interativo

Para Kishimoto (2006) existem trés aspectos que séo utilizados para definir jogo
e para diferencia-lo de brinquedo, conceito com o qual muitas vezes é confundido.
Primeiro a autora afirma que o jogo pode ser visto como algo que possui significados
diferentes a partir de culturas diferentes, “cada contexto social constr6i uma imagem de
jogo conforme seus valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem”
(KISHIMOTO, 2006, p.17), no segundo aspecto o0 jogo é visto como um sistema de
regras que permite diferenciar os jogos entre si e por fim, o0 jogo deve ser um objeto

materializado.

Historicamente no periodo do Renascimento o jogo ¢ “entendido como recurso
que ensina, desenvolve e educa de forma prazerosa” (KISHIMOTO, 2006, p. 36). No
entanto, s6 no periodo do Romantismo que 0 jogo ganha destaque e importancia com a
finalidade de educar criangas. (KISHIMOTO, 2006) Para Kiya (2014, p. 12) “O jogar
possibilita a crianga desenvolver habilidades cognitivas que lhe permitirdo internalizar

conceitos e relaciona-los as atividades do seu cotidiano.”

Kishimoto (2006, p. 37) afirma que “a utilizagdo do jogo potencializa a
exploracdo e construgdo do conhecimento, por contar com a motivacao interna, tipica do
ludico [...]”. O jogo didatico é um recurso de grande relevancia para 0 ensino e a
aprendizagem, pois a ludicidade proporcionada pela utilizagdo desse recurso favorece a
construcdo de conhecimentos através do prazer e da motivacdo despertados no momento

da atividade.

Lopes (2005) ressalta que a utilizacdo do jogo, o ato de brincar é capaz de
desenvolver habilidades, potencialidades, criatividade, e, incorporar valores, conceitos e
contetdos, além disso, é uma forma mais atraente e eficiente de aprender devido seu
carater motivacional e prazeroso. O beneficio da utilizacio de jogos para a
aprendizagem pode ser contatado por meio do interesse, participacdo e atribuicdo de

significados comprovado durante a utilizacdo do recurso didatico. (ROCHA, 2015)
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Fazer uso de jogos na sala de aula provoca uma mudanca na rotina educativa,
interacdo entre os escolares, reflexdo sobre a realidade, além de facilitar a tomada de
decisOes e a aprendizagem se tornar mais significativas. A interacao entre os jovens e a
participagdo ativa durante a atividade podem provocar a discussdo de situagOes e
problemas reais, vividos pelos proprios estudantes e estes se tornam temas para

discusséo, reflexdo e aprendizagem. (ROCHA, 2015)

O jogo didatico € um recurso pedagdgico que tem a finalidade de ensinar por
meio da ludicidade, isso significa que ao utilizar esse recurso sao criadas possibilidades
de aprendizado de forma divertida, que proporciona motivagdo, prazer e desperta o
interesse dos jogadores. O uso do jogo didatico também oportuniza a interacdo entre
estudantes e estimula a discussdo, sendo um recurso Util para dialogar sobre temas

polémicos e garantir a exposigao das visdoes de mundo dos educandos.

Dentre todas as potencialidades do jogo como recurso didatico que o destacam
como uma o6tima ferramenta para se utilizar no processo de ensino e aprendizagem vale
ressaltar ainda que “0S jogos pedagogicos oferecem uma situagdo mediada que
evidencia as varias formas de inter-relacbes praticadas pelo grupo e permitem aos
professores intervir, orientando para atitudes mais elaboradas e éticas.” (JULIANI;
PAINI, 2013, p. 10)

Na literatura o conceito de jogo didatico interativo esta relacionado
principalmente a jogos computacionais. No entanto, nessa pesquisa foi definido como
jogo interativo o recurso pedagdgico com a capacidade de promover interacdo entre 0s

jogadores sendo a interagdo o destaque desse recurso na promoc¢ao da aprendizagem.

Para entender como a interacdo entre as pessoas resulta na aprendizagem fez-se
necessario compreender o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)
proposto por Vygotsky. Primeiro, € importante ressaltar que as pessoas sdo detentoras
de conhecimentos diferentes devido as experiéncias individuais acumuladas durante o
desenvolvimento delas. Para Vygotsky (2007, p. 95) “[...] o aprendizado e
desenvolvimento estdo inter-relacionados desde o primeiro dia de vida [...].” Para
entender como ocorre a relacéo entre desenvolvimento e aprendizagem foi elaborado o
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, esta é formada por dois niveis de

desenvolvimento: o real e o potencial. O desenvolvimento real € o acumulo de todas as
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experiéncias e conhecimentos que fazem uma pessoa conseguir solucionar problemas e
realizar atividades sozinhas. O desenvolvimento potencial é aquele que pode se tornar o
desenvolvimento real, para isso a pessoa faz uso do conhecimento que ja possui junto da
orientacdo ou auxilio de outra pessoa para realizar uma tarefa, seja o professor ou os
proprios colegas de classe que estejam em uma Zona de Desenvolvimento Proximal

diferente, considerados mais capazes.

[..] o aprendizado desperta VvAarios processos internos de
desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianga
interage com as pessoas em seu ambiente e quando em cooperacéo
com 0s seus companheiros. Uma vez internalizados, esses processos
de desenvolvimento tornam-se parte das aquisices do
desenvolvimento independente da crianca. (VYGOTSKY, 2007, p.
103)

Essa teoria ressalta como a interacdo e a partilha de conhecimentos em
diferentes niveis é necessaria no processo de aprendizagem, justificando a relevancia do
jogo didatico interativo como uma ferramenta pedagogica ja que esse recurso é um meio
através do qual as pessoas poderdo dialogar e expor seus pontos de vistas sendo essa

troca de experiéncias um meio que possibilita a aprendizagem.

1.2. Sexualidade e o jogo didatico

Nos Pardmetros Curriculares Nacionais a sexualidade é tratada como algo
inerente a vida e a saude baseado no fato desta estar presente em todas as fases da vida
do ser humano. Para Louro (2013) a sexualidade além de ser algo natural, presente na
vida das pessoas desde o0 nascimento possui também dimensdes sociais e politica, € algo
aprendido e construido ao longo da vida por todos o0s sujeitos a partir das
transformac0es culturais e que deve ser apresentada abrangendo a pluralidade, pois a
sexualidade é vivenciada de muitos modos. A sexualidade é construida através do
processo de socializacdo em instituicdes como a familia e a escola, nesses espagos sdo

aprendidos valores, regras e normas. (ROCHA, 2015)

Dessa forma, a sexualidade ndo se restringe a expressdo de desejos sexuais e
aspectos bioldgicos. “Ampliar a visdo das criangas ¢ jovens para a inclusio curricular de
uma sexualidade mais multipla e possivel passa por desconstruir a ideia de uma norma
sexual atrelada a uma vida reprodutiva” (FURLANI, 2007, p 74).

E necessario destacar que a sexualidade “é moldada pelas redes de poder de uma

sociedade” (LOURO, 2013 p 11). Nesse sentido, entende-se que ao falar sobre
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sexualidade ¢ necessario “discutir como as marcas identitarias, atribuidas aos sujeitos
tornam alguns mais (ou menos) subordinados aos mecanismos de exclusdo, sexismo,
homofobia, discriminagédo e preconceito” (FURLANI, 2007, p 80), e, ter ciéncia que o
padrdo heteronormativo regula a forma das pessoas expressarem e viverem suas
sexualidades. Esse padrdo priva, gera desigualdades, preconceitos e violéncia para as
pessoas que ndo o seguem, aquelas que sdo qualificadas como diferentes, que sdo
tratadas como desviantes. (LOURO, 2013)

No entanto esse tema ainda é tratado com bastante tabu tanto no ambiente
escolar como no familiar, o que remete a uma melhor formagdo de professores e a
necessidade de se criar o habito de discutir essa tematica de forma natural, para que se
torne algo comum. (Nogueira et al, 2011; Louro, 2007) Segundo Shall et al (1999) a
falta de didlogo sobre a sexualidade na escola e no ambiente familiar mantém uma
moralidade tradicional, dificilmente construtiva ou preventiva. A autora destaca

“[...] a necessidade de estimular o didlogo e a troca de conhecimentos
entre adultos e criangas, e entre as proprias criancas, considerando
aspectos como autoestima, respeito e responsabilidade com a propria
vida e a dos outros, bem como com a natureza, € Um COMpPromisso
com a qualidade de vida.” (SHALL et al, 1999, p. 109, traducéo
nossa).

Shall et al (1999) ressalta a importancia de criar recursos pedagdgicos para
promover o aprendizado e debate, destacando o potencial do jogo didatico como uma
ferramenta capaz de possibilitar o didlogo e reflexdo critica sobre a sexualidade,
principalmente pela interacdo e debate proporcionado por esse recurso. Vale salientar a
necessidade de buscar estratégias educacionais que estimulem o raciocinio critico-
reflexivo e possibilite a interacé@o e a expressdo da subjetividade do individuo. (SOUZA,
2011)

Tendo em vista o potencial do jogo didatico como recurso pedagdgico que
garante a interacdo e a discussdo possibilitando aos educandos momentos de reflexdo
sobre a propria realidade e a de seus colegas destaca-se que a utilidade desse recurso
torna-se relevante para a discussdo de temas-tabus, graves e atuais. (NOGUEIRA et al,
2011)

A interacdo e a cooperacdo proporcionada pela utilizagdo de jogos didaticos
possibilitam a construcdo de conceitos cientificos e a corre¢do de equivocos. Através do

jogo didatico o conhecimento é construido coletivamente atraves do dialogo entre os
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estudantes dando significado a esse conhecimento, ndo restringindo-o a definigdes
memorizadas. (SHALL et al, 1999)

1.3. Educagéo sexual, como a escola aborda a sexualidade?

Nos PCN (1997) a educagdo sexual é nomeada como Orientacdo Sexual e esse
documento define que no curriculo escolar a sexualidade deve ser contemplada como
um tema transversal, que deve ser abordado a partir de varias areas do conhecimento.
No entanto, predominantemente a discussdo sobre sexualidade que ocorre nas escolas €
realizada nas disciplinas de ciéncias e biologia. (BRASIL, 1997; SILVA, 2014)

A Orientacdo Sexual no curriculo da instituicdo escolar deve incluir a discussdo
de “todas as dimensdes da sexualidade: a bioldgica, a psiquica e a sociocultural, além de
suas implicacdes politicas” (BRASIL, 1997). Ao abordar a Orientacdo Sexual nas
escolas, entende-se que a discussdo sobre sexualidade

Relaciona-se com o direito ao prazer e ao exercicio da sexualidade
com responsabilidade. Engloba as relacbes de género, o respeito a si
mesmo e ao outro e a diversidade de crencas, valores e expresses
culturais existentes numa sociedade democratica e pluralista. Inclui a
importdncia  da  prevencao das  doencas  sexualmente

transmissiveis/Aids e da gravidez indesejada na adolescéncia, entre
outras questdes polémicas. (BRASIL, 1997, p.287)

O papel da escola frente aos Parametros Curriculares Nacionais ¢ “informar,
problematizar e debater os diferentes tabus, preconceitos, crencas e atitudes existentes
na sociedade” (BRASIL, 1997, p. 302) No entanto, as discussdes que ocorrem no
ambiente escolar sdo realizadas de forma pontual, de forma estritamente biolégica e por
vezes acaba norteando suas agdes a partir do padrdo heteronormativo imposto pela
sociedade como a unica forma correta de viver a sexualidade, “[...] afastar-se desse
padrdo significa buscar o desvio, sair do centro, tornar-se excéntrico.” (LOURO, 2007,
p 43-44)

[..] o principal papel da educacdo sexual &, primeiramente,
desestabilizar as “verdades tinicas”, os restritos modelos hegemdnicos
da sexualidade normal, mostrando o jogo de poder e de interesses
envolvidos na intencionalidade de sua construcdo; e, depois,
apresentar as varias possibilidades sexuais presentes no social, na
cultura e na politica da vida humana, problematizando o modo como
sdo significadas e como produzem seus efeitos sobre a existéncia das
pessoas. (FURLANI, 2007, p. 69)

Para Louro (2007) essa forma de abordar a sexualidade, de maneira descontinua

e pontual, acaba desmotivando os alunos, demonstra incapacidade dos docentes para
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dialogar sobre o tema e ainda dificulta a reflexdo dos estudantes, impossibilitando dessa

forma a mudanca de comportamentos.

Quando a sexualidade é discutida apenas sob o aspecto bioldgico séo
reafirmadas ideais tradicionais de que a sexualidade e as formas de vivé-la sdo definidas
por um padréo a ser seguido, isso contribui para discriminagdo, preconceito e violéncia
daqueles que ndo seguem esse padrdo. Ao abordar a tematica na escola deve-se envolver
as multiplas dimensfes da sexualidade para que os estudantes sejam estimulados a
percebé-la como um fenémeno cultural e social que sofre transformacgfes e para que

eles possam discutir as varias maneiras de expressao da sexualidade.

Foram apresentados na literatura alguns aspectos que dificultam a discussdo da
sexualidade no espaco escolar, como a incompreensao dos pais e a falta de preparo dos
professores para trabalhar o tema. (AQUINO; MARTELLI, 2012)

Os professores necessitam de preparo durante sua formacdo para a discussdo da
sexualidade, na pesquisa de Silva (2014) foram destacadas na fala desses profissionais
repulsa e estranhamento quando eles mesmos apontaram as expresses de relacdes
homoafetivas vivenciadas pelos estudantes. A homossexualidade é vista como um
problema e causadora de constrangimento entre os professores. Esse exemplo

demonstra a falta de preparo dos docentes que atuam na educacao basica.

E necessario que o educador tenha acesso & formacao especifica para
tratar de sexualidade com criancas e jovens na escola, possibilitando a
construcdo de uma postura profissional e consciente no trato desse
tema. [...] A formacéo deve ocorrer de forma continuada e sistematica,
propiciando a reflexdo sobre valores e preconceitos dos proprios
educadores envolvidos no trabalho de Orientagio Sexual. E necessario
que os professores possam reconhecer os valores que regem seus
préprios comportamentos e orientam sua visdo de mundo, assim como
reconhecer a legitimidade de valores e comportamentos diversos dos
seus. Tal postura cria condigdes mais favoriveis para o
esclarecimento, a informacao e o debate sem a imposicdo de valores
especificos. (BRASIL, 1997, p. 303)

Ainda na pesquisa de Silva (2014) foram analisados materiais didaticos e nestes
sdo reafirmados padrBes heteronormativos, referindo-se apenas a casais heterossexuais

quando trata da reproducao.
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Na escola, o curriculo, as disciplinas, as normas regimentais, as
formas de avaliacdo, os materiais didaticos, a linguagem, constituem-
se em instancias que refletem e produzem as desigualdades de género,
de sexo, de raca etc., e podem incentivar o preconceito, a
discriminacdo, o sexismo. (FURLANI, 2007, p. 69)

Por fim, diante das dificuldades e desafios a serem superados a escola ainda é
vista como local ideal para a discussdo da sexualidade, j& que esta € um espago de
socializacdo e convivéncia possibilitando dessa forma diferentes aprendizagens,
mudancas de comportamento, vivéncias de novas culturas e experiéncias, inclusive no
que diz respeito a sexualidade. (AQUINO; MARTELLLI, 2012)
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2. METODOLOGIA

Essa pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa que segundo Prodanov e
Freitas (2013) esta relacionada a subjetividade, sendo realizada de forma descritiva. “A
interpretacdo dos fenémenos e a atribuicdo de significados sdo basicas no processo de
pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas”
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p.70).

O local onde a pesquisa teve inicio foi o Instituto de Ciéncias Biologicas e Saude
(ICBS), unidade académica dos cursos de graduacdo em Ciéncias Biologicas
(licenciatura e bacharelado), da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), localizado
no bairro Cidade Universitaria, em Maceio - AL. Nesse espaco foram realizadas as
reunides semanais onde os bolsistas receberam suporte teérico para a producdo do
material didatico e foi o local onde ocorreu a elaboracdo do jogo. O outro local onde a
pesquisa se desenvolveu foi uma escola publica federal de ensino médio localizada na
cidade de Marechal Deodoro, nesse espaco foi realizada aplicacdo do jogo e a coleta de

dados.

Essa pesquisa apresenta um jogo didatico sobre sexualidade como recurso
pedagdgico direcionado ao ensino médio e discute o seu potencial de interacdo entre 0s
estudantes e entre os estudantes e o professor, destacando a contribuicéo da interacdo no

processo de aprendizagem.

Os sujeitos que participaram dessa pesquisa durante 0 momento de aplicacdo do
jogo e coleta de dados foram estudantes de trés turmas do 3° ano do ensino médio de
uma escola publica federal. O critério para escolher estes jovens foi a faixa etaria que
compreende a fase da adolescéncia. Nesse caso, foram escolhidas as turmas do 3° ano
por conveniéncia porque a pesquisadora ja havia desenvolvidos outras atividades com
essas turmas, estando todos os sujeitos envolvidos na atividade familiarizados, o que
também pode ter contribuindo para os estudantes se sentirem mais a vontade ao discutir

esta tematica.

O jogo didatico elaborado tem como publico alvo os estudantes do ensino médio
por eles estarem vivenciando na fase da adolescéncia, ou seja, na fase de descobertas em

relacdo ao corpo e a sexualidade e sendo essa tematica bastante atrativa aos jovens.
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A producdo do jogo didatico ocorreu em 4 etapas: 1 - discuss@o sobre a tematica
sexualidade em reunifes semanais com os coordenadores e bolsistas do PIBID; 2 -
realizacdo de pesquisas para buscar e definir o melhor tipo de jogo que poderia ser
utilizado para abordar o tema; 3 - escolha o jogo de cartas como material didatico a ser
produzido; 4 - producdo do jogo didatico: criacdo das regras, selecdo de conteudos para
compor as cartas utilizando ferramentas do Office Power Point e impressdo das cartas.
Ao concluir a confeccdo do material didatico, este foi aplicado através de uma atividade
piloto em trés turmas do terceiro ano do ensino médio numa instituicdo de ensino

publica.

O jogo em questdo foi pensado e elaborado por seis bolsistas do PIBID
subprojeto Biologia da UFAL. Antes do processo de elaboracéo do recurso didatico os
coordenadores do subprojeto Biologia realizaram intervencdes teodricas junto aos
bolsistas, nesses momentos foram discutidas as formas como a sexualidade é abordada
pelos professores e as dificuldades que permeiam essa discussdo. Ao final os
supervisores sugeriram gque em grupo os bolsistas elaborassem algum material didatico,
ficou a cargo de cada grupo a escolha sobre qual material didatico seria produzido.
Optou-se por elaborar um jogo didatico por acreditar na capacidade desse recurso em

facilitar o processo de aprendizagem.

Os bolsistas realizaram buscas em repositorios e sites sobre jogos ja existentes
em artigos publicados. Foi selecionado para confecgdo um jogo de cartas baseado no
jogo Biotecnétika descrito por Brdo (2013). A escolha desse jogo de cartas se deu
principalmente pela dindmica apresentada no trabalho de Brdo. A palavra dindmica
nessa pesquisa refere-se ao funcionamento do jogo, a dindmica esta relacionada as
regras e como 0 jogo se desenvolve. Os bolsistas do PIBD puderam observar que a
dindmica do jogo tem o potencial de provocar interacdo e de discussdo, ideal para

trabalhar o tema sexualidade em sala de aula.

Ap0s a etapa de pesquisa e escolha do jogo de cartas foi iniciado o processo de
producdo. Para criacdo das cartas foram utilizados os recursos oferecidos pelo Office
Power Point, estas inicialmente foram produzidas no formato digital, mas vale ressaltar
que o material deve ser impresso para ser aplicado na sala de aula. O jogo é formado por
dois grupos de cartas diferentes e o conteldo que compde estas cartas foi pesquisado em

sites diversos na plataforma de pesquisa Google. Esse conteldo é composto por
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imagens, fragmentos de tirinhas, ditados populares que expressam situagdes cotidianas

além de conceitos.

Para elaboracdo do jogo foram levados em contas os aspectos da sexualidade
que foram discutidos nas reunides, que serviram de suporte tedrico e reflexivo para os
bolsistas pensarem em uma metodologia que ndo se limitasse apenas a discussdo
bioldgica da sexualidade como de costume, mas elevasse o nivel dessa discussdo para

aspectos sociais, abordando os direitos, a responsabilidade e respeito entre as pessoas.

Os dados para essa pesquisa foram obtidos a partir da aplicagdo do jogo numa
atividade piloto em turmas do ensino médio. A coleta dos dados ocorreu por meio de
observacdo e registros em diario de campo sobre a participacdo e o envolvimento dos
estudantes e dos argumentos criados por eles no momento de relacionar as cartas. N&o
foi utilizado nenhum roteiro nesse momento, a observacdo era fluida pesquisadora
tomava nota dos fatos a medida que as situacfes que julgava relevantes apareciam. Na
pesquisa qualitativa tem-se o pesquisador como principal instrumento de coleta de
dados, sendo a observagdo uma maneira viavel para realizar essa coleta. (PRODANOQV;
FREITAS, 2013). A analise dos dados foi realizada a partir da utilizacédo do referencial
tedrico em comparacdo com o resultado da atividade piloto a partir da observacédo e da
interpretacdo da pesquisadora, sendo previsto que na pesquisa qualitativa “os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente.” (PRODANOV; FREITAS
2013, p.70). Tal método € justificado ja que “a interpretacdo dos fenbmenos e a
atribuicdo de significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa”
(PRODANOV; FREITAS 2013, p.70).

2.1 O Jogo

A escolha de elaborar um jogo de cartas com a dindmica semelhante a do
Biotecnétika se deu por acreditar que além de envolver os estudantes tal dinamica
possibilita discussdo e reflexdo critica dos temas propostos no jogo além de permitir a

interacdo entre os estudantes e o professor.

O jogo didatico “Sexualidade em Jogo” ¢ formado por 94 cartas distribuidas em
dois baralhos distintos: cartas conceito (25) e cartas situacao (68) (figuras 6, 7 € 8). Em
cada carta conceito (figura 1) estara destacada uma palavra e a sua definicdo, dessa
forma o jogo permite o contato com conceitos que poderiam ser desconhecidos. Os

conceitos apresentados no jogo foram selecionados pelos bolsistas apds as intervencdes

21



teoricas realizadas pelos coordenadores do PIBID. J& o conteudo das cartas de situacéo
(figura 2) é bastante diversificado contendo cada carta imagens ou tirinhas ou ditados
populares que representem situagdes vivenciadas no cotidiano e que estdo relacionados
a sexualidade e aos conceitos propostos. Todo material descrito foi pesquisado em sites
encontrados na plataforma de pesquisa Google. As cartas foram confeccionadas
inicialmente na forma digital utilizando os recursos disponiveis no Office PowerPoint
para que posteriormente fossem impressas. A estimativa para duracao do jogo € cerca de

30 minutos. S&o necessarios quatro jogadores para iniciar a partida.

2

Pibid)

HOMOFOBIA

Repulsa ou preconceito contraa
homossexualidade ou os
homossexuais.

Figura 1 — Exemplo de carta conceito. Fonte: o autor.
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iz

PAi, O QUE €
“MACHISMO“?
\

Dachilystras & gmad com

Figura 2 — Exemplo de carta situagéo. Fonte

. 0 autor.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados dessa pesquisa foram obtidos a partir da producdo do material
didatico “Sexualidade em jogo” e da analise realizada sobre a dindmica do jogo e os
momentos de interacdo entre os envolvidos na atividade durante a aplicacdo piloto do
recurso numa instituicio de ensino puablica. Os momentos de interacdo foram

identificados, interpretados e foram discutidos a partir da literatura disponivel.

Inicialmente foi detalhada a dinamica de funcionamento do o jogo a partir das
regras elaboradas, onde ja € possivel identificar momentos de interacdo entre 0s
participantes. Em seguida foi descrita a aplicacdo do jogo em uma atividade piloto
destacando os momentos em que ocorre a interagdo durante a utilizagdo do recurso e por
fim foi realizada uma reflex&o a partir os momentos em que ocorre a interagdo durante o

jogo.
3.1 Como funciona o jogo?

Cada um dos quatro jogadores comeca a partida com 17 cartas do baralho de
cartas situacdo, distribuidas de forma aleatéria. Cada uma delas contém uma situacéo
que representa a realidade e que se relaciona de algum modo com alguns dos 25 temas
presentes no jogo e que compde o segundo baralho, as cartas conceito. Cada jogador, na
sua vez, deve descartar uma de suas cartas relacionando-a com o tema posto na rodada e
justificando por que a carta esta sendo colocada ali. Nesse momento o jogador tera que
elaborar um argumento em que haja relagdo entre o conceito da rodada e uma das
situacBes que tem em maos, sendo estimulada a criatividade, a reflexdo critica e a
simulacdo da realidade ja que o jogo apresenta temas atuais e presentes no dia a dia.
(LOPES, 2005; ROCHA, 2015) O descarte serda impedido caso a explicacdo seja
inadequada ou inexistente. A cada descarte, os demais participantes podem intervir,
concordando ou discordando do argumento apresentado pelo colega, permitindo que o
debate, a troca de idéias e a interagdo entre os estudantes se estabelecam. O
professor/mediador do jogo também pode e deve intervir corrigindo possiveis equivocos
ou adicionando observagdes sempre que julgar necessario. Vence o jogo aquele que

eliminar todas as suas cartas primeiro.

O diferencial do jogo descrito estd em possibilitar aos participantes a
oportunidade de expressar seus pontos de vista, para isso € estimulada a construgédo de

argumentos criticos que posteriormente estimulam a geracéo de debates que por sua vez
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possibilitam experimentacdo da realidade a partir das vivencias e experiéncias de cada
individuo envolvido nesta atividade, sendo esta uma metodologia capaz de proporcionar
a interacdo entre todos envolvidos na dinamica. Nas discussdes atuais 0s pesquisadores
apontam para utilizacdo de recursos que sejam capazes de estimular o didlogo e reflexdo
critica e os jogos didaticos tém recebido destaque para promover esses momentos de
aprendizagem atraveés da interacdo. (SHALL et al, 1999; SOUZA, 2011)

O Jogo também pode servir como um instrumento de avaliacdo onde o professor
podera observar quais questdes foram discutidas com maior dificuldade seja por falta de
conhecimento ou pela construgdo inadequada de conceitos e assim preparar uma

intervencdo para um melhor esclarecimento dos estudantes.

O resultado desse trabalho, o préprio jogo, foi avaliado a luz da literatura, tendo
como destaque a sua dindmica e a capacidade que esta tem de promover interacdo. O
jogo didatico foi analisado e discutido com base no que os autores tratam a construcao
do conhecimento a partir da utilizacdo de jogos didaticos e como as interacfes

proporcionadas por ele influenciam na aprendizagem dos educandos.
3.2 Aplicacéo do jogo como atividade piloto

O jogo foi aplicado em uma atividade piloto numa Instituicdo Federal de Ensino
em trés turmas de terceiro ano do ensino médio em momentos distintos. A partir da
observacdo das partidas realizadas poOde-se obter algumas informacgdes quanto o
potencial de interacdo do recurso pedagdgico que sera discutido na proxima sessao e

questdes sobre a capacidade ludica do jogo.

A abordagem inicial para introduzir a discussdo sobre sexualidade em cada
turma separadamente foi realizacdo de uma palestra com o intuito de esclarecer alguns
conceitos e para que os estudantes ja pudessem se familiarizar com outros aspectos da
sexualidade que ndo apenas o bioldgico. Durante esse momento muitos estudantes
participaram fazendo comentarios pertinentes sobre o que era exposto. Foi destacado
por eles que a dificuldade em discutir a sexualidade é imposta pela propria sociedade,

mostrando que os jovens tém uma abertura maior para discutir a tematica.

Quando indagados sobre o que é sexualidade a fala de muitos estudantes
restringiu a definicdo ao ato sexual, como ja era esperado devido a abordagem
estritamente bioldgica trabalhada nas escolas. (SILVA, 2014; AQUINO; MARTELLI,
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2012) Porém outros escolares incluiram em suas falas que a sexualidade também é
cuidar do corpo, € o género, o0 machismo demonstrando que ainda que pequena, existe
uma parcela de jovens que fazem uma discussdo mais ampla sobre a sexualidade,
enxergando que a mesma ndo se restringe a aspectos bioldgicos, que sua construcdo
recebe influencia cultural, social e politica. (LOURO, 2007, 2008; ROCHA, 2015;
BRAISL, 1997)

Fotografia 1 — Realizacdo de palestra durante atividade piloto.

A adolescéncia, momento da vida em que os jovens apresentam muitas davidas e
curiosidades a respeito do préprio corpo e de como se relacionar a escola deve dar
suporte para que estes tenham acesso ao conhecimento necessario para o0
desenvolvimento pleno, sendo muitas vezes o ambiente escolar o Unico local onde esses
jovens conseguem falar abertamente sobre tais assuntos. Apds a palestra foram

formados grupos de quatro estudantes e os jogos foram distribuidos para cada grupo.

Foi constatado o interesse em grande parte dos estudantes envolvidos na
atividade, sendo reconhecida inclusive pelos proprios discentes a necessidade de
expandir a discussao sobre sexualidade para além do aspecto biol6gico. A capacidade
do jogo de envolver e de despertar o interesse da maioria dos estudantes foi reconhecida
em duas das turmas em que este foi aplicado. Pdde-se observar também o entusiasmo

dos estudantes durante a atividade.

Durante o jogo foi notério também que nem todos os estudantes estavam
totalmente satisfeitos com a atividade lidica. Um aspecto que pode ter contribuido para
isso foi o longo tempo de duracédo do jogo, que se estendeu por aproximadamente uma
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aula inteira, ultrapassando o tempo estimado nas regras. Essa dificuldade pode ser
corrigida diminuindo o ndmero de cartas distribuidas para cada jogador,
consequentemente reduzindo o tempo de duracdo do jogo. Outro aspecto observado €
que alguns estudantes ndo pareciam estar confortaveis para falar sobre a
homossexualidade, essa situacdo provavelmente estd relacionada a uma visdo
tradicional regida pelas normas impostas socialmente, onde as pessoas que transgridem
0 padrdo heteronormativo sdo vistas como desviantes e sofrem preconceito,

desigualdade, discriminagéo e violéncia. (LOURO, 2013)

Um dado importante e que merece destaque por ter se repetido em todos 0s
grupos e que afetou a dindmica do jogo € que alguns estudantes ndo conseguiam
relacionar as cartas situagdo com a carta conceito adequado, ndo conseguiam formular
um pensamento, uma justificativa que apresentasse relacdo entre as cartas. Essa
observacao reforca a nocdo de continuar estimulando a criatividade e construcdo do
conhecimento dos estudantes a partir de recursos didaticos que promovam a interacdo e
cooperacao, ja que troca de experiéncia entre 0s jovens € um meio para a aprendizagem.
(VYGOTSKY, 2007; SHALL et al, 1999) No geral, a opinido dos estudantes sobre o0 jogo
foi positiva, a maioria disse que o jogo foi legal, interessante e que gostaram de utilizar

0 recurso. Poucos alunos afirmaram que o jogo e dificil.
3.3 Momentos de interagdo durante a intervencéo

Em uma partida do jogo foi possivel identificar trés momentos de interagdo: a
interacdo entre os jogadores e 0 jogo, a interacdo entre os jogadores e por ultimo a

interacdo entre os estudantes e o professor.

No primeiro momento, durante a interacdo entre os estudantes e o jogo foi
estimulada a criatividade e o contato com conceitos cientificos. O funcionamento do
jogo possibilitou a criatividade dos estudantes quando estes se esforcaram para criar
argumentos que respaldaram a relacéo entre a carta conceito da rodada e a ou as cartas

que o jogador pretendia descartar.

A utilizacdo de jogos didaticos possibilita a aprendizagem e a construcdo de
conceitos ou correcdo de equivocos por meio de um conhecimento construido
coletivamente através do didlogo e cooperagdo que favorece a construcdo de
significados interligados a aspectos da vida ressaltando que o conhecimento util é
aquele contextualizado. (SCHALL et al, 1999, WIDEMAN. 2007)
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O argumento criado pelo jogador a partir das experiéncias individuais e seu
conhecimento prévio sobre 0 assunto devem convencer os demais estudantes envolvidos
no jogo. Estes podem ou ndo concordar com o argumento dado pelo primeiro jogador,

nesse instante ocorre a interacdo entre os estudantes.

Fotografia 2 — jogo didatico sendo aplicado em atividade piloto para estudantes do
ensino médio

A interagdo entre os estudantes ocorre no momento em que estes passam a
dialogar sobre o tema da rodada. Quando o argumento do jogador da vez ndo é aceito
pelos outros estudantes que fazem parte da atividade, os demais poderdo explanar sobre
seus pontos de vista, esse momento de debate € de grande importancia no processo de
aprendizagem. O conceito de ZDP de Vygotsky (2007) diz que a interagdo e a
cooperacao entre as pessoas sdo 0 meio para o desenvolvimento da aprendizagem, ja
que estas sdo capazes de despertar processos internos de desenvolvimento que aos
serem internalizados tornam-se parte do desenvolvimento independente da pessoa. Isso
significa que ao compartilhar experiéncias e interagir as pessoas conseguem entender
conceitos ou realizar atividades de forma independente, impossiveis de serem realizados

antes dos momentos de interacéo.

A interacdo professor-aluno foi estabelecida quando os estudantes necessitaram
de orientacdo e esclarecimentos, quando a ddvida surgiu durante o jogo o papel do
professor foi mediar e corrigir equivocos que apareceram em nas falas dos alunos,
apontando visfes discriminatorias e preconceituosas fazendo os estudantes refletirem
sobre 0 que estava sendo discutido. Freire (1979, apud SHALL et al, 1999, p. 110

tradugdo nossa) “[...] propde um conceito liberal de educagdo, onde o educador e o
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educando participam e colaboram no processo de aprendizagem, em uma relagéo de
dialogo e resolugdo de problemas.” Dessa forma tem-se a utilizacdo do recurso didatico
como mediador da relacéo entre o professor e estudantes para educacao onde predomina
a relacdo de diélogo entre os sujeitos. Os PCN ainda afirmam
O papel de problematizador e orientador do debate, que cabe ao
educador, é essencial para que os adolescentes aprendam a refletir e
tomar decisdes coerentes com seus valores, no que diz respeito a sua
prépria sexualidade, ao outro e ao coletivo, conscientes de sua

insercdo em uma sociedade que incorpora a diversidade. (BRASIL,
1997, p. 304)

E indispensavel o papel do professor para coordenar a atividade e para que esta
ndo se limite apenas a um momento recreativo que possibilita mudanga na rotina de
aulas expositivas. Através da utilizacdo do recurso didatico, o professor deve orientar a
discussdo e problematizar os temas que estdo sendo discutidos, dessa forma os
estudantes irdo refletir sobre a diversidade de expressbes e formas de viver a
sexualidade, e assim, s@o repensadas as atitudes e sdo geradas mudangas de

comportamentos em respeito ao proximo.
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4. CONCLUSAO

O jogo como recurso didatico é considerado uma alternativa divertida, criativa e
inovadora para fornecer informacGes cientificas sobre sexualidade, além de
proporcionar a discussdo critica através da interacdo entre o0s estudantes. A
aprendizagem a partir da interacdo proposta por Vygotsky reafirmou sua importancia
para abordagem de temas polémicos, como € o caso da sexualidade, pois estimula o
didlogo e reflexdo critica, a partilha de experiéncias e a coopera¢do na construgdo de

novos significados para questdes da vida real.

O jogo desenvolvido e apresentado nessa pesquisa demonstrou sua capacidade
Iudica, de interacdo, de exposicdo de temas polémicos e possibilitou o estimulo da
criatividade dos estudantes para realizarem discussdes reflexivas sobre as diferentes
dimensBes da sexualidade. Ao refletir sobre as caracteristicas apresentadas pelo jogo
didatico “Sexualidade em jogo” a partir da literatura disponivel pode-se apontar o
potencial desse recurso para a simulacdo da realidade onde os estudantes podem debater
e dialogar com a mediagdo do professor e construir e reconstruir ideias e novas visdes

de mundo a partir do aprendizado mediado pela interacao e troca de experiéncias.
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Figura 3 — Capa do manual do jogo e identificagdo dos autores. Fonte: o autor.
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1. RESUMO E FUNCAO PEDAGOGICA

A sexualidade & uma construcdo sociocultural, que envolve a psique, a
historicidade, comportamentos, modos de pensar e agir e tantos outros aspectos
inerentes da humanidade. E também caracteristica de todas as pessoas.
Compartilhada, mas ainda sim Unica para cada individuo. (RESSEL; GUALDA,
2003).

O jogo didatico € potente instrumento de ensino, tendo grande efeito em
todas as culturas e idades, pois a ludicidade € peca chave no desenvolvimento
humano (GRANDO, 2003).

Apesar da ampla influéncia da sexualidade na cultura humana e nas pessoas
por si, ela & pouca discutida nas sociedades ocidentais de forma geral, incluindo-
se ai o Brasil. (SIMOES; CARRARA, 2014). Isso acaba por refletir no
entendimento do tema por jovens e adolescentes, havendo ainda uma cultura de
desestruturacdo ou simplesmente ndo construcdo de discussdes acerca da
sexualidade. Assim, & comum que alunos e mesmo professores ndo saibam
definir o que é sexualidade, e termos afiliados, como identidade de género e
homossexualidade. (MOIZES, 2007; MOIZES;BUENO, 2010).

Esse jogo busca sanar parcialmente justamente alguns desses problemas,
trazendo e problematizando algumas das mais pertinentes questdoes sobre
sexualidade, englohando tanto as mais comuns como algumas das mais
ignoradas e/ou consideradas mais dificeis de lidar por professores e pais. Ele
funciona baseado numa versio modificada do jogo Pictureka! ®,
especificamente 0 modo 8-fora.

2. OBJETIVOS

< Problematizar e discutir diversas questoes sobre sexualidade;
< Estimular a capacidade de relacionar situacdes a temas especificos;
<+ Debater e esclarecer sobre a sexualidade.

3. JUSTIFICATIVA

A sexualidade, componente inerente dos seres humanos, & infelizmente,
sub discutida na escola, sendo ou completamente ignorada ou trabalhada de
modo que seja ela deturpada. Assim, € importante desenvolver meios que
possam envolver os alunos nesse tema, sem que seja considerado sem
importancia ou que seja visto de modo diferente do realmente &. Uma
interessante ferramenta que pode ser usada para atingir tal fim & o jogo
didatico, que pode explorar a ludicidade para aproximar os alunos dos temas
a serem ahordados. Por fim, nota-se uma caréncia de jogos que abordem a
sexualidade de maneira mais abrangenie, e este jogo pode gjudar a
preencher tal lacuna.

Figura 4 — Manual do jogo contendo informacGes que justificam a importancia do

recurso. Fonte: o autor.
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4. MODO DE JOGAR

Todos os jogadores comecam a partida com 17 cartas, distribuidas
aleatoriamente. Cada uma delas contém uma situacdo do cotidiano ou ndo, que
se relacionem de algum modo com um dos 25 temas presentes no jogo. Cada
jogador, na sua vez, deve descartar uma de suas cartas relacionando-a com 0
tema posto na rodada e justificando por que esta sendo colocada ali. O descarte
sera impedido caso a explicacdo seja inadequada ou inexistente ou caso o grupo
seja incoerente com a carta. A cada descarte, o professor/mediador do jogo pode
intervir, comrigindo algo ou adicionando uma observacdo. Outros jogadores
podem fazer o mesmo, com suas falas sendo mediadas pelo
professor/mediador.

4.1. Quem ganha
O jogador que primeiro reduzir o nimero de cartas na sua mao a zero.
4.2. Nuamero de jogadores

4 (quatro).
4.3. Duracao da partida.

30 minutos.
5. O QUE VEM NA CAIXA?

++ Este manual;
< 93 carias.

5.1. Ascaras
Ha no total 93 cartas, divididas em dois tipos:

Situagdo: ha 68 cartas de situacdo, todas elas podendo ser encaixadas em
um ou mais temas.

Tematicas: ha 25 cartas tematicas, que trazem um topico relacionado a
sexualidade (por ex.: gravidez na adolescéncia). As cartas situacdo devem ser
relacionadas as cartas fematicas.

Figura 5 — Manual do jogo contendo as instrucdes para utilizacao do recurso. Fonte: o
autor.
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