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Abstract. Introduction: Educational games need to be structured to
accommodate the learning of a variety of students, therefore, it is essential that
an educational game uses language appropriate to its target audience, that the
content covered is aligned with learning objectives, and that it is accessible to
all students. Objectiv

e: To describe the process of expert evaluation of a board game regarding its
content, language, and accessibility. Methodology: The expert evaluation is
part of a broad validation process. At this stage, the team of experts had the
opportunity to play the game and, based on this experience, presented
suggestions for improving the game in terms of language, content, and
accessibility. Results: The main results indicated the need for some
adjustments. The content needed to be revised, mainly in relation to the use of
more correct terminology. The language was adapted to accommodate the
diversity present in the classroom. Regarding accessibility, the need for
adjustments to the board and pieces was considered to include the perspective
of Universal Design for Learning.
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Resumo. Introducgdo: Os jogos educativos precisam estar estruturados para
contemplar a aprendizagem de uma diversidade de estudantes, para tanto, é
fundamental que um jogo educativo apresente uma linguagem adequada ao
publico a que se destina, que os conteudos abordados sejam orientados pelos
objetivos de aprendizagem e que, esteja acessivel a todos os estudantes.
Objetivo: Descrever o processo de avaliagdo por especialistas de um jogo de
tabuleiro quanto ao seu conteudo, linguagem e acessibilidade. Metodologia: A
avaliagdo dos especialistas é parte de uma ampla validagdo. Nessa etapa a
equipe de especialistas tiveram a oportunidade de jogar e, a partir dessa
experiéncia, apresentaram sugestoes para a melhoria do jogo, quanto a
linguagem, conteudo e acessibilidade. Resultados: Os principais resultados
indicaram a necessidade de algumas adequacgoes, o conteudo precisou ser
revisado principalmente em relagdo ao uso de terminologias mais corretas, a
linguagem foi adequada para contemplar a diversidade presente em sala de
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aula e quanto a acessibilidade, considerou-se a necessidade de adequagoes no
tabuleiro e pecas para que contemple a perspectiva do Desenho Universal para
a Aprendizagem.

Palavras-chave: Jogos educativos, Validagdo, Desenho Universal para a
Aprendizagem.

1. Introdugéo

Os jogos configuram-se como experiéncias sociais transversais da atualidade, sejam eles
analdgicos ou digitais [Huizinga, 2019]. Além de entretenimento e diversdo, 0s jogos
podem proporcionar o desenvolvimento de diferentes habilidades e contribuir na
aprendizagem de temas e/ou contetdos diversos [Prensky, 2001; Gee, 2003; Ramos,
2013]. Para isso, mostra-se fundamental o jogo apresentar mecanicas envolventes, regras
definidas, desafios a serem superados e estar adequado ao publico a que se destina [Gee
2009; Scheel 2011; Salen and Zimmerman, 2012; Mc Gonigal 2012]. Nessa perspectiva,
compreende-se 0 jogo como uma atividade voluntéria, estruturada por regras proprias e
situada em um tempo e espaco delimitados, capaz de produzir significado para além da
vida cotidiana [Huizinga, 2019].

Os jogos podem incorporar outros principios de aprendizagem relevantes, como a
interacdo, 0 pensamento sistematico e a resolucdo progressiva de problemas, exigindo do
jogador uma compreensdo ampliada das consequéncias de suas ac@es dentro de um
sistema [Gee, 2009]. Essa ldgica aproxima o ato de jogar dos processos educacionais,
uma vez que aprender implica também compreender regras, utilizar ferramentas e tomar
decisdes estratégicas.

Nessa perspectiva, reforca-se a ideia de que o ambiente ludico é, por natureza, um
espaco potente para a aprendizagem significativa, pois mobiliza tanto aspectos cognitivos
quanto afetivos dos sujeitos [Juul, 2003]. Além disso, 0s jogos educativos podem trazer
tematicas e/ou contetdos especificos de alguma area do conhecimento que, de modo
geral, sdo abordados a partir das regras, das acfes necessarias durante o jogo e/ou dos
feedbacks obtidos como consequéncia de cada jogada [Boller and Kapp 2018].

A partir das concepg¢des acima que autores renomados [Prensky 2001; Gee 2003;
Van Eck 2006] sustentam a eficacia do uso de jogos para fins educativos. Partindo dessas
teorias, e do paradigma educacional inclusivo [Brasil, 2025], 0 Projeto JAIA: Jogos,
Aprendizagem, Inclusdo e Acessibilidade' desenvolve pesquisas que buscam promover,
ampliar e qualificar as possibilidades de aprendizagem para os estudantes com e sem
deficiéncia, por meio de jogos pensados a partir do Desenho Universal para a
Aprendizagem (DUA) [CAST, 2024].

Considera-se, para tanto, que os jogos educativos precisam atender aos objetivos
de aprendizagem dos estudantes, assim como, contemplar a diversidade de aprendizes
presente em um espaco escolar [Althaus and Ramos, 2025]. Portanto é fundamental que
um jogo educativo apresente uma linguagem adequada ao publico a que se destina, que
0s conteudos abordados sejam orientados pelos objetivos de aprendizagem e que, esteja
acessivel a todos os estudantes. A aprendizagem prazerosa e interativa que um jogo
proporciona passa por todos esses aspectos e, também, pelo estabelecimento de um

! Projeto de Pesquisa da Universidade Federal de Santa Catarina que tem por objetivo promover, ampliar e
qualificar as possibilidades de aprendizagem para os estudantes com e sem deficiéncia, por meio de jogos
pensados a partir do Desenho Universal para a Aprendizagem.
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equilibrio entre a usabilidade, a narrativa e os desafios a serem enfrentados, de maneira
que os jogadores motivem-se e mantenham-se engajados ao longo de todo 0 processo
[Costa Junior, 2018].

Diante disso, descreveremos neste artigo o processo de avaliagdo de um jogo de
tabuleiro intitulado “A épica corrida ao ovocito”, quanto ao seu conteudo, linguagem e
acessibilidade, realizado por uma equipe de especialistas durante um processo de
reformulacdo. O jogo em questdo versa sobre o Sistema Genital (também conhecido como
Sistema Reprodutor), conteddo de Ciéncias/Biologia com potencial de ser recurso
curricular para o oitavo ano, contribuindo com a aprendizagem de estudantes com e sem
deficiéncia.

Parte-se da premissa que todas as etapas de desenvolvimento e validacdo de um
jogo visam trazer qualidade a esse. Logo, considera-se relevante a realizacdo desse
processo a fim de ampliar essa qualidade e, também, a confiabilidade do jogo, antes de
ser utilizado em sala de aula como um recurso pedagdgico [Souza and Alexandre and
Guirardello, 2017].

Nesse sentido, 0 presente artigo objetiva apresentar os resultados de um processo
sistemdtico de avaliagdo e validagdo por especialistas do jogo “A épica corrida ao
ovocito”, em relacdo ao conteldo, linguagem e acessibilidade, realizada como uma das
acOes do Projeto JAIA da Universidade Federal de Santa Catarina.

2. Metodologia

O jogo “A ¢épica corrida ao ovocito” estd passando por um redesing, norteado
pelos ciclos da fase de poOs-producdo [Schuytema, 2012]. Dessa forma, a etapa de
avaliacdo dos especialistas, concluida e descrita neste artigo, configura-se como o
primeiro ciclo de um processo mais amplo, que contempla também a validacao junto aos
estudantes, usuérios finais do jogo, que estad em fase de analise dos dados e podera apontar
novas atualizaces.

A avaliacdo por especialistas foi realizada por parte da equipe do Projeto JAIA e
pelos dois professores de Biologia que aplicaram o jogo em suas turmas. Ambos o0s
professores de Biologia atuam h& mais de 10 anos nos Anos Finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio, um deles atuou também no Ensino Superior, ambos
utilizam jogos em suas praticas pedagdgicas com a Educacdo Béasica. Também
participaram da avaliagdo cinco professoras de Educacéo Especial com mais de 10 anos
de experiéncia na Educacdo Baésica, que utilizam jogos na sua pratica pedagdgica no
trabalho com estudantes com e sem deficiéncia e quatro académicos do curso de
Licenciatura em Histdria, que estagiaram com promocdo de acessibilidade para
estudantes com deficiéncia na Educacao Bésica. Esses participantes possuem experiéncia
em pesquisas com jogos educativos acessiveis pelo Projeto JAIA.

Todos os envolvidos experienciaram 0 jogo e depois analisaram os textos das
cartas de perguntas e respostas e de sorte e azar, e entdo apresentaram sugestdes de
melhorias em relacdo aos seguintes aspectos: conteudo, linguagem, e acessibilidade. As
sugestdes foram categorizadas, apresentadas e discutidas em reuniéo de equipe do Projeto
JAIA.

A avaliacdo do conteudo teve como foco principal a fidedignidade dos conceitos
e conteudos abordados, mas abrangeu aspectos como a integracdo dos conteddos na
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mecanica do jogo, ou seja, a aprendizagem situada [Gee, 2009], ao engajamento dos
estudantes/jogadores no contetdo por meio do jogo [Prensky, 2001] e quanto ao
equilibrio entre o pedagdgico e a diversdo [Abt, 1970]. A avaliacdo especifica sobre
conceitos pedagdgicos e contetdo do jogo foi avaliada pelos dois Professores de
Biologia, que lecionam o conteudo curricular Sistema Genita nas trés turmas do 8° ano
do Ensino Fundamental que jogaram o jogo.

A avaliacdo quanto a linguagem preocupou-se em analisar se os termos utilizados
estavam adequados para a faixa etéria indicada, jovens estudantes de aproximadamente
14 anos. Também observou-se sobre termos relacionados a sexo bioldgico e género
[Bento, 2014; Preciado, 2018].

Por fim, a avaliacdo quanto a acessibilidade buscou identificar e solucionar
barreiras de acesso para a aprendizagem no jogo. Para isso partimos dos principios de
aprendizagem do Desenho Universal para a Aprendizagem , uma abordagem que
preconiza proporcionar maior autonomia para os estudantes na aprendizagem por meio
de curriculos e recursos educacionais planejados para serem acessiveis a todos [CAST,
2014].

3. Descrigéo do jogo

A épica corrida ao ovocito consiste em um jogo de tabuleiro, fundamentado na mecanica
de perguntas e respostas (quiz), simulando uma corrida de espermatozoides para fecundar
0 ovacito. O jogo é composto por 50 cartas com questdes pedagdgicas sobre o Sistema
Genital/ Reprodutor, classificadas por niveis de complexidade representadas pelas cores
verde, amarela e vermelha, e 20 cartas de Sorte ou Azar, na cor azul, que dinamizam o
jogo com o fator da aleatoriedade [Salen and Zimmerman, 2012] e contribuem para o
engajamento dos jogadores

Figura 1. Tabuleiro do jogo.

Fonte: Registro dos autores, 2024

Descricdo de imagem: foto do tabuleiro do jogo. O tabuleiro inicia com a casa SAIDA, segue numerado
de 1 a 50 nas cores verde, vermelho, amarelo, verde e azul, e termina com a imagem de um ovdcito. Ha
pecas em formato de espermatozoides de diversas cores no tabuleiro e, ainda, a méao de uma pessoa
movimentando uma peca. No topo do tabuleiro esta escrito o nome do jogo. Fim de descricéo.
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A progressdo do jogador no tabuleiro é determinada pelo lancamento do dado,
cujo resultado orienta o deslocamento dos espermatozdides e consequentemente a acao
do jogador, que devera tirar uma carta da cor correspondente a casa do tabuleiro e
responder a uma questdo relacionada ao contetdo abordado ou cumprir o desafio
apresentado nas cartas azuis. A dinamica de avanco ou retrocesso no tabuleiro esta
condicionada ao grau de dificuldade da questdo e a condigdo de vitdria € concedida ao
jogador gque conseguir avangar com 0 espermatozoide até a casa final e fecundar o
ovacito.

3. Resultados

Os topicos discorridos a seguir referem-se aos resultados do processo de avaliacao e
validacdo do jogo realizado pelos especialistas, cada topico abordard uma das trés
dimens@es centrais apreciadas: conteddo, linguagem e acessibilidade. Essas dimensdes
foram analisadas de forma articulada, tendo em vista ndo apenas a precisao conceitual e
a adequacéo ao curriculo, mas também a clareza comunicativa e o potencial inclusivo do
recurso. A partir das contribuices dos avaliadores, algumas revisfes e ajustes no jogo ja
foram realizadas e outras estdo em processo de adequacdo, de forma a qualificar sua
utilizacdo em contextos educacionais e ampliar suas possibilidades de acesso e
aprendizagem.

3.1 Contetido

O primeiro aspecto avaliado foi o conteldo do jogo. Em sua andlise, os especialistas
apontaram que a maior parte das questdes estavam adequadas no que se refere a esse
aspecto (42 cartas). No entanto, algumas revisbes foram necessarias: quatro cartas
necessitaram ser reescritas para ndo gerar imprecisdo na questdo, como exemplo na
pergunta “Onde ocorre a fecundacdo?” Foi acrescentada a palavra “normalmente” para
especificar que a questdo trata de uma fecundacdo tipica [De Sousa et al, 2016].

Outras trés questdes passaram por ajustes em algumas nomenclaturas utilizadas,
como por exemplo, a troca dos termos Doencas Sexualmente Transmissiveis (DST) por
Infeccdo Sexualmente Transmissivel (IST). Tal adequacéo foi apontada pelos professores
de Biologia, uma vez que, essa terminologia foi modificada no Brasil pelo Ministério da
Salde através do Decreto no 8.901/2016 e seguiu sendo utilizada por todos os
documentos oficiais desde entdo [Morais et al, 2021].

Apenas uma das perguntas foi considerada inadequada guanto ao conteudo e
precisou ser alterada. A questdo versava sobre a relacdo de quantitativo de mortes
causadas por ISTs. Os especialistas alertaram para a dificuldade de se ter dados oficiais
atualizados e que pudessem comprovar a alternativa correta, portanto essa questdo foi
substituida por outra que discorria sobre os tratamentos para ISTs oferecidos pelo Sistema
Unico de Satde (SUS).

Destaca-se, para tanto, a relevancia de contar com a participacdo de professores
da area de Ciéncias/Biologia como especialistas na valida¢do do jogo, uma vez que sdo
esses profissionais que detém o dominio conceitual especifico e a experiéncia pedagdgica
necessaria para avaliar a adequacéo, a precisao e a atualizacdo dos contetdos abordados.
Outros estudos corroboram com essa compreensdo, indicando que a validacgao de recursos
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educacionais por especialistas da area tematica contribui significativamente para a
qualidade didatica e cientifica dos materiais, reduzindo imprecisdes conceituais e
ampliando sua pertinéncia ao contexto escolar [Salen and Zimmerman 2012; Rubio et al,
2003]. Além disso, no contexto especifico do ensino de Ciéncias, a participacdo de
docentes da area favorece a articulacdo entre conhecimento cientifico atualizado e
praticas pedagdgicas contextualizadas, aspecto essencial para o desenvolvimento de um
jogo mais alinhado as demandas de aprendizagem dos estudantes [Carvalho and Gil-
Pérez, 2011].

No que se refere a integracdo dos contetidos a mecénica do jogo, os especialistas
destacaram que, de modo geral, as questdes e desafios do jogo apresenta coeréncia com
a proposta de aprendizagem situada descrita por Gee (2009), na medida em que 0s
conhecimentos ndo foram mobilizados de forma isolada, mas inseridos em contextos que
demandam a aplicacdo pratica e a tomada de decisao por parte dos jogadores. Segundo
Gee (2009), a aprendizagem em jogos digitais e analdgicos se torna mais significativa
quando ocorre em situacdes contextualizadas, nas quais o sujeito interage ativamente com
o conteido. Assim, de acordo com a percepcao dos especialistas, as cartas de sorte e azar
complementam a experiéncia ludica do jogo, reforcando cenarios e contextos reais do
contetdo, favorecendo ndo apenas a memorizagdo de informacdes, mas a construcdo de
sentidos na aprendizagem do contetdo abordado.

Em relacdo ao engajamento dos estudantes, os avaliadores ressaltaram que o
formato do jogo apresenta potencial para estimular o interesse e 0 engajamento dos
jogadores, especialmente por meio de desafios, interacdes e elementos de progresséo.
Esse aspecto dialoga com as contribui¢cdes de Prensky (2001), que enfatiza o papel dos
jogos como ferramentas capazes de promover envolvimento e motivacdo na
aprendizagem.

Além disso, os especialistas observaram um equilibrio adequado entre os
objetivos pedagdgicos e os elementos de diversdo, evitando tanto a excessiva
escolarizacdo do jogo quanto a superficialidade dos contetdos, aspecto ja discutido por
Abt (1970) ao tratar dos jogos sérios. Dessa forma, entende-se que o jogo alia
intencionalidade pedagdgica e ludicidade, apresentando potencial para ser um recurso
educacional que contribui para uma experiéncia de aprendizagem significativa.

3.2 Linguagem

O segundo aspecto avaliado diz respeito a linguagem. Observou-se que, de forma geral,
0 jogo apresenta linguagem adequada a faixa etaria do publico-alvo, além de proporcionar
acesso aos conhecimentos cientificos relacionados ao contetido curricular do oitavo ano.
No entanto, algumas alteracdes foram realizadas de forma a ndo correlacionar género a
sexo bioldgico, pois entende-se que a defini¢ao de ser ‘‘homem’’ ou ‘‘mulher’’ esta
ligada a “autopercepcao e a forma como a pessoa se expressa socialmente” [Jesus 2012
p. 08] e 0 jogo esta centrado nos aspectos fisioldgicos e reprodutores humanos.

Portanto, oito questdes foram atualizadas e conceitos como “meninas/mulheres”
e “meninos/homens” foram substituidos nas cartas por “pessoa do sexo feminino” e
“pessoa do sexo masculino”. As defini¢des de sexo e género foram embasadas nas
concepcoes defendidas por Maio, Oliveira e Peixoto [2020, p. 62] que referem sexo como
a ‘‘caracterizacdo fisiologica que diferencia macho e fémea: composto por,
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principalmente, um conjunto de hormdonios e aparelho reprodutor (pénis nos machos e
vulva nas fémeas)” e género como um conceito que ‘‘envolve todas as formas de
construcdo social, cultural e linguistica implicadas com os processos que diferenciam
mulheres e homens’’[Maio and Oliveira and Peixoto, p. 62, 2020].

A adaptacdo da linguagem visou ndo somente problematizar e desnaturalizar
construcdes sociais, historicamente tomadas como “naturais”, mas também, promover
maior inclusdo e acessibilidade para pessoas que ndo necessariamente se identificam com
0 género socialmente atribuido ao nascerem. Essa perspectiva ampara-se em estudos
desenvolvidos que abordam as tematicas de género e sexualidade. Tais estudos defendem
a compreensdo de género como uma construcdo social, cultural e discursiva, produzida
através de interacdes e reforcadas pela linguagem pertinente a diferentes espacos e
momentos [Bento, 2014; Preciado, 2018].

Assim, alterar a linguagem referente a esses aspectos, é assumir o seu papel como
ferramenta de reconhecimento e inclusdo de diferentes identidades [Bento, 2014].
Ademais, tal adequacdo encontra respaldo nos principios do DUA, que orientam a
elaboracdo de recursos pedagogicos acessiveis e flexiveis, considerando a diversidade de
estudantes e a minimizacao de barreiras para a aprendizagem [CAST, 2024; Althaus and
Ramos, 2025]

3.3 Acessibilidade

O terceiro aspecto avaliado refere-se a acessibilidade, e resultou em alguns apontamentos
de ajustes e melhorias a serem realizados visando a ampliacdo das possibilidades de
aprendizagem para a diversidade de estudantes/jogadores que venham a experienciar o
jogo.

O jogo é acompanhado de um cartdo contendo todas as regras do jogo, que pode
ser consultado a qualquer momento, facilitando o gerenciamento das informacdes por
parte do jogador. Porém, percebeu-se que as explicacBes sobre as agcdes de progressao ou
regressdo do jogador no tabuleiro, conforme acerto ou erro, poderiam ser explicadas de
uma forma mais visual e intuitiva, facilitando a compreensdo dos jogadores. A
consequéncia de acerto/erro gera uma progressao/regressao no tabuleiro diferente para
cada nivel de dificuldade da questdo, por isso os especialistas avaliaram ser necessario
encontrar uma forma mais objetiva de compreensao dessas regras. Para garantir que 0s
aprendizes tenham igual acesso a informacdo escrita em frases cuja sintaxe nao seja
familiar ou de facil compreensdo, as diretrizes do DUA [CAST, 2024] recomendam
fornecer representagdes alternativas que ‘“‘esclarecam ou tornem mais explicitas as
relacdes sintdticas ou estruturais entre os elementos de significado” [consideragdo 2.1].
A partir desse apontamento, a equipe do jogo avaliou que apresentar a mesma regra em
representacdo grafica amplia as possibilidades de compreensdo das regras para 0S
jogadores [CAST 2024], portanto, com o auxilio da 1A?, gerou-se um cartdo especifico
(figura 2) que representa a relagdo do nivel de dificuldade da questdo com as condigdes
de progressao e regressao no tabuleiro, bem como as regras de utilizacdo das cartas de
sorte e azar.

2 Esse cartéio foi gerado pela Inteligéncia Artificial (IA) Gemini, a partir de um prompt e de
informacdes fornecidas pela equipe do jogo.
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Figura 2. Cartao visual das regras de acerto/erro

Descricéo de imagem: card com fundo branco com quatro cartas coloridas uma ao lado da outra. Cada carta
é de uma cor e as trés primeiras sdo padronizadas com titulo no topo, depois uma imagem de baralho da
cor correspondente e logo abaixo a condi¢do de acerto representada visualmente por um menino virado
para a direita e uma seta indicando o nimero de casas a ser avancado e um smile sorrindo, por fim a
condicdo de erro representada visualmente pelo menino virado para a esquerda, a seta indicando o nimero
de casas a voltar e um smile de bravo. Da esquerda para a direita, primeira carta verde com o titulo “verdes:
perguntas faceis”, se acertar + 1 casa, se errar -3 casas; segunda carta amarela “amarelas: perguntas médias”,
se acertar + 2 casas, Se errar -2 casas; terceira carta vermelha “vermelhas: perguntas dificeis” se acertar +
3 casas, se errar -1 casa. A quarta carta ¢ azul, com titulo “azuis: sorte ou azar” e as escritas “cada item tem
sua funcéo, faca o que se pede (...) utilize imediatamente ao pegar. (excecdo: cartas coringa especificadas)”
seguido da imagem de um menino com cartas azuis na méo e uma carta CORINGA seguida da escrita
“guarde para usar depois {conforme regra). Fim de descrig@o.

Outro aspecto identificado pelos especialistas, é que o nivel de dificuldade das
questdes nas cartas e no tabuleiro séo diferenciados somente por cores. Nesse sentido,
avaliou-se a necessidade de somar a cada uma das cores 0 uso de simbolos que as
representam individualmente, além de texturas diferentes para cada simbolo, de forma a
incluir pessoas com dificuldades em distinguir cores e pessoas cegas ou com baixa Viséo.

Também apontou-se a necessidade de ajustar alguns contrastes de cores no jogo,
principalmente para contemplar a melhor visualizagdo dos textos e imagens das cartas,
assim como, dos numeros das casas do tabuleiro. O contraste de cores adequado entre a
letra e o fundo solido traz acessibilidade a leitura para diversos jogadores [Game
Accessibility Guidelines, 2021; Althaus and Ramos, 2025]. Dentro do mesmo critério, 0s
especialistas avaliaram positivamente a escolha do estilo de escrita simples para as cartas.
As estdo escritas em caixa alta, em fonte Arial, uma fonte sem serifa que possibilita uma
leitura mais fluida e intuitiva para as pessoas em fases de alfabetizacdo, ou com
dificuldades de leitura. Além disso, 0 jogo permite que qualquer jogador possa ler as
cartas, ndo necessariamente o jogador da vez, possibilitando que pessoas com
impedimento na leitura consigam participar de forma efetiva. Apesar de néo ter aparecido
nas sugestdes dos especialistas, para ampliar o0 acesso a leitura ,a equipe esta avaliando a
inclusdo dos textos em Braille. A efetivacdo desse aspecto se dara a partir da analise
criteriosa dos materiais necessarios, visando a qualidade e durabilidade do jogo.
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Outro aspecto levantado na avaliacdo diz respeito as condicdes de participacdo de
jogadores com mobilidade reduzida, no manuseio das pecas. A partir dessa percepcao dos
especialistas, pretende-se trocar as pecas dos espermatozdides, que hoje séo desenhados
em E.V.A, para pecas impressas em 3D com tamanho e formato mais ergondmico e que
atendam as especificidades de um maior nimero de estudantes/jogadores. Ainda para esse
fim, pretende-se trocar o dado do jogo por um de tamanho maior seguindo o padréo de
marcacgdes em relevos diferentes.

Em relacdo ao tabuleiro, os ajustes sugeridos e ja em processo de modificagéo,
contemplam uma ampliacdo dos espacos entre as casas, aliar cada cor a um simbolo e
textura diferente. Foi sugerido elaborar ao fundo do tabuleiro uma personalizacao gréfica
que represente o processo de fecundacdo para agregar aspectos de design e ludicidade.
Os especialistas apontaram que os pedes em formato de espermatozoide trazem aspectos
visuais ludicos que contextualizam o jogo, ampliam a sensacao de imersdo na tematica e
consequente engajamento [Rogers 2014] e que esse aspecto pode ser melhorado no
tabuleiro.

Por fim, o0s especialistas destacaram os elementos do jogo que ja estdo em
consonancia com a perspectiva do Desenho Universal para a Aprendizagem [CAST 2024;
Bock et al 2018] facilitando que a experiéncia de aprendizagem por meio do jogo seja
acessivel a diversidade de estudantes/jogadores [Sarzi and Althaus and Ramos, 2023].
Citaram como exemplo as cartas de aleatoriedades (sorte e azar), que sdo cartas tematicas
que relacionam um conteudo a uma consequéncia, (figura 3). A identidade visual dessas
cartas contribuem para a familiaridade estética dos jogadores, favorecendo o
engajamento, e a relacdo direta de entre os eventos (contetdo curricular) com
consequéncias de jogo, intensificam a imersdo e reforgam as possibilidades de
aprendizagem pelo jogo.

Figura dois: cartas azuis - sorte ou azar

Descrigdo de imagem: trés cartas azuis padronizadas com titulo, imagem e explicagdo da consequéncia. Da
esquerda para a direita: carta “camisinha” imagem de uma camisinha usando colete laranja e um apito na
boca com a méo espalmada em direcdo a alguns espermatozéides fazendo alusdo a proibicdo de entrada,
com o dizer “bloqueie um espermatozodide: escolha um adversario para ficar uma rodada sem jogar”; carta
“pilula anticoncepcional” imagem de uma cartela rosada com 6 comprimidos distribuidos em duas fileiras
e os dizeres “esse més nao tem ovulagdo: vocé fica uma rodada sem jogar”; carta “gé€meos” imagem de um
utero com dois bebés dentro e os dizeres “ovulou em dobro: na préxima rodada use dois dados para jogar”.
Fim de descrigéo.
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Esse e outros aspectos como o fato de o jogo ter feedback imediato [Gee, 2009] e
orientado ao dominio do contetdo [CAST, 2011], foram apontados como relevantes para
a acessibilidade de estudantes com e sem deficiéncia que possam experienciar 0 jogo
integrado ao curriculo escolar.

4. Consideragdes finais

Considera-se que a avaliacdo de especialistas foi de fundamental importancia para a
qualificacdo do jogo quanto ao conteddo, linguagem e acessibilidade. Concluidas as
etapas de adequacéo de conteudo e linguagem, os préximos passos sdo o redesign do jogo
com foco na acessibilidade, a partir das recomendacGes dos especialistas. Cabe destacar,
que a fase subsequente de avaliagdo consiste no tratamento e analise dos dados referente
a aplicacdo com os estudantes, e que pode-se demandar novas adequacfes, que serdo
realizadas com objetivo de conferir ainda mais qualidade a esse recurso. Por fim, em
projetos futuros, pretende-se transformar o jogo de tabuleiro em uma verséo digital, o que
em consequéncia, amplia as possibilidades de acessibilidade e de novos jogadores.
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