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RESUMO

Em uma sociedade marcada pela racionalizacdo da vida, em que é valorizada a
dissociabilidade entre os processos racionais e os fenbmenos que se fazem no social,
tém-se visto surgir desequilibrios de diferentes ordens, inclusive emocionais e
relacionais. Nao obstante a isto, tém-se registrado um aumento de quadros de
adoecimento psicologico, especialmente transtornos de ansiedade e depressao,
associado a pandemia da covid-19. Entre jovens universitarios, além dos fatores a que
sao expostos neste cendrio, ha, ainda, os desafios com os quais precisam lidar no
contexto académico. Diante disto, nos diferentes niveis do ensino, vé-se surgir um
movimento que tem como proposta perceber, respeitar e incentivar a integralidade
humana, pautada em aspectos biopsicossociemocionais. Da inquietacao provocada por
este movimento emergiu a seguinte questdao-foco que orientou o trabalho: Como
favorecer aos universitarios, de maneira ludica, o contato, a reflexdao e a discussao
quanto a competéncias socioemocionais que possam contribuir com a capacidade destes
estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica? Assim, o objetivo tracado foi
o de desenvolver um jogo de tabuleiro que possibilite aos universitarios o contato, a
reflexao e a discussao quanto a competéncias socioemocionais que possam contribuir
com a capacidade destes estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica.
Com foco no alcance do objetivo, pesquisas foram realizadas para embasamento sobre
competéncias socioemocionais e a sua relacdo com o desempenho académico, e sobre
design de jogos. Foram investigados produtos e iniciativas que inspiraram o
desenvolvimento de elementos para o jogo. Na fase de elaboracao do produto, a
mecanica, a dindmica e a estética do jogo foram estruturadas com base no framework
Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA) e foi durante este processo que o jogo recebeu
o nome “Sentido do Ser: jogo das competéncias socioemocionais para universitarios”.
Sequencialmente, o protétipo do jogo foi submetido a primeira etapa de testagem,
realizada com sete estudantes de graduacao de uma IES particular de Belém-Pa.
Posteriormente, um painel de especialistas formado por trés profissionais da Psicologia,
atuantes como docentes de uma IES publica de Belém-Pa, analisou o conteido das cartas
que compodem o jogo. Em seguida, quatro profissionais da Psicologia, com atuacao no
servico especializado de apoio ao estudante de uma IES privada de Belém-Pa, analisaram
um conjunto de cartas do jogo e os demais elementos que o compde. A cada etapa
realizada, feedbacks foram coletados e orientaram ajustes aos elementos do jogo. Como
etapa final, os arquivos refinados foram apresentados e armazenados em local que
possibilita o facil acesso aos seus conteudos. As impressoes destacadas por estudantes
e especialistas que contribuiram com a pesquisa indicam que o produto desperta
interesse e é inovador, especialmente por tratar sobre competéncias socioemocionais
de maneira ludica e, ainda, por apresentar caracteristicas de germinabilidade.

Palavras-chave: Competéncias socioemocionais. Jogo de tabuleiro. Design de jogos.
Serious game. Ensino Superior.



ABSTRACT

In a life rationalizing-driven society, which values the severability between rational
processes and social phenomena, different imbalances arise, including the emotional
and relational ones. Nonetheless, psychological illness, especially anxiety and
depression disorders, associated with the covid-19 pandemic, are increasing. Young
university students have to deal with both the pandemic scenario and the normal
challenges of the academic context. Accordingly, a movement arises, at different levels
of education, with the proposal to perceive, respect and encourage human integrality,
based on biopsychosocial-emotional aspects. The focus question that guided this work
arose from the concern that this movement causes: “How to favor for university
students, in a playful way, the contact, thinking and discussion about socio-emotional
skills that can contribute to their ability to deal with common challenges in academic
life?” Therefore, the goal of this work is to develop a board game that allows the contact,
thinking and discussion about socio-emotional skills that can contribute to the ability of
university students to deal with common challenges in academic life. To achieve this
goal, we carried out a research to support the understanding of socio-emotional skills,
their relationship with academic performance, and game design. We investigated
products and initiatives that inspired the development of the game elements. In the
product elaboration phase, we structured the mechanics, dynamics and aesthetics of the
game based on the Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA) framework. During this
process, we entitled the game as “Sense of Being: socio-emotional skills game for
university students”. Sequentially, the prototype of the game was submitted to the first
step of testing, carried out with seven undergraduate students from a private higher
education institution in the city of Belém, Brazil. Subsequently, a panel of specialists
formed by three Psychology professionals, working as undergraduate professors at
public higher education institution, analyzed the content of the cards that make up the
game. Then, four Psychology professionals, working in the specialized student support
service of a private higher education institution in the city of Belém, Brazil, analyzed a
set of cards of the game and the other elements that compose it. In each step, we
collected the given feedbacks, which oriented the adjustments to the game elements. As
a final step, the files containing the final version of the components were presented and
made available in a way that allows easy access to the contents. The impressions
highlighted by students and specialists who contributed to the research indicate that the
product arouses interest and it’s innovative, especially for dealing with socio-emotional
skills in a playful way and also for presenting characteristics of germinability.

Keywords: Socio-emotional skills. Board game. Game design. Serious game. Higher
education.
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1INTRODUCAO

Como profissional da Psicologia, ao longo dos meus 13 anos de formada e cerca
de 16 de atuacao, tive a oportunidade de lidar com pessoas em diferentes contextos e
compreender, na pratica, que cada uma apresenta repertério comportamental que
responde a sua histéria de vida, expectativas, frustracoes, perdas e motivacoes. Na
minha trajetéria, esta compreensao foi ampliada no momento em que iniciei nova
dimensao profissional, com a ministracdo de cursos e disciplinas para formacao
continuada e de pos-graduacao lato sensu; e, posteriormente, foi aprofundada com meu
ingresso na equipe de psicologos do Servico de Apoio ao Estudante (SAE) do Centro
Universitario do Estado do Parad (CESUPA), uma Instituicdo de Ensino Superior (IES)
particular situada em Belém-Pa.

A principal atividade do SAE consiste em oferecer suporte psicopedagoégico a
alunos dos 15 cursos de graduacao do CESUPA, a partir da realizacao de atendimentos
pautados na escuta e no acolhimento de demandas diversas que possam, em alguma
medida, impactar no desempenho académico e nas relacdes construidas dentro do
contexto universitario. O acesso aos conteudos expostos pelos alunos possibilita o
direcionamento de acoes objetivas e praticas com a intencao de impulsiona-los para um
lugar de protagonismo estudantil e social podendo, a depender do caso, envolver outros
sujeitos do cenario académico, tais como coordenadores, professores, profissionais de
apoio institucional, familia e/ou profissionais que realizam acompanhamento externo
aos alunos.

As experiéncias profissionais vivenciadas por mim me permitiram perceber a
fragilidade emocional com que o ser humano, em geral, lida com situacdes inesperadas
ou por ele classificadas como desagradaveis, indicando a necessidade real de que haja
acoes de fortalecimento das bases emocionais dos individuos. No entanto,
possivelmente motivada pela experiéncia que me oportuniza atuar de maneira tao
préxima aos universitarios, minha inquietacao se volta para os jovens que, além de
precisarem ser capazes de lidar com o seu préprio universo interno, se deparam com
exigéncias proéprias das complexas dinamicas impostas pelos diferentes contextos a que
estao inseridos - familia, amigos, escola e sociedade. Todas estas exigéncias, que

respondem a um mundo dindmico marcado por mudancas aceleradas e que apontam
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para certezas e parametros de conduta que se diluem provocando processos de
desorientacao dos individuos, foram intensificadas em face dos efeitos provocados pela
pandemia da covid-19%.

Frente a surpresa de viver em uma realidade digna de roteiro cinematografico,
todo o mundo se viu diante de limitacoes, de imposicoes e da necessidade de adequacao
aum outro estilo de vida, caracterizado pelo distanciamento fisico, regulado por meio de
protocolos de biosseguranca e pelo constante medo de contaminacao e transmissao do
virus, seus sintomas e possiveis consequéncias, como agravamentos, sequelas ou mesmo
aletalidade.

Nao haduvidade que sao tempos ricos em novas experiéncias e, em geral, sao elas
gue nos convidam a sair do lugar comum e explorar mais de nés mesmos e do mundo. As
muitas complexidades do cenério atual tém provocado iniumeras transformacoes em
distintas dimensoes e, diante delas, sdo variadas as possibilidades de sentir e ser no
mundo. Uma destas transformacoes tem como principal fundamento o advento e a
propagacao do uso das midias sociais que possibilitam acesso quase ilimitado e
instantaneo a informacao.

Antes mesmo de vivermos as consequéncias da pandemia, tempo e espaco ora
dedicados a relacdes estabelecidas e mantidas em ambientes ndo-virtuais? vinham
sendo ocupados pelo uso de ambientes virtuais para os quais sao criados e oferecidos
recursos - em geral, visuais - que possam “compensar” a provavel auséncia de percepcao
real de importantes componentes relacionais, como sentimentos e emocoes, por
exemplo. Com a covid-19 e diante da necessidade de aperfeicoamento de produtos
digitais, como internet e celulares, utilizados em larga escala pela populacao, foi possivel
notar grande onda de investimento para o aprimoramento das suas funcionalidades, a
fim de promover maior aproximacao entre a realidade virtual e ando-virtual e contribuir

com a manutencdo das atividades nos mais diferentes setores produtivos e

1 Doenca infecciosa causada pelo novo coronavirus (Sars-CoV-2) com os primeiros casos relatados em
dezembro de 2019 na cidade de Wuhan, na China. A partir de surtos da doenca em diversas regides do
mundo, em marco de 2020 foi definida como pandemia.

2 Embora normalmente se fale em aspectos que, dicotomicamente, podem ser virtuais e reais, ndo
podemos desconsiderar que, mesmo estabelecidas em ambientes virtuais, as relacbes podem ser
consideradas reais. E por esta razao que, ao longo deste trabalho, utilizaremos o termo “ambientes nao-
virtuais” para diferencia-los dos contextos tidos como virtuais.
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mercadolégicos (ESTADAO, 2020; JORNAL DE BRASILIA; 2020; SANTOS JUNIOR;
MONTEIRO, 2020).

No entanto, ao mesmo tempo em que estes produtos podem aproximar e
aprofundar relacdes, podem, em mesma medida, distanciar e fragilizar as interacées que
o individuo estabelece com ele mesmo, com o outro, com as coisas e com o mundo. Sobre

esse cenario contemporaneo, Duarte (2014, p. 57) aponta:

A importancia dos estudos sobre as emocdes no dmbito das ciéncias sociais
ganha aspectos politicamente estratégicos para a proépria ciéncia na
compreensao dos processos sociais e subjetivos que compdem e dinamizam as
relacdes culturais midiatizadas. Dos gigantescos e superpopulosos centros
urbanos as pequenas aldeias, o desafio da convivéncia com o outro atualiza-se
num problema contemporaneo mais profundo na interligacdo das culturas
pelas esferas de representacdo e construcdo de sentido mediados pelos
suportes de comunicacao.

As relacoes culturais sao permeadas por processos subjetivos, indicando que ha
muito de todos ndés e de cada um de nés nas variadas interacoes sociais. Nao ha como
negar a necessidade de voltar o olhar para aspectos e conteudos que residem no
ambiente particular e que, em muito, motivam decisoes e acdes que reverberam no
coletivo.

E por considerar estas reflexdes que neste trabalho sera evidenciada a dimensao
que envolve os sentimentos, os afetos, o aspecto sensivel do ser humano: a dimensao
socioemocional, que, em principio, pode ser entendida como a forma com que as pessoas
lidam com suas proprias emocgdes, em um processo que exige autoconhecimento,
envolve tanto questdes subjetivas quanto a busca por adequacao as imposicdes do meio
e, principalmente, atravessa a relacao de afeto que o individuo estabelece com outras
pessoas.

A teoria que envolve os componentes emocionais sdo importantes e imprimem
carater cientifico a temas que durante tantos anos foram colocados a margem do que é
classicamente considerado importante para a condicao humana. As exigéncias sociais e
mercadolégicas deram foco para aquilo que é cognitivo e légico, num risco real de
considerar o afeto e suas manifestacbes como sinal de fragilidade ou fraqueza. A
modernidade consolidou o paradigma da racionalidade que promove a dissociabilidade
entre os procedimentos racionais e os fendbmenos que se fazem no social (FERREIRA;

KROHING, 2015). Nesse processo de racionalizacdo da vida, a dimensdo sensivel,
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aspecto essencial ao ser humano, foi sendo relegada e invisibilizada. A sua nao
valorizacdo comeca a causar desequilibrios a ordem social, gerando problemas aos
individuos e fraturando as interrelacoes.

Ha diferentes indicios que demonstram os problemas gerados por esse
descompasso entre o racional e o subjetivo. Um deles refere-se aos crescentes casos
reportados sobre ansiedade e depressao que, de acordo com a Organizacao Mundial da
Saude® (OMS), compdem o grupo de perturbacdes mentais comuns, assim consideradas
por conta deste aumento, de sua alta prevaléncia e por gerarem desajuste e desconforto
sobre a manifestacdo de humor e sobre os sentimentos dos individuos que
experimentam os seus sintomas (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2017).

Apos levantamento realizado entre os anos de 2005 e 2015, a OMS divulgou um
relatéorio (WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2017) que apresenta nimeros globais
ligados as perturbacées de ansiedade e as perturbacoes depressivas, apontando os seguintes

indices para cada uma das categorias, conforme sintetizado na Figura 1.

Figura 1 - indices referentes as perturbacdes de ansiedade e depressivas

T T i,
N 4 N\
Ansiedade Depressdo
Aumento da incidéncia entre os Aumento da incidéncia entre os
anos inicial e final da pesquisa: anos inicial e final da pesquisa:
14,9% (mais de 264 milhdes de 18,4% (mais de 300 milhdes de
pessoas - 0 equivalente acercade pessoas - 0 equivalente a cercade
3,6% dapopulacdo mundial. 4,4% da populacdo mundial).
Maior prevaléncia entre pessoas Maior prevaléncia entre pessoas
do sexo feminino (4,6% do total de do sexo feminino (5,1% do total de
individuos do sexo feminino no individuos do sexo feminino no
mundo) que entre as do sexo mundo) que entre as do sexo
masculino (2,6% do total de masculino (3,6% do total de
individuos do sexo masculino no individuos do sexo masculino no
mundo). mundo).
. / o S
— ———r

Fonte: elaborado pelas autoras com base em World Health Organization (2017).

O mesmo estudo global realizado pela OMS também se propds a considerar os

casos de suicidio,umavez que as tentativas ou concretudes do ato tém ampla associacao

3 World Health Organization (WHO).
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com casos de depressao em estagio mais evoluido. Ainda de acordo com a pesquisa
(WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2017), em 2015, mais de 800 mil pessoas fizeram
aopcaode tirar a propria vida ao serem tomadas por crencas disfuncionais relacionadas
a si mesmas e a sua relacdo com um ou mais contextos a que estao inseridas. Estes
numeros levaram o suicidio a ser incluido no rol das 20 principais razoes de morte,
indicando que ele é o responsavel por 1,5% dentre todas as causas de morte no planeta.

Estudo mais recente, conduzido por Barros et al. (2020) e realizado para verificar
indices de depressdo, ansiedade e alteracbes do sono, em cenario marcado pela
pandemia da covid-19, coletou respostas de 45.161 brasileiros adultos e idosos que
responderam a um questionario online com perguntas direcionadas para aspectos de
saude, comportamento e condicoes de vida. Os sujeitos da pesquisa poderiam se
identificar com uma ou mais condicoes contempladas pelo questionario, sendo assim, os
resultados indicaram que, desde o inicio da pandemia, 40,4% dos respondentes
experimentaram sinais e sintomas de tristeza ou depressao; 52,6% frequentemente
percebiam-se nervosos ou ansiosos; 43,5% identificaram inicio de alteracoes de sono; e
48% destacaram agravamento em problemas preexistentes com o sono.

Assim como os dados publicados pela OMS (WORLD HEALTH ORGANIZATION,
2017), a pesquisa de Barros et al. (2020) apontou maior incidéncia de depressdo e
ansiedade entre pessoas do sexo feminino, destacando, também, a ocorréncia
significativa entre adultos jovens e pessoas com antecedente de depressao.

Em se tratando da ansiedade, da depressao e do suicidio - este ultimo decorrente
das condicdes emocionais impostas por esses transtornos, em especial, pelo quadro
depressivo -, é importante ressaltar que ndao ha exclusividade de incidéncia ligada a
caracteristicas como idade, status social, raca ou credo. Isto significa dizer que qualquer
pessoa exposta a situacdes subjetivamente tidas como estressoras ou ansiogénicas?,
podem mostrar-se vulneraveis a apresentar sintomas e serem diagnosticadas a partir
destes quadros. No entanto, relativo a incidéncia dos transtornos aqui abordados,
dentre as inUmeras consideracdes favorecidas pelo relatério divulgado pela OMS

(WORLD HEALTH ORGANIZATION, 2017), destacam-se trés aspectos:

4 Que causam ansiedade (ANSIOGENICO, 2020).
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Incidéncia ligada ao rendimento: em 2015, 78% dos atos de suicidio ocorreram

em paises de baixo e médio rendimento.

Prognostico: até 2030 depressao e ansiedade ligada a quadros depressivos
devem assumir as primeiras posicoes entre as doencas mais incapacitantes

que acometerao a populacao mundial.

Incidéncia ligada a faixa etaria: em nivel mundial, o suicidio configura-se como
a segunda principal causa de morte entre os individuos na faixa dos 15 aos 29

anos.

O primeiro dos trés aspectos evidencia e justifica a necessidade de atencao aos
indices de ansiedade e depressao com risco de suicidio em paises em desenvolvimento,
e o Brasil figura nesta categoria. De acordo com a OMS (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2017), em 2015, cerca de 18,6 milhdes de brasileiros foram
diagnosticados com ansiedade e 11,5 milhdes com depressao, fazendo do nosso pais o
primeiro colocado em incidéncia de transtorno depressivo dentre os paises da América
Latina.

O segundo aspecto aqui destacado aponta a necessidade de acdes de prevencao
e nao somente de tratamento aos transtornos de ansiedade, depressao e seus sintomas.
Estes sdo transtornos que podem ser desencadeados a partir da percepcao do individuo
aos diferentes contextos nos quais se insere. Com sinais progressivos, quando os
episodios de depressao, por exemplo, assumem duracdao maior e seus graus de
intensidade sao elevados, os sofrimentos e as disfuncdes que podem gerar prejuizos ao
individuo e, consequentemente, aos diferentes campos da sua vida - familia, sociedade,
escola, trabalho - sdo aumentados em proporcional medida (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2017).

O terceiro e ultimo aspecto, por sua vez, ndo somente reforca a necessidade de
acoes de prevencao, como sinaliza especial atencao a ser voltada a adolescentes, jovens
e jovens adultos - estes também apontados pela pesquisa de Barros et al. (2020), ja

citada, e pelo estudo de Rocha et al. (2021, p. 80961) que “evidenciou prevaléncia maior
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de TAG?” e sintomas depressivos entre as pessoas mais jovens do que entre as pessoas
mais velhas”. Entende-se que o inicio da faixa etaria destacada pela OMS é marcado por
uma importante transicao que impoe ao individuo significativas mudancas de ordem
biopsicossocioemocional®, isto porque por volta dos 18 anos o individuo ja tera passado
pelas etapas da Educacdo Basica, conforme previsto pelas Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB) (BRASIL, 1996) e, se ndo ingressante, estara inserido nos anos
iniciais do Ensino Superior.

E neste periodo crucial do desenvolvimento humano que o conflito de se tornar
adulto é paralelamente acompanhado pelo luto proveniente da perda da identidade
infantil. Somado a isto, entre aqueles que tém a oportunidade de pleitear o ingresso ao
Ensino Superior, é também neste momento que, por imposicao do sistema educacional
vigente e por exigéncias familiares e sociais, o jovem precisa decidir o caminho que
seguird em seu futuro profissional (CERCHIARI, 2004).

Ao ingressar na IES, o individuo € exposto a uma realidade diferente daquela com
a qual estabeleceu familiaridade ao longo da sua vida escolar. A grande expectativa por
uma vida académica que, em geral, € vista como o portal para a fase adulta repleta de
oportunidades e liberdade, pode vir acompanhada de incertezas e inseguranca quando
0 agora académico se depara com um ambiente novo, que tem ritmo e funcionamento
proprios, pouco ou em nada parecidos com o que foi vivenciado por ele durante os anos
dedicados ao Ensino Basico.

Estas discussoes tém se fortalecido em meio a proposta de um ensino inovador,
que abre portas para o protagonismo do aluno e incentiva a construcao de um espaco de
desenvolvimento integral do individuo: técnico e tedrico, sim; e com instrumentalizacao
para o desenvolvimento de aspectos ligados ao comportamento, também (SCHAEFER,
2017). Esta visdo, que aponta para a formacao e o desenvolvimento integral (ALONSO,
2000), surge ainda como resposta a uma demanda do mercado, que amplia a sua
percepcao sobre o profissional e procura por quem possa tanto atender as exigéncias
técnicas do cargo quanto trazer, em seu perfil, comportamentos mais ajustados a
necessidades ligadas a qualidade das relacdes estabelecidas com os diferentes agentes

que compdem o cendrio organizacional. Neste sentido, vé-se o despertar para a

> Transtorno de Ansiedade Generalizada.
% Inclui aspectos bioldgicos, psicoldgicos, sociais e emocionais.
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necessidade de aliar competéncias formais, parametrizadas e ligadas a racionalidade a
aspectos comportamentais que, em muito, sio mobilizados e mediados pelas nossas
emocoes (SCHAEFER, 2017).

Deste ponto em diante, a narrativa em primeira pessoa do singular “eu” sera
alterada para a primeira pessoa do plural “nés”, uma vez que as inquietacdes partem da
pesquisadora-mestranda, mas todo o caminho percorrido conta com a colaboracao de
outras pessoas que incluem a orientadora; professores; alunos; autores que embasam as
discussoes propostas por esta pesquisa; pessoas que colaboraram seja nos momentos de
testagem e validacao, seja na definicao e materializacao da identidade visual do produto;
além daqueles que incentivaram a realizacao do trabalho. Além de ser uma forma de
reconhecimento as pessoas, é também a nossa maneira de dizer que a ciéncia ndo se faz
sozinha e que, ao contrario disto, pode ser ainda mais consistente quando sustentada
pelo coletivo.

Diante de todo o contexto exposto até aqui, tivemos como primeira proposta de
produto um componente curricular a ser ofertado em carater eletivo a todos os
académicos dos cursos de graduacdo da Universidade Federal do Para (UFPA), com o
intuito de promover praticas de incentivo ao fortalecimento de bases emocionais que
pudessem apoiar o enfrentamento a desafios comuns a vida académica e,
posteriormente, a vida profissional. Esta proposta foi defendida e aprovada na fase de
Qualificacao do Mestrado em 2019, levando em conta conceitos e diretrizes que se
apoiam nas competéncias socioemocionais - sobre as quais dedicamos um capitulo
neste trabalho - e que, estrategicamente, tém ganhado forca em acdes ligadas as
praticas de ensino, conforme sera apresentado ao longo deste texto.

O percurso de construcao, testagem e validacdo do componente curricular foi
marcado por mudancas em parte da proposta e no formato do produto a ser
desenvolvido sem, com isso, perder a centralidade da discussao sobre as competéncias
socioemocionais. Mediante a testagem de uma das dinamicas que estaria presente no
componente curricular, percebemos a motivacao e o engajamento dos alunos diante
desta dinamica que, marcada por carater ludico, incitou competicao e superacao, mesmo
gue nao houvesse intencao por parte das pesquisadoras de que estes aspectos fizessem

parte da atividade.
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Além das mudancas que comecavam a desenhar um novo produto a ser gerado
como fruto deste trabalho, eventos significativos na vida da pesquisadora-mestranda
implicaram na interrupcao da trajetéria no Mestrado no inicio do ano de 2020. No final
do mesmo ano, a pesquisadora-mestranda se submeteu novamente ao processo seletivo
e pode retornar ao Programa de Pés-Graduacao Criatividade e Inovacdao em
Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES) da UFPA para dar continuidade a
pesquisa que ja havia sido iniciada. E por esta razdo que registros de datas de acesso a
referéncias e de experimentacoes realizadas compreendem um periodo de tempo maior
do que o comumente previsto para o Mestrado.

No retorno, mantendo a justificativa e o contexto pensado para este trabalho, e
considerando as experimentacoes feitas antes da interrupcao temporaria da pesquisa, a

questao-foco tracada no momento da Qualificacao foi modificada para:

Como favorecer aos universitdrios, de maneira ludica, o contato, a reflexdo e a
discussdo quanto a competéncias socioemocionais que possam contribuir com a capacidade

destes estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica?

Desta forma, consideramos a possibilidade de alterar a materialidade do produto
para outra que pudesse explorar as competéncias socioemocionais de maneira leve,
divertida e interessante, aproveitando elementos de jogos para a promocao de reflexao
e entendimentos subjetivos a partir de vivéncias e compartilhamentos grupais. Tendo
em vista este novo caminho proposto, a inquietacao gerada pela questao-foco desenhou

o seguinte objetivo geral para este trabalho:

Desenvolver um jogo de tabuleiro que possibilite aos universitdrios o contato, a
reflexdo e a discussdo quanto a competéncias socioemocionais que possam contribuir com a

capacidade destes estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica.

A fim de sustentar o alcance deste objetivo central, tracamos os seguintes

objetivos especificos:
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Identificar a contribuicao das competéncias socioemocionais no contexto do

Ensino Superior.

Explorar o uso de jogos como proposta inovadora no contexto do ensino e

aprendizagem.

Conceber os eixos estruturantes do jogo de tabuleiro.

Testar e validar o jogo de tabuleiro voltado para o despertar da necessidade do

desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Propomos, portanto, a partir do desenvolvimento desta pesquisa, conceber e
desenvolver um jogo de tabuleiro para estudantes universitarios que, por meio do seu
conteudo e de aspectos ligados a jogabilidade e a motivacao pelo jogar, possibilite aos
jogadores o contato, a reflexao e a discussao quanto a competéncias socioemocionais
que possam contribuir com a capacidade de lidar com desafios comuns a vida académica.
Com isto, objetivamos conduzir o estudante a perceber a importancia de desenvolver e
contar com estas competéncias em seu repertdrio, além de convida-lo a refletir sobre a
implicacdo de comportamentos emitidos por ele e por outros nas diferentes esferas
relacionais estabelecidas e mantidas no contexto universitario.

A proposta em tela pode ser categorizada como material didatico/instrucional,
conforme Relatério do Grupo de Trabalho Producao Tecnoldgica da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) (BRASIL, 2019), e estd em
consonancia com a linha de Pesquisa Criatividade e Inovacdo em Processos e Produtos
Educacionais (CIPPE) que, conforme descrito no site do Programa de Pés-Graduacao

Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES),

pretende conceber e desenvolver processos e produtos criativos para o ensino-
aprendizagem, configurados a partir de demandas das diferentes areas do
conhecimento. Para tanto, os recursos comunicacionais, educacionais e os das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo serdo explorados na geracao de
solucdes inovadoras e factiveis. Os processos e produtos desenvolvidos serdo
avaliados por pesquisas qualitativas e/ou quantitativas orientadas as testagens
e validacoes das solucdes (PPGCIMES, 2017).
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A relacao entre criatividade e pesquisa parece ser bem estruturada com base no
modelo qualitativo de construcao cientifica, em que o pesquisador é convidado a
desenvolver sua criticidade e a capacidade de criar a partir de reflexdes teérico-
epistemoldgicas que transcendem acdes de coleta de dados, tao proprias da pesquisa
quantitativa (REY, 2005). Yin (2016) destaca que este tipo de pesquisa se propde a
estudar aspectos que compoem a vida das pessoas, considerando condicoes e contextos
reais a que estao inseridas, e tomando como base teorias e conceitos existentes ou
emergentes que possam ajudar a explicar o comportamento emitido pelo ser social.

Uma vez que temos a intencao de conceber um jogo com foco na dimensao
socioemocional de universitarios, considerando publicacées que venham a evidenciar a
contribuicao das competéncias socioemocionais no ambito do Ensino Superior, este
estudo assume carater qualitativo. As etapas que culminam na construcao do produto
educacional aqui proposto estao expostas no fluxo metodoloégico apresentado na Figura
2:

Figura 2 - Etapas metodoldgicas da pesquisa
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Fonte: as autoras (2022).
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Optamos por apresentar as etapas metodoldgicas em uma estrutura circular por
acreditarmos ser capaz de melhor representar que: (i) todas as nossas acdes se
mantiveram direcionadas para a concepcao do produto educacional que € objeto deste
trabalho; (ii) a pesquisa ndo acontece de maneira linear e, portanto, que uma ou mais
atividades ocorrem concomitantemente e podem ser retomadas para o constante
aprimoramento do produto; e (iii) as etapas metodoldgicas da pesquisa podem se
“deslocar”, conectando-se as demais fases do processo. Portanto, o relato que se segue
arespeito do caminho até a concepcao do produto educacional ndo denota a cronologia
dos fatos, mas aponta para as etapas que sustentaram a conclusao de cada uma das fases
representadas na Figura 2.

Conforme é possivel observar, trés fases foram realizadas para chegarmos ao
produto final, sendo: a fundamentacao teérico-vivencial, a elaboracao e o refinamento.
Na primeira delas (representada mais a extremidade da Figura 2) buscamos por
informacoes e dados que pudessem embasar este trabalho quanto as competéncias
socioemocionais, a relacdo entre o nivel de desenvolvimento destas competéncias e o
desempenho universitario, aos principais efeitos gerados pela aplicacao de jogos no
contexto do ensino e, ainda, ao design de jogos. Além disto, investigamos iniciativas e
produtos inspiradores que nos apontassem elementos e aspectos que poderiam vir a
compor a concepcao do jogo. Ainda na fase de fundamentacao tedrico-vivencial, no
ambito do Mestrado fizemos experimentacdes de subprodutos voltados para o publico
do jogo que contribuiram com a concepcao do jogo por haverem evidenciado aspectos
importantes que poderiam estar presentes no nosso produto.

A fase de elaboracao compreendeu duas etapas: design do produto educacional e
as producoes. No design, definimos a mecanica, a dindmica e a estética do jogo com base
no framework Mechanics, Dynamics and Aesthetics (MDA). Somado a isto, descrevemos o
jogo, suas regras e os componentes concretos do produto. Foi também nesta fase que
produzimos o jogo e os instrumentos avaliativos que viriam a apoiar as etapas de
validacao, testagem e refinamento do produto.

Na fase do refinamento, realizamos uma testagem do protétipo do jogo com sete
estudantes de graduacdo da Universidade da Amazoénia (UNAMA), IES particular de
Belém-Pa. Da observacdo a este momento emergiu a necessidade de ajustes,

especialmente em alguns componentes do produto educacional. Na sequéncia, para a
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validacdo do conteudo das cartas do jogo, realizamos um painel de especialistas
composto por trés profissionais da Psicologia, docentes do Ensino Superior da
Universidade Federal do Par4, colaboradores do Laboratério de Solucées Educacionais
(LSE) do Nucleo de Teoria e Pesquisa do Comportamento (NTPC) desta IES. Realizadas
as alteracdes sugeridas com base no feedback deste grupo de especialistas, convidamos
quatro psicologas, com foco de atuacao no atendimento especializado a estudantes de
graduacao do CESUPA, para uma nova etapa de testagem e, posteriormente, para a
validacao do produto. As ponderacdes e sugestoes geradas por este segundo grupo de
profissionais foram consideradas para ajustes e refinamento do jogo.

Em meio a outras etapas, considerando o contexto de mudancas favorecidas pelo
cenario pandémico, sentimos a necessidade de reiterar a importancia da tematica
central do jogo. Por esta razao, ao longo do segundo semestre de 2021, durante a
realizacdo do Estagio Supervisionado no Projeto Acolher, ligado ao LSE/UFPA, a
pesquisadora-mestranda entrou em contato com demandas socioemocionais de
estudantes de graduacao e pés-graduacao por meio de atividades como participacaoem
rodas de conversa para a escuta sobre os desafios da vida académica a partir da fala
destes alunos, atuacdo como facilitadora de uma oficina e producao de uma cartilha
sobre autocuidado. A oficina e a cartilha estdo apresentadas no capitulo 6 deste
trabalho.

Além deste primeiro capitulo de introducao, a dissertacao esta estruturada da

seguinte forma:

Capitulo 2 - Competéncias socioemocionais e Ensino Superior: apresentamos
o conceito de competéncias socioemocionais e a teoria que norteia a
construcado deste trabalho e do produto educacional desenvolvido. E também
neste capitulo que destacamos aimportancia do desenvolvimento deste tipo de
competéncia para o favorecimento de uma vivéncia positiva dos estudantes no

Ensino Superior.

Capitulo 3 - Jogos e o0 ensino: apontamos relatos de estudos que evidenciam a
aplicacao de jogos como iniciativa inovadora no contexto do ensino e

aprendizagem.
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Capitulo 4 - Inspiracoes para a concepcao e o desenvolvimento do produto
educacional: registramos iniciativas e produtos externos, além de subprodutos

concebidos no ambito do Mestrado que inspiraram a concepc¢ao do jogo.

Capitulo 5 - Concepcao da primeira versao do produto educacional: o Sentido
do Ser: destacamos os aspectos que fundamentam a estrutura de jogos, tais
como mecanica, dindmica e estética; e apresentamos visao geral do jogo, com

detalhamento dos seus componentes.

Capitulo 6 - Testagem e validacido do produto educacional: descrevemos o
processo de testagem e validacao, registrando os feedbacks dos participantes

destas etapas que levaram aos ajustes realizados para a versao final.

Capitulo 7 - Produto final: apresentamos o produto educacional em sua versao
final, indicando os elementos que foram mantidos sem alteracao; os que foram
alterados, com destaque para as modificacbes sofridas; e, por fim, os

componentes que foram incluidos ao jogo.

Consideracoes Finais: ponderamos sobre o processo da pesquisa, suas
limitacoes e aprendizagens, assim como analisamos a concepc¢ao do jogo e suas

potencialidades de desdobramento.

Além de conhecer o jogo por meio da leitura deste trabalho, é possivel acessar e
baixar os arquivos do produto gerado a partir desta pesquisa, em sua versao final, pelo

link https://jogosentidodoser.wixsite.com/sentido-do-ser ou via QR Code (Figura 3):



https://jogosentidodoser.wixsite.com/sentido-do-ser

Figura 3 - QR Code para acesso e download dos arquivos do produto educacional

Fonte: as autoras (2022).
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2 COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS E ENSINO SUPERIOR

Antes de abordarmos a relacdo entre as competéncias socioemocionais e o
Ensino Superior, iniciamos este capitulo conceituando competéncia e indicando as
dimensoes que a compoem. Para efeito deste trabalho, ndo ha aintencao de fazer amplo
apanhado histérico ou mesmo entregar um rol completo de tedricos que entendem a
competéncia de maneiras diferentes, mas ha sim o objetivo de apontar estudos e
discussoes que traduzem a crescente relevancia do desenvolvimento das competéncias
socioemocionais entre os individuos, com maior foco para os estudantes universitarios

que sao o publico-alvo do produto educacional desenvolvido.

2.1 COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

Objetivando gerar maior compreensao quanto as competéncias socioemocionais,
acreditamos ser importante apresentar conceito e caracterizacbes do termo
competéncia que, historicamente, passa a ganhar maior foco de estudo pelo meio
académico quando aplicado em 1973 no paper “Testing for Competence rather than
Intelligence”, do psicologo americano David McClelland (DUTRA et al., 2006). As
varidveis envolvidas nas pesquisas realizadas por McClelland foram obtidas em
contexto organizacional e, por esta razao, para ele o significado de competéncia
perpassa pelo conjunto de qualificagcbes que apoiam o desempenho em nivel superior
apresentado por um individuo diante de determinada situacao ou para a realizacdo de
uma atividade laboral especifica (DUTRA et al., 2006).

McClelland divide o cenario inicial de discussdes sobre competéncias com outros
tedricos. O americano Richard Boyatziz, psicélogo e estudioso no ambito organizacional,
€ um deles e durante a década de 1980, a partir de levantamento e anélise dos dados
encontrados em estudos realizados acerca das competéncias gerenciais, apresentou
definicao para competéncia em seu livro “The Competent Manager”, afirmando ser elao
conjunto formado tanto por caracteristicas ligadas a conhecimentos, habilidades e
motivacdes, quanto por aspectos inerentes aos papéis assumidos pelo individuo. De
acordo com Boyatziz, ambos, quando presentes, imprimem eficiéncia ou desempenho
6timo no trabalho (FLEURY; FLEURY, 2001; DUTRA et al., 2006; MASIH; SILVA
JUNIOR; RAMOS, 2008).
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Embora a publicacdo de Boyatziz seja considerada a grande impulsionadora para
gue o tema conquistasse popularidade, autores como Dutra, Hipdlito e Silva (2000),
Masih, Silva Junior e Ramos (2008) e Lorenzeto et al. (2021) fazem referéncia ao texto
“The Quest for Competencies”, de Scott B. Parry, como sendo a obra na qual esta posta
a definicao mais difundida para competéncia, que aponta para a sua composicao por
meio de trés dimensodes interdependentes (PARRY, 1996), o C.H.A., conforme

representado na Figura 4 a seguir.

Figura 4 - As trés dimensoes da competéncia

Habilidade

Conhecimento Atitude

Dimensoes da
COMPETENCIA

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Parry (1996).

Assim como ha diferentes definicdes para o termo competéncia, cada uma das
suas dimensbes também é entendida de maneiras distintas. Chiavenato (2004), por
exemplo, afirma que o conhecimento é o saber, a habilidade é o saber como fazer e a
atitude é o saber fazer acontecer. Boyatzis (2004), por sua vez, compreende o
conhecimento sob a dtica do que precisa ser feito, a habilidade do como deve ser feito e a
atitude do que justifica a acao, respondendo o porqué serd feito. Em qualquer destas
perspectivas parece haver consenso quanto a ideia de que o universo formado por
conhecimentos, habilidades e atitudes permite variadas combinacdes entre os aspectos
gue compoem estas dimensoes, tornando possivel ao individuo manejar a maneiracomo
tomara decisoes e ird agir frente a determinadas situacées (PARRY, 1996).

Os autores até aqui citados para apoiar o entendimento sobre competéncia e suas
dimensées (PARRY, 1996; DUTRA; HIPOLITO; SILVA, 2000; FLEURY; FLEURY, 2001;
BOYATZIS, 2004; CHIAVENATO, 2004; MASIH; SILVA JUNIOR; RAMOS, 2008;
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LORENZETO et al. 2021) tém como principal pano de fundo o cenario organizacional
que, entre outros focos de aplicacao, se aproveita das competéncias para construir
instrumentos de gestdo; identificar perfil profissional; implementar acdes de
treinamento e desenvolvimento; e mensurar o desempenho de equipes e seus membros
(DUTRA et al., 2006; MASIH; SILVA JUNIOR; RAMOS, 2008) na constante “busca pela
melhoria dos resultados no trabalho” (MASIH; SILVA JUNIOR; RAMOS, 2008, p. 4).

O dialogo estabelecido entre os estudos sobre competéncia aponta definicdes do
termo e configuracoes de aplicacao que respondem a exigéncias sociais e demandas da
contemporaneidade, sustentadas por uma visdao mercadolégica prioritariamente
apoiada em conhecimentos e experiéncias que denotam habilidade técnica sobre um
determinado tema. Esta perspectiva parece incentivar a supervalorizacao da dimensao
cognitiva (intelectual), levando a crer que competéncia se refere apenas ao dominio de
teorias, desconsiderando a dimensao afetiva (socioemocional).

Movimento contrario a esta visao ganha forca diante das grandes e inUmeras
demandas atuais que tém exigido mudancas de postura da sociedade, conforme
abordado nas linhas introdutérias deste trabalho. Em vista disso, o sentido de
competéncia se amplia e o olhar sobre ela extrapola o contexto do trabalho e o perfil
profissional, passando a considerar, também, o préprio individuo e a sua integralidade
que perpassa pelo ser social e relacional (DUTRA et al., 2006; SCHAEFER, 2017).

Na busca por caminhos que favorecam essa nova perspectiva que compreende o
individuo como ser integral, o estudo sobre as competéncias socioemocionais assume
uma das frentes de pesquisa e acoes. Abrangendo caracteristicas de natureza pessoal,
social e afetivoemocional que mobilizam e motivam o funcionamento humano
(GONDIM; MORAIS; BRANTES, 2014; SILVA, 2020), tais competéncias se referem a
comportamentos mais ajustados emitidos pelo individuo em relacbes por ele
estabelecidas com o meio, uma vez que sao elas o alicerce para o reconhecimento, a
regulacdo e a gestao das emocdes que motivardo as acdes humanas (SILVA, 2020).

Também chamadas de varidveis nao-cognitivas, as competéncias
socioemocionais sdo apontadas como favorecedoras do sucesso pessoal, académico e
profissional e tém despertado a atencdo de estudiosos de diferentes areas do
conhecimento (psicologia, educacio, sociologia, economia e neurociéncias) (GONDIM,;
MORAIS; BRANTES, 2014; SANTOS et al., 2018). Santos et al. (2018), por exemplo, as
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definem como sendo “um conjunto de tracos, comportamentos e habilidades” (p.5) que,
por carregar em si aspectos relacionados a atitudes, valores, interesses, caracteristicas
de personalidade e varidveis sociais, tém sido compreendidas de forma ampla e
multidimensional configurando-se, inclusive, como vias que favorecem o
desenvolvimento e a expressao das competéncias cognitivas. Silva (2020) complementa

dizendo que as competéncias socioemocionais abrangem

processos de modificacdo, inibicdo, avaliacio e monitorizacdo dos estados
emocionais que proporciona a adaptacdo e resposta a determinadas situacoes
de desafios, concretizacido de objetivos pessoais, empatia e compreensao pelo
outro, estabelecimento de relacdes saudaveis e consciéncia de escolhas e
possiveis consequéncias (p. 8).

Pesquisas apontam que competéncias socioemocionais € um tema emergente,
com amplo territério a ser explorado por meio de estudos e pesquisas. Santos et al.
(2018), por exemplo, fizeram importante levantamento de producdes cientificas no
periodo de 2011 a 2015 e chegaram a 904 pesquisas sobre o tema, acessadas por meio
de trés bases nacionais (SciELO, Pepsic e Banco de Teses e Dissertacdes da Capes) e uma
internacional (Wiley Online Library). A expressividade quanto as producdes em cada

uma dessas bases pode ser observada na Figura 5:

Figura 5 - Producdes cientificas sobre competéncias socioemocionais

1,88%

/

— 98,12%

Producdes cientificas sobre
competéncias socioemocionais:

. Bases internacionais

[] Bases nacionais

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Santos et al. (2018).

Os 98,12% apontados na Figura 5 representam 887 producdes cientificas

catalogadas em base internacional sobre o tema, restando para o Brasil apenas 1,88%
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das producdes totais levantadas por Santos et al. (2018), referindo-se as 17 producoes
encontradas em bases nacionais. Notadamente, no Brasil, as competéncias
socioemocionais demandam notoriedade e esforco entre o meio cientifico, afim de gerar
dados que traduzam a realidade da populacdao nacional e fundamentem acdes que
promovam o seu desenvolvimento nos mais diferentes contextos.

Outro levantamento que indica haver grande campo de estudo para as
competéncias socioemocionais foi comandado por Martins e Wechsler (2020) e
encontrou 65 artigos ibero-latinos, hospedados na plataforma SciELO, a partir de busca
sem delimitacao de periodo de publicacao ou de idiomas. Deste universo, 46 artigos
foram selecionados por tratarem efetivamente sobre o tema.

Os levantamentos realizados por Santos et al. (2018) e Martins e Wechsler (2020)
e a andlise das informacoes coletadas por meio deles trazem importantes evidéncias
guanto aos ganhos gerados pelo desenvolvimento das competéncias socioemocionais
para o favorecimento de “maiores indicadores de bem-estar, menor prevaléncia de
sintomas depressivos e maiores indices de satisfacdo nos relacionamentos
interpessoais, assim como indicadores do funcionamento da vida em geral” (SANTOS et
al., 2018, p. 5).

Complementarmente a esta visdo, autores como Gondim, Morais e Brantes
(2014) e Macédo e Silva (2020) destacam que as competéncias socioemocionais
favorecerao de maneira mais adequada a tomada de consciéncia; a compreensao, a
regulacao e a expressao das emocdes por meio da pratica de comportamentos mais
assertivos e do apoio ao dominio das demais competéncias se as estratégias que visam o
seu desenvolvimento forem pensadas e implementadas respeitando as especificidades
oriundas de fase do desenvolvimento humano e de contexto, préprios do
individuo/grupo que se torna alvo destas acoes. Isto porque cada ambiente e situacao
exige combinacao e emissao de diferentes comportamentos que respondam de maneira
adequada a demandas, aqui didaticamente divididas em: (i) externas ao individuo:
familiares, sociais, académicas, mercadoldgicas; e (ii) internas ao individuo: interesses,
necessidades, motivacoes, sentimentos, desejos.

Isto significa dizer que entre os variados comportamentos possiveis, ha aqueles
que tendem a gerar resultados mais positivos tanto para as demandas de natureza

interna quanto externa, possibilitando ao individuo acdées mais conscientes e acertadas
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de cadasituacio aque é exposto ou a que se expoe (PARRY, 1996). O momento historico,
as politicas vigentes, as condicdes socioambientais e a subjetividade do ser, por exemplo,
exigem que as pessoas acessem diferentes competéncias socioemocionais que lhe facam
capazes de lidar com pressoes e desafios préprios de cada um destes campos.
Reconhecendo, com base na literatura acessada, a importancia das competéncias
socioemocionais, partimos em busca de conhecer quais sdo elas, e as pesquisas
realizadas nos apontaram dois caminhos - ambos tendo o contexto do ensino como pano
de fundo. O primeiro deles trata das competéncias socioemocionais como sendo a base
de habilidades necessarias para o século 21; e o segundo fundamenta as competéncias
socioemocionais num modelo originado a partir de aspectos centrais da personalidade

humana. Sobre cada um destes caminhos falaremos brevemente a seguir.

2.1.1 Habilidades para o Século 21

Conforme ja citado, as muitas exigéncias e novas configuracoes do mundo
moderno nos convidam a repensar e valorizar componentes préprios do ser humano,
como sentimentos e emocoes. Em meio a esta realidade, alguns pesquisadores de
entidades da iniciativa privada (Microsoft, HP, AOL, Cisco, dentre outras) e publica
(Ministério da Educacdo dos EUA) e de especialistas em Psicologia, Educacio e
Economia se reuniram e fizeram surgir um movimento conhecido como “Habilidades
para o Século 21” que, embora leve no nome o termo “habilidades”, tem como propdsito
identificar e apontar quais sdo as competéncias socioemocionais (LAMBERT, 2021)
essenciais a serem desenvolvidas durante o periodo formativo de criancas e jovens
(PORVIR, 2012; SERPA, 2017).

As pesquisas e reunides geraram um livro digital intitulado “Educacao para a vida
e para o trabalho: desenvolvendo transferéncias de conhecimento e habilidades do
século 21” que defende a crenca de que os sucessos académico e profissional estao
ligados a competéncias que apoiam a capacidade de fazer uso adequado de
conhecimentos sistematizados em situacdes novas e ndo programadas (PORVIR, 2012).
No referido livro, as competéncias foram didaticamente divididas em trés categorias,

conforme visto na Figura 6.
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Figura 6 - Categorias de competéncias

—_—
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aprendizagem tradicional, relacionadas a capacidade competéncias ligadas a
considera estratégias e de lidar com as proprias capacidade de interpretar e
processos de aprendizado, emocoes e ajustar expressar ideias e de
criatividade, memoria, comportamentos para o responder aos estimulos de
pensamento critico. alcance dos seus objetivos. outras pessoas.
/ . / £ /

—_—

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Porvir (2012).

A cognitiva é a categoria com o maior volume de estudos e publicagdes, o que nos
leva acrer que esta seja arazao pela qual seja ela a mais difundida dentre as trés e a mais
recorrentemente apontada como propulsora para o sucesso académico (PORVIR,2012).
No entanto, é na obra nascida das reunioes realizadas e que desenharam inicialmente as
“Habilidades para o Século 21” que os pesquisadores envolvidos com o movimento nos
alertam dizendo que as categorizacdes nao devem ser tratadas como delimitacoes
rigidas para as competéncias que compdem cada uma delas, visto que uma determinada
competéncia pode apresentar caracteristicas tidas como proéprias de mais de uma
categoria (PORVIR, 2012). Além de ilustrar algumas das competéncias contidas em cada

categoria, a Figura 7 também representa as intersecdes destacadas pelo movimento.
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Figura 7 - Competéncias por categoria
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Fonte: Porvir (2012).

Para os estudiosos deste movimento, competéncias pertencentes as trés
categorias sao importantes e dao suporte para o sucesso académico e profissional. No
entanto, na intencao de fomentar maior fluxo de pesquisas que contribuam com
evidéncias cientificas a respeito dos beneficios gerados pelo desenvolvimento dos
campos intra e interpessoal, estes mesmos estudiosos destacam caracteristicas como
organizacao, responsabilidade, dedicacao as atividades, pensamento critico e analitico,
por exemplo, como sendo importantes componentes que podem ajudar os individuos a
delinear e alcancar objetivos que os conduzirao ao sucesso em diferentes fases da vida,
em contextos escolar, académico, profissional, familiar, social, entre outros (PORVIR,
2012).

2.1.2 Modelo dos Cinco Grandes Fatores de Personalidade (CGFP)

O modelo dos Cinco Grandes Fatores de Personalidade (CGFP), também

conhecido como Big Five e Five Factor Model, ¢ um dos mais utilizados por estudiosos que
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se dedicam a pesquisas sobre a personalidade e o funcionamento humano (GOMES;
GOLINO, 2012), uma vez que descreve “dimensdes humanas bdasicas de forma
consistente e replicavel” (HUTZ et al., 1998, n.p’). Farina, Lopes e Argimon (2016)
corroboram afirmando ser um dos modelos mais aceitos no meio cientifico e, portanto,
tem figurado entre pesquisas que apontam para os beneficios gerados a partir do
desenvolvimento destas caracteristicas.

Historicamente, o modelo carrega em sua base de origem cinco fatores
independentes, apontados em meados de 1930 pelos estudos do psicélogo William
McDougall como sendo aspectos de suporte para a analise da personalidade. Sao eles:
intelecto, carater, temperamento, disposicdo e humor (HUTZ et al., 1998). Além deste
marco, de acordo com Hutz et al. (1998), pesquisas como a realizada por Allport e
Odbert, que sublinhou 4.500 descritores de tracos da personalidade baseados na analise
de 400.00 verbetes; por Cattell, que desenhou uma metodologia capaz de agrupar
centenas de descritores de tracos e chegou ao modelo que contava com 16 fatores
primarios e oito fatores secundarios; e, ainda, por Tupes e Christal que, retomando os
estudos publicados sobre o tema, concluiram que um modelo composto por cinco fatores
garantia, coerentemente, a estrutura necessaria para embasar pesquisas sobre a
personalidade.

Os CGFP ganharam destaque entre pesquisas e publicacoes até a década de
1960. Ao longo da década de 1970, pesquisadores deram pouca énfase a modelos
estruturais da personalidade, apoiando-se em significativas criticas feitas a
instrumentos de avaliacao psicolégica e a modelos que se propunham a compreender a
personalidade de acordo com parametros ou agrupamento de caracteristicas. A
retomada de investigacao sobre os CGFP e o inicio da sua popularizacao é datada nos
ultimos anos da década de 1970, quando métodos de analise fatorial mais sofisticados e
precisos comecaram a surgir, contribuindo com a cientificidade dos estudos e achados
da psicometria e, consequentemente, das escalas de demarcacdo para tracos da
personalidade (HUTZ et al., 1998). A consolidacdo dos CGFP se deu a partir dos anos
1980, diante do aumento de producdes cientificas que validavam a estrutura do modelo
(GOMES; GOLINO, 2012).

Em publicacao de 1998, Hutz e colaboradores ressaltaram que

7 Leia-se “ndo paginado”.
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adescobertados cinco fatores foi acidental e se constitui em uma generalizacao
empirica, replicada independentemente iniUmeras vezes. Como o modelo ndo
foi desenvolvido a partir de uma teoria, ndo ha, consequentemente, uma
explicacdo tedrica a priori (e satisfatéria) dos motivos que levariam a
organizacdo da personalidade em cinco (e n3o quatro, ou sete) dimensdes
basicas (HUTZ et al., 1998, n.p).

No entanto, no mesmo artigo de 1998, os autores afirmam que parece haver se
“estabelecido umrazoavel consenso entre os pesquisadores da drea quanto a solidez dos
cinco fatores que tém sido considerados como formando o melhor modelo estrutural
disponivel na atualidade para a descricdo da personalidade” (HUTZ et al., 1998, n.p).
Ainda que haja consenso quanto a estrutura do modelo e que nao sejam percebidas
variacoes significativas nas descricoes e caracteristicas que os moldam, na literatura é
possivel identificar nomenclaturas variadas para os CGFP (HUTZ et al., 1998; GOMES;
GOLINO, 2012).

Na intencao de gerar familiaridade do leitor com os termos que foram utilizados
neste trabalho e no jogo, no Quadro 1 apresentamos os cinco fatores, destacamos os
nomes pelos quais também sdao chamados em producoes cientificas e fazemos breve
descricdo considerando simplesmente o modelo estabelecido a partir da leitura de
autores e publicacoes (NUNES; HUTZ; GIACOMONI, 2009; NUNES; HUTZ; NUNES,
2013; NAKANO:; PRIMI; ALVES, 2021) que compartilham do entendimento de que estes

fatores apontam tendéncias de comportamento.
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Quadro 1 - Os Cinco Grandes Fatores de Personalidade, seus aspectos e definicoes

FATOR DE
PERSONALIDADE

NOMES ALTERNATIVOS

ASPECTOS CENTRAIS

DEFINICAO

Abertura ao novo

Abertura a novas ideias.

Abertura a novas
experiéncias.

Refere-se a niveis de curiosidade e imaginacao,
com amplo interesse por questionar, explorar e
conhecer novas possibilidades.

Capacidade de ser flexivel diante de
mudancas e novidades, com disposicao
para vivenciar novas experiéncias
culturais, estéticas e intelectuais.

Indica a tendéncia que pode haver para

Capacidade de adaptar e ajustar o

~ Realizacao. aspectos ligados a perseveranca, autodisciplina, .
Autogestao . . .. . - .. comportamento para o cumprimento de
Conscienciosidade. organizacao, motivacao, responsabilidade, . L .
. compromissos e objetivos assumidos.
pontualidade e foco.
Aponta para o engajamento em questdes do
. mundo exterior, considerando inclusive a Capacidade de motivar-se e estar aberto
Engajamento com x . . . . - . -
o outro Extroversao. quantidade e a intensidade das interacoes para estabelecer e manter interacoes
interpessoais estabelecidas e mantidas em sociais.
determinado contexto e situacao.
Consiste na tendéncia a agir de maneira Capacidade de ser afetuoso e
- Socializacio. cooperativa, leal e altruista, apoiando-se na compreender, sentir e avaliar uma
Amabilidade .. . R . . x :
Agradabilidade. acreditacdo quanto as potencialidades e aos situacao considerando o olhar dooutroe
aspectos positivos das pessoas. a posicao assumida por ele.
Se trata do componente emocional da . . .
. P , Capacidade de lidar com os diferentes
personalidade, uma vez que aponta para o nivel . . . . .
cea s . . . - . tipos de sentimentos, inclusive os tidos
Resiliéncia Neuroticismo. de ajustamento e de regulacdo emocional frente . .
) - . . . . como pesarosos (medo, raiva, ansiedade),
Emocional Estabilidade emocional. a diferentes tipos de eventos que possam vir a

mobilizar emocodes que influenciam nos
comportamentos emitidos.

e aprender com situacoes dificeis e
estressoras.

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Hutz et al. (1998), Nunes, Hutz e Giacomoni (2009), Nunes, Hutz e Nunes (2013) e Nakano, Primi e Alves (2021).
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Ainda a respeito dos CGFP, Farina, Lopes e Argimon (2016) ressaltam que eles

possuem evidéncias de universalidade e aplicacdo em variados contextos,
tendo em vista sua forma eficiente de agrupar caracteristicas comuns muito
gerais, observadas em diferentes culturas, propondo que as pessoas possuem
predisposicdes a se comportarem de determinadas formas (p. 99).

Neste sentido, entendemos que os CGFP se traduzem em comportamentos
emitidos ou nao, conscientes ou ndo; e podem contar com investimento feito pelo
individuo para que haja o ajustamento e/ou o fortalecimento de aspectos emocionais
que influenciam nas acoes realizadas por cada pessoa. A estas acoes incluem-se também
aquelas que se pautam na formalidade de conhecimentos técnicos e na bagagem de

experiéncias colecionadas pelo individuo.

E neste contexto, entdo, que é necessario decidir no que consiste e como deve
realizar-se a preparacao dos individuos das novas geracoes tendo em vista, por
um lado, a sua futura incorporacdo no mundo do trabalho e, por outro lado, a
sua formacdo como cidaddo. Uma formacdo que requer: ndo sb, nem
principalmente, conhecimentos, ideias, destrezas e capacidades formais, como
também a formacdo de disposicOes, atitudes, interesses e pautas de
comportamento (ALONSO, 2000, p. 239).

Esta preparacao deve ser promovida nos mais diferentes contextos a que os
individuos estdo inseridos. No entanto, aqui vale destacar o importante papel formador
das instituicoes de ensino, que estruturam conteddos com foco em aspectos técnicos e
agora podem, também, contribuir com a formacao integral enquanto instrumento de
socializacdo (ALONSO, 2000). Temos, portanto, a necessidade de um ensino e
aprendizagem ampliados, que promovam a implementacdo de acdes para o
desenvolvimento do ser integral - que pensa, sente e se comporta. E esta formatac3o,
entao, que abre espaco para que aspectos da personalidade sejam considerados ao longo
do processo formativo.

Para a promocao de uma formacao mais abrangente a ser oferecida para as novas
geracoes, o contexto educacional se apropria dos conceitos e daintencionalidade gerada
apartir dos CGFP, passando achama-los de macrocompeténcias socioemocionais. Estas,
por sua vez, se desdobram em outras caracteristicas, entdo denominadas competéncias
socioemocionais que, uma vez desenvolvidas, ddo suporte para o fortalecimento e o
dominio das macrocompeténcias (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2020a). A estrutura
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gue demarca arelacao entre as competéncias e as suas respectivas macrocompeténcias

estailustrada na Figura 8.

Figura 8 - As cinco macrocompeténcias e as 17 competéncias socioemocionais
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Fonte: elaborado pelas autoras com base em Instituto Ayrton Senna (2020a).

A légica das cinco macrocompeténcias e suas 17 competéncias socioemocionais
foi a que melhor nos ofereceu organizacao didatica para a construcao do jogo. No
entanto, vale destacar que outras competéncias socioemocionais sao apontadas por
autores variados. Santos et al. (2018), por exemplo, incluem em sua lista aspectos como
humildade, atencao, capacidade de envolver-se produtivamente na sociedade e
autoeficacia, além de repetir algumas das apresentadas na Figura 8.

Embora ndo haja consenso quanto a quantidade e as caracteristicas que
compoem a lista de competéncias socioemocionais, publicacdes como a de Santos et al.
(2018) subsidiam a construcao deste trabalho e do jogo dada a relevante contribuicdo
dos dados produzidos a partir delas, especialmente para a area do ensino em todos os
seus niveis, inclusive o Superior - pano de fundo para o presente estudo.

Para este trabalho, acreditamos ser valido apresentar estes dois caminhos a fim
de destacar a cientificidade que embasa as competéncias socioemocionais, obtida por

meio de estudos, pesquisas e iniciativas desenvolvidas em diferentes areas do
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conhecimento. No entanto, por havermos encontrado maior expressividade de
publicacdes no contexto do ensino com base no modelo dos CGFP, optamos por utiliza-

lo como fundamentacao tedrica para o produto educacional.

2.2 IMPORTANCIA NO ENSINO SUPERIOR

Historicamente, é a década de 1990 que marca a inclusdo das competéncias
socioemocionais como protagonistas na proposta de uma formacao educacional que
contempla as dimensdes humanas. Foi neste periodo que dois importantes documentos
(Figura 9) foram publicados com destaque a “importancia de uma educacéo plena, que

considere o ser humano em sua integralidade” (PORVIR, 2020, n.p).

Figura 9 - Marcos iniciais das competéncias socioemocionais no ensino
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Fonte: elaborado pelas autoras com base em Porvir (2020).

Em se tratando especificamente do Ensino Superior, abordar as competéncias
socioemocionais implica considerar pesquisas que trazem em relevo a necessidade do
desenvolvimento de bases emocionais e relacionais que possam contribuir
positivamente com a vivéncia académica. Nesse sentido, o primeiro dos estudos a ser
destacado é o de Almeida e Soares (2003), por contextualmente ressaltar que ha formas

diferentes de perceber, interpretar e sentir o momento de ingresso na universidade. De
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acordo com estes autores, para muitos, a vida universitaria é a realizacao de um sonho,
ao mesmo passo em que se configura como tempo e espaco marcado por desafios com
0s quais o universitario vai lidar e aos quais precisara superar.

Embora todos os individuos inseridos no universo académico estejam expostos a
este cenario de mudancas, que demandam novas formas de pensar, sentir e agir, os
desafios ndao sao sentidos da mesma maneira por cada um deles. De acordo com
Brandtner e Bardagi (2009), a luz de aspectos cognitivos, isto se da porque os episodios
percebidos e vivenciados ganham particular significado tendo por base a forma como
sao avaliados por cada individuo.

Isto significa dizer que, ao entrar em contato com situacoes proprias da realidade
universitaria como, por exemplo, “o excesso de tarefas académicas, a falta de motivacao
para os estudos e a carreira escolhida, a existéncia de conflitos com colegas e
professores, a apresentacao de trabalhos, dificuldades na aquisicio de materiais e livros”
(BRANDTNER; BARDAGI, 2009, p.81), hd estudantes que entendem os desafios, mesmo
que de maneira inconsciente, como impulsionadores para o amadurecimento e o
fortalecimento da identidade adulta. Por outro lado, ha os que, desestabilizados pelas
imposicoes desta realidade, podem vir a manifestar sintomas de adoecimento que geram
interferéncia sobre aspectos cognitivos ligados ao processo de aprendizagem e a
capacidade atencional e de concentracao, causando prejuizos a aquisicdo e ao
desenvolvimento de competéncias que apoiam o aproveitamento da experiéncia
académica (BRANDTNER; BARDAGI, 2009).

Assim sendo, é possivel dizer que as dificuldades enfrentadas podem assumir
formas e intensidades diferentes dependendo tanto do momento em que o estudante se
encontra na sua trajetéria académica e dos marcos vivenciados por ele - ingresso no
Ensino Superior ou periodo anterior a finalizacdo da graduacdo (BRANDTNER;
BARDAGI, 2009; ROCHA; SASSI, 2013), por exemplo - quanto de aspectos ligados a sua
subjetividade - histéria de vida, motivacdes, emocdes mobilizadas, entre outros. Em
linhas gerais, Almeida e Soares (2003) sistematizam os desafios préprios da vivéncia

universitaria em quatro categorias:

Desafios académicos: necessidade de adaptacao a modelos de aprendizagem e

avaliacao diferentes dos conhecidos e vivenciados durante a formacao basica.
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Desafios sociais: necessidade de estabelecimento de novos vinculos ou mesmo
desenvolvimento de padrées mais maduros de comportamento com

professores e colegas, com a familia, com figuras de autoridade.

Desafios pessoais: necessidade particular de clareza quanto ao seu propésito

de vida, percebendo o seu lugar e o seu papel no mundo.

Desafios vocacionais: necessidade de escolha de uma profissao que, acredita-

se, devera ser seguida ao longo de toda a sua vida profissional.

Padovanietal.(2014) defendem a tese de que estes desafios estdo presentes, mas
nem sempre sao considerados no momento de estruturar estratégias que favorecam o
ensino e aprendizagem. A auséncia de acbes que minimizem os efeitos negativos gerados
pelas situacoes de desafio incentiva uma percepcao desvalorizada sobre sinais e
sintomas que indiguem haver um desvio no comportamento de estudantes
universitarios, entre eles: consumo e dependéncia de substancias psicoativas licitas e
ilicitas; alimentacdao inadequada; irregularidades e baixa qualidade do sono; e
inatividade fisica, por exemplo. Ainda para Padovani et al. (2014), comportamentos
como estes, quando nao gerenciados de maneira correta, podem interferir no
desempenho e nos resultados alcancados e, quando deixados de lado, podem causar
prejuizos navida do individuo para além da sua condicao académica.

Afirmacao similar foi feita por Brandtner e Bardagi (2009), quando concluiram

que universitarios, em quadro ansioso e/ou depressivo,

podem apresentar prejuizos em seu desempenho académico, menor
envolvimento geral com a formacado, dificuldades de relacionamento e
aquisicdo de competéncia, o que traz uma diminuicdo do aproveitamento da
experiéncia académica como um todo (p. 88).

Com atencao ao relevante registro de quadros de ansiedade e depressao entre
estudantes do Ensino Superior, pesquisas comecaram a ser realizadas na intencao de
identificar variaveis do funcionamento interno do individuo e variaveis de condicbes

externas a ele que possam influenciar no estado emocional e no surgimento de sinais e
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sintomas como os citados anteriormente. Isto porque entende-se que os
comportamentos adotados e emitidos pelo individuo e as relacbes que estabelece
consigo, com o outro, com o mundo e com tudo o que permeia este universo vivencial,
tendem a gerarimpacto sobre o sucesso ou ndo do seu desempenho académico. A seguir,

apresentaremos quatro destas pesquisas:

Cerchiari, Caetano e Faccenda (2005) realizaram estudo com 558 estudantes
de cursos das universidades federal e estadual do Mato Grosso do Sul com o
objetivo de identificar a prevaléncia de Transtornos Mentais Menores (TMM)2
entre a populacao de universitarios destas instituicoes. Por meio do uso de dois
qguestionarios autoaplicaveis, a pesquisa gerou dados que indicam que 25% dos
participantes apresentavam caracteristicas que sugerem o diagndstico de

TMM, reforcando a presenca de transtornos em estudantes universitarios.

A pesquisa de Brandtner e Bardagi (2009) contou com a participacdo de 200
universitarios de uma IES privada do interior do estado do Rio Grande do Sul,
incluindo em seu objetivo a intencao de conhecer os niveis de ansiedade e
depressao entre os estudantes de cinco dos seus cursos (Administracio, Letras,
Psicologia, Engenharia de Alimentos e Educacéo Fisica). Com o apoio de trés
instrumentos de coleta de dados (Questionario sociodemografico, Inventario
Beck de Depressao e Inventario Beck de Ansiedade), a pesquisa apontou que
8% dos respondentes evidenciam caracteristicas que podem ser enquadradas
em quadro de depressao moderada e 0,5% em quadro de depressao grave. Em
se tratando de ansiedade, 19,7% seriam diagnosticados em quadro de

psicopatologia ansiosa, podendo apresentar grau de moderado a grave.

Conduzida por Ledo et al. (2018) e tendo como objetivo “estimar a prevaléncia
e os fatores associados a depressao e ansiedade em estudantes universitarios

da area da saude” (p. 55), a pesquisa coletou dados junto a 476 estudantes

8 “Representam quadros menos graves e mais frequentes de transtornos mentais. Os sintomas incluem

alteracdes de memodria, dificuldade de concentracdo e de tomada de decisdes, insonia, irritabilidade e
fadiga, assim como queixas somaticas (cefaleia, falta de apetite, tremores, sintomas gastrointestinais,
entre outros)” (ROCHA; SASSI, 2013, p. 211).
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universitarios de cursos da saude de um grande centro urbano do Nordeste do
Brasil. Apds aplicacao do questionario e analise dos dados obtidos, os autores
identificaram prevaléncia de 28,6% de casos de depressao e 36,1% de casos de
ansiedade. Estudantes que declararam insatisfacdo com a escolha do curso
apresentaram predisposicao quatro vezes maior de serem diagnosticados com
transtorno depressivo. O estudo apontou, ainda, insatisfacio quanto ao
relacionamento estabelecido com familia e amigos e baixa qualidade e
quantidade de sono, como sendo fatores de risco para quadros de depressao.
Em se tratando da ansiedade, o estudo destacou que a prevaléncia também
estaria ligada a insatisfacao no relacionamento estabelecido com familiares,
amigos e colegas, além de considerar insonia, auséncia de atividades fisicas e
maior preocupacao com o futuro como fatores de risco e potenciais

desencadeadores desse transtorno.

A pesquisa assinada por Lelis et al. (2020) se propds a verificar sintomas de
ansiedade e depressdo entre universitarios de cursos da salude de uma
faculdade privada do norte de Minas Gerais. O Inventario de Depressao e
Ansiedade foi aplicado em 292 estudantes e a andlise dos dados indicou que
sintomas caracteristicos de quadro depressivo foram identificados em 52,3%
dos respondentes e sintomas que sugerem quadro de ansiedade estavam

presentes nas respostas de 41,1% dos participantes.

Os quatro estudos supracitados revelam a suscetibilidade de estudantes
universitarios a quadros de transtorno depressivo e de ansiedade, e neste momento
achamos oportuno destacar o ultimo deles, mais recente, que conta com dados
levantados em periodo de pandemia da covid-19 no Brasil e aponta para os indices mais
elevados de incidéncia destes quadros quando comparados com as pesquisas realizadas
em anos anteriores. Esse status demanda atencao por parte dos atores envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem, incluindo-se a este grupo, de maneira mais direta e
expressiva, a gestao académica, o corpo docente, os estudantes e suas familias.

Ao considerar o objetivo da presente pesquisa, entre estes atores, acreditamos

ser relevante destacar a responsabilidade que as IES carregam nao somente pela
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formacao técnica, mas também por ser espaco que pode oferecer suporte a um
desenvolvimento que valorize a condicdo humana dos estudantes, consequentemente
favorecendo o alcance de resultados positivos em diferentes dimensdes do bem-estar
individual e social (SANTOS et al., 2018). O estudo de Coelho et al. (2016) reforca esta
premissa, ressaltando que as competéncias socioemocionais constituem uma parte do
ensino e aprendizagem que conecta o conhecimento técnico a um conjunto especifico de
caracteristicas que tém se mostrado imprescindiveis para o sucesso nos variados
campos da vida do individuo, incluindo-se neste caso os ambitos académico, relacional e
profissional.

Pode-se dizer, portanto, que o compromisso com a formacao integral prevé o
desenvolvimento do ser humano em todas as suas esferas, saindo dos extremos para
buscar o equilibrio entre a dimensdo cognitiva (intelectual) e a dimensdo afetiva
(socioemocional). Sob esta perspectiva, as IES sdo convidadas a olhar o estudante como
ser dotado de singularidades, diversidades, ritmo e estilo préprios de aprendizagem e
que tem o direito de receber um ensino que o reconhece, o acolhe e promove
desenvolvimento pleno e integrado.

Tal perspectiva é defendida por Moran (2018, p. xi) quando ele afirma que,

[...] a educacdo nio é a preparacao para vida, ela acompanha a prépria vida, o
desenvolvimento do ser humano, sua autonomia e aprendizagem por meio da
experiéncia e da reflexdo sobre a experiéncia que impulsiona estabelecer
relacbes, tomar consciéncias, construir conhecimentos e reconstruir
experiéncias.

A IES cabe assumir a condicdo de ser tempo e lugar de fomento a acdes
implementadas dentro e fora da sala de aula, que levem o individuo a refletir sobre seus
sentimentos, pensamentos e condutas, tudo isto considerando a realidade e as pessoas
gue o cercam. Sabendo-se disto, as competéncias socioemocionais comecam a figurar,
ainda que timidamente, nas acoes de planejamento das IES (SANTOS et al., 2018) como
estratégia tanto para que os estudantes universitarios tenham o seu direito de
desenvolvimento amplo e integral assegurado quanto - e consequentemente - para que
sejam instigados a se perceber como agentes de si mesmos e agentes da sociedade,
implicados de responsabilidades pela sua propria trajetoria e pelo que podem contribuir

para o desenvolvimento da sociedade.
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Ainda sobre a relevancia das competéncias socioemocionais, nas palavras de

Santos et al. (2018, p. 5),

Dadas as evidéncias de que tais competéncias atuam como preditoras de
importantes indices relacionados ao desempenho educacional e promocao do
bem-estar na idade adulta, a importancia de sua investigacdo se justifica,
notadamente se considerarmos que o dominio de aspectos motivacionais e
afetivos em si e nos outros, assegura a aprendizagem, o desenvolvimento e a
transferéncia dessas capacidades para outros contextos.

Santos et al. (2018) e Nakano, Primi e Alves (2021) defendem que o
desenvolvimento de pessoas em vivéncia académica é mais positivo quando as
competéncias socioemocionais sdo fomentadas pelos contextos aos quais estes
individuos estao inseridos, especialmente o familiar e o educacional, uma vez que o
dominio destas competéncias parece contribuir com a sensacao de bem-estar, o
aumento da satisfacao nas relacdes interpessoais e o sucesso académico. Os mesmos
autores afirmam, ainda, que os beneficios se ampliam no que tange a autorregulacao
emocional, a motivacao, a interacdo social positiva, ao auxilio na realizacao de tarefas, a
resolucao de problemas e a prevencao de problemas de aprendizagem.

A relacao entre as competéncias socioemocionais e o desempenho académico ja
havia sido apontada por Hutz e colaboradores em 1998, ao afirmarem que, quando bem
desenvolvidas, estas competéncias podem predizer comportamentos que sustentam
uma trajetoria universitaria promissora na direcao do alcance dos objetivos formativos
estabelecidos pela IES e pelo préprio estudante (HUTZ et al. 1998). J4 em 2014,
Padovani e colaboradores destacaram que para atender as diferentes demandas
impostas pelarotina universitaria e pelo novo lugar que se vé ocupar, o individuo precisa
contar com complexos recursos cognitivos e emocionais que, quando pouco
desenvolvidos, podem contribuir com o aumento da incidéncia de problemas de ordem
psicoafetiva (PADOVANI et al., 2014). E, em artigo mais recente, publicado em 2020,
Macédo e Silva (2020) apontaram que individuos com elevado nivel de desenvolvimento

de competéncias socioemocionais

apresentam imagem adequada de si e de outros, maior facilidade para regular
emocdes nos niveis interpessoal e intrapessoal, para manter relacionamentos
satisfatorios e para adotar comportamentos responsaveis em busca de bem-
estar pessoal e social (p. 966).
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Entende-se, portanto, que o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
se configura fundamentalmente como apoio para que os estudantes sejam capazes de se
adaptar as demandas e exigéncias da contemporaneidade, dispostos a atenderem as
complexas necessidades de crescimento e desenvolvimento ao longo da vida (COELHO
et al., 2016; MACEDO; SILVA, 2020). Em resposta a isto, as IES devem incumbir-se de
promover estratégias que incentivem o universitario a dedicar-se ao (re)conhecimento
das suas emocoes para o despertar de um olhar respeitoso sobre suas proprias
vulnerabilidades, limitagcdes e potencialidades que, inclusive, o tornem capaz de manejar
adequadamente seus comportamentos frente aos desafios que |he sdo postos
diariamente (ROCHA; SASSI, 2013). Sendo assim, Rocha e Sassi (2013) sugerem que as
instituicoes formadoras se mantenham atentas, “estabelecendo intervencoes voltadas
ao acolhimento e ao cuidado em relacio ao sofrimento dos estudantes” (p. 215).

Para o individuo que agora vive em meio a uma nova realidade imposta pela
vivéncia académica e a muitas demandas que ele precisa abarcar (as originadas pelo
contexto universitario e as despertadas pelo seu reconhecimento como ser no mundo),
€ possivel que qualquer convite que o conduza a olhar para si mesmo, se deparar com
suas emocdes e repensar seus comportamentos possa ser encarado com pouco interesse
OU MmesMmo recusa.

Naintencao de ampliar as chances de aceite, além da insercao de acoes conjuntas
para o desenvolvimento das competéncias socioemocionais aliadas as competéncias
técnicas, pensamos que a introducao de estratégias alternativas possa ser valida. Neste
caso, entendemos que considerando o publico a quem a estratégia se destina, as acoes
implementadas podem promover o desenvolvimento socioemocional por meio da
curiosidade, da motivacao e do interesse por participar de momentos que tém como
objetivo o aprimoramento destas competéncias, mas de maneira tangenciada.

Por esta razao, entre iniciativas que vao desde a oferta de disciplinas optativas
com foco no desenvolvimento socioemocional até a implementacdao de metodologias
ativas como parte do plano de ensino, inclusive, de grades prioritariamente tidas como
técnicas (GONCALVES, 2019), decidimos por conceber um jogo de tabuleiro que possa
ser aplicado em sala de aula ou em espacos que fomentem o processo de
desenvolvimento de estudantes universitarios. Com esta iniciativa, acreditamos, no

incentivo a reflexdao e ao desenvolvimento da dimensao socioemocional por meio do
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lidico. Esta decisdo toma como base pesquisas que tém evidenciado os beneficios
gerados a partir do uso de jogos como recurso associado a metodologias ativas

presentes no contexto do ensino, conforme apresentado a seguir.
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3 JOGOS E O ENSINO

Esta secao tem como objetivo apresentar relatos de estudos que mantém foco no
uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem, sem termos com isto a intencao de
esgotar o denso arcabouco teodrico a respeito dos jogos na historia ou mesmo da sua
utilizacdo em diferentes contextos. Desta forma, serdo enfatizados os aspectos
apontados pela literatura pesquisada que subsidiam a concepciao do produto
educacional que é objeto deste trabalho.

De acordo com Alves (2018), a palavra “jogo” (ou “jogar”) remonta aos termos em
latim “iocus” e “iocare”, os quais adquiriram multiplas variacoes e significados nas linguas
latinas e que, na lingua portuguesa, remetem a praticas como o brincar, se divertir, se
entreter. Pela definicao da autora, os jogos sao artefatos culturais que, com o auxilio de
um suporte, constituem um ambiente de interacdo e diversao, com vista em um
determinado objetivo.

Entre as caracteristicas de um jogo, elencadas por Alves (2018) com base nos
escritos de Jasper Jull’, temos a existéncia de regras, resultados quantificaveis e
valoraveis; a agéncia de um jogador ou de jogadores; e recompensas pelo alcance de um
objetivo. Jogar, para Alves (2018), referenciando o autor Johan Huizinga®, é uma
atividade inerente a prépria definicdo de cultura que somente se constitui a partir das
relacdes que sao estabelecidas entre as pessoas, e 0 jogo, portanto, somente ocorre
quando inserido em um contexto social.

Conforme Fragoso e Amaro (2018), contudo, existem dois diferenciais do jogo em
relacdo a outros produtos culturais, como as séries e os filmes, por exemplo. Um deles é
a possibilidade direta de alteracdo do produto pelo sujeito que com ele interage, o que
pode modificar toda a experiéncia envolvida no jogar. O outro &, justamente, a existéncia
das regras, que delimitam objetivos e configuram as estratégias que podem ser adotadas
para alcanca-los. Como resgatam as referidas autoras, a prépria materialidade de um
jogo,como o tabuleiro ou as cartas, seriauma traducao fisicadas regras que o constituem

(FRAGOSO; AMARO, 2018).

? Disponivel em: https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/. Acesso em: 22/03/2022.
10 Autor da obra “Homo ludens: O jogo como elemento da cultura”, de 2001.
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A realizacao de estudos académicos sobre jogos pode ser identificada desde o
século XVII (FRAGOSO; AMARO, 2018). Segundo as autoras, pesquisas da area da
Saude tendiam a ter uma percepcao negativa em relacao aos jogos, focando-se, por
exemplo, na compulsao por jogos de azar. Outras vertentes tedricas, contudo, foram
surgindo com o tempo e lancando olhares mais positivos. Entre elas, é possivel citar as
gue associam os jogos ao desenvolvimento de jovens e criangas; as que se debrucam
sobre seu carater simbdlico e interacional; as que encontram nos jogos modelos tedricos
para a expressao e a resolucio de problemas matematicos; entre outras (FRAGOSO;
AMARO, 2018).

Foi a partir de estudos na interface entre a Psicologia e a Educacao que as
contribuicées do jogo, ou do jogar, para o desenvolvimento de aspectos motores, sociais,
morais, afetivos, culturais e cognitivos passaram a ser consideradas. Entre os autores de
estudos que destacaram tais funcoes, Alves (2018) cita Jean Piaget, Lev Vygotsky e
Henri Paul Hyacinthe Wallon. Destaca-se, dessa maneira, a relevancia de lancar um
olhar atento aos jogos e as contribuicdes que eles, como recursos, podem trazer a um
processo de ensino e aprendizagem especialmente voltado para o ensino inovador,
pautado na formacdo integral dos estudantes (SCHAEFER, 2017) e que, portanto,

prioriza o desenvolvimento de competéncias, inclusive as socioemocionais.

3.10 USO DE JOGOS COMO INOVAGCAO NO CONTEXTO DO ENSINO

Temos testemunhado uma significativa mudanca no que Alves et al. (2012) chama
de “paradigma educacional”. De acordo com a referida autora e colaboradores, a
intencionalidade do processo de ensino e aprendizagem tem se deslocado de um lugar
que prioritariamente valoriza aspectos técnicos de ensino e avaliacdo em direcdo auma
“perspectiva mais dialética ou critica, que valoriza, essencialmente, o estudante e a sua
aprendizagem” (ALVES et al., 2012, p. 2). Este movimento tem exigido a adocdo de
praticas inovadoras que extrapolem a exposicao de contetddos, a memorizacao de ideias
e a reproducao de teorias, agregando estratégias e recursos que visem o
desenvolvimento do estudante e a geracdo de resultados significativos para uma
sociedade que atodo momento nos desafia aresolver problemas e a criar novas solucoes
(COSTA, 2012).
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Nas palavras de Camargo e Daros (2018), a inovacdo esperada para o ensino
pressupde “a mudanca na pratica e o desenvolvimento de estratégias que garantam a
organizacao de um aprendizado mais interativo e intimamente ligado com as situacoes
reais” (p. 4). Um dos caminhos que tém sido utilizados para o alcance desse aprendizado
€ o das metodologias ativas. Elas surgem com a proposta de conduzir o aluno a se tornar
agente no processo de ensino e aprendizagem, assumindo postura mais participativa
com o desafio de pesquisar, refletir e buscar solucoes; e ao professor sugerem mediar a
transicilo de um modelo passivo de aprendizagem para um modelo ativo,
contextualizado e problematizador (GUAREZI, 2017).

Neste contexto, entre outras metodologias ativas, destaca-se para nés o uso de
jogos no ensino por sua intrinseca relacdo com o saber-fazer, propiciado por uma
dindmica que muitas vezes é divertida e, ao mesmo tempo, formativa. Apoiadas nos
argumentos de Zaluski e Oliveira (2018), consideramos ser importante enfatizar que os
jogos, em si mesmos e de maneira isolada, nao sao metodologias ativas, mas a sua
aplicacdo contextualizada e orientada para o desenvolvimento de competéncias no
ambito do ensino e aprendizagem, sim, o é.

Neste sentido, para que as contribuicdes dos jogos sejam positivas e assumam
carater formativo, a sua utilizacdo deve ser direcionada a um objetivo especifico,
diretamente relacionado as necessidades dos estudantes, e a aplicacdo precisa ser feita
com cautela e responsabilidade, de modo que a experiéncia de jogo nao se torne um
incentivo a competicao negativa entre os estudantes ou, ainda, que se configure como
mero entretenimento (FALKEMBACH, 2007; BREDA, 2013; SILVA, 2019). Ao contrario
disto, espera-se que o uso do jogo voltado ao ensino ativo possa apoiar uma
aprendizagem pratica, vivencial, significativa, que sustenta o dominio de diferentes

competéncias, sejam elas técnicas ou socioemocionais (TREVELIN et al., 2020).

“Aprender fazendo” propde ao aprendiz uma importante interacdo com seu
objeto de estudo, estimula o autoconhecimento, exercita a tomada de decisdo
com responsabilidade e possibilita o trabalho combinado de dimensoes
diferentes e complementares - razdo e emocao - explicitando uma conexao-
chave nas organizacdes, inexplorada no ensino expositivo (TREVELIN et al.,
2020, p. 3).

Durante o jogar, os jogadores tém a possibilidade de assumir diferentes “papéis

gue sdo representativos do mundo real” (TREVELIN et al., 2020, p. 7) e de supor a
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maneira como podem vir a sentir, se comportar, tomar decisdes diante de situacoes
similares as fomentadas durante uma partida. No ensino e aprendizagem, os jogos
podem elucidar desafios da realidade a serem solucionados por meio de competéncias
especificas previstas para o percurso ou um determinado momento formativo do
estudante. Intencionalmente, portanto, os jogos podem tanto apoiar o desenvolvimento
quanto o aprimoramento destas competéncias.

Diversos sao os estudos que, no Brasil, se voltam para o uso de jogos no ensino. O
primeiro que citamos € assinado por Zaluski e Oliveira (2018) e aponta para o uso deste
recurso enquanto metodologia ativa no Ensino Superior. Os autores indicam o jogo
como alternativa para que o professor fomente uma postura mais ativa e atuante dos
seus estudantes, extrapolando o ensino tradicional para focar em uma aprendizagem
mais efetiva. De acordo com os referidos autores, a utilizacido de jogos promove

aprendizagem vivencial e inspira

o desenvolvimento da criatividade, de senso critico, da participacao ativa, da
observacdo, [..] atencdo, disciplina, autocontrole, respeito as regras e
habilidades perceptivas e motoras relativas a cada tipo de jogo (ZALUSKI;
OLIVEIRA, 2018, p. 6).

A analise dos aspectos listados por estes autores, sinaliza o ganho que o jogar no
ambito do ensino pode gerar para o desenvolvimento de competéncias que estao para
além de conceitos, teorias e técnicas. Zaluski e Oliveira (2018) alertam, ainda, que o jogo
e a sua aplicacao nao devem acontecer dissociados de outras técnicas ou metodologias,
ja que o desempenho em uma partida nem sempre reflete a aprendizagem e o
desenvolvimento efetivo do individuo. Em contrapartida, destacam que a maneira como
os estudantes sentem e lidam com os desafios apresentados pelo universo do jogo pode
promover o autoconhecimento, com maior consciéncia de si mesmos, ajudando-os a
antever e modelar os comportamentos a serem emitidos em situacao futura e similar.

Jade acordo com Antunes et al. (2018), entre os jovens universitarios a aplicacdo
dojogo pode abrir um novo canal de comunicacao e de relacdes estabelecidas pelo aluno
tanto com o professor quanto com os seus pares, ajudando-lhe a atribuir significados
positivos a um aprender que motiva e que incentiva a aquisicao, consciente ou nao, de

competéncias que serdo validas para a vida académica e para além dela.
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Por Silva (2019), os jogos no ensino sdo tratados como sendo recursos didaticos
que oferecem elementos da realidade aos seus jogadores e, por isso, tendem a gerar
maior significado, envolvendo os estudantes na realizacao da atividade proposta e
potencializando a aprendizagem. Segundo a autora, sustentados pelo viés do
entretenimento, estes recursos ajudam a construir novos saberes e aprofundam a

formacao moral.

O jogo associado ao processo pedagdégico é um instrumento que contribui
significativamente para aprendizagem, pois no decorrer de um jogo o aluno se
modifica, sai da condicdo de receptor e passa a ser transformador, assim o
ltdico contribui com o curso do desenvolvimento da inteligéncia (SILVA, 2019,
p. 38).

Com base nos achados de Silva (2019), elucidamos no Quadro 2 alguns outros
aspectos que podem ser beneficiados pelo uso de jogos nos processos de ensino e

aprendizagem.

Quadro 2 - Aspectos desenvolvidos a partir do uso de jogos

ASPECTOS BENEFICIOS
Promove a comunicacdo, o compartilhamento de informacoes e a
Linguagem aprendizagem de novos conceitos por meio de uma aprendizagem

mais significativa.

Estimula o raciocinio, a motivacao para aprender, a capacidade
Cognitivo imaginativa com base no pensamento abstrato que simula o
concreto. Facilita o acesso e a selecao de informacoes.

Afetivo Possibilita a percepcao e a expressao de emocoes.
Fisico-motor Utiliza e aperfeicoa acoes sensoriais.
Estimula a autonomia, a autoconfianca, a liberdade de expressao e
Pessoal .
a maturidade.
Moral Demanda atencao e respeito as regras e ao outro.

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Silva (2019).

Além dos beneficios citados no Quadro 2, a socializacao figura, entre a literatura
acessada, como sendo um importante ganho promovido pelo uso de jogos no ensino,
facilitando a interacao e contribuindo com a construcao de relacdes mais positivas.
Lopes (2013, p. 77), por exemplo, nos diz que “o jogo pode ser um fomentador social [...]
dando oportunidade a que se criem elos de comunicacao entre os jogadores e com o
propriojogo”. Falkembach (2007, p. 4), por sua vez, registra que “os jogos provocam uma

reacdo ativa, critica e criativa dos educandos, socializando o conhecimento”. Ja Silva
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(2019, p. 38) afirma que “os jogos educativos estimulam e favorecem a aprendizagem,
por meio do processo de socializacdo que acaba por contribuir com a formacao moral,
estimulando naturalmente o impulso para aprender”.

Sousa (2019, p. 1) vai além e afirma que “quando os jogos sio sociais e criativos
potenciam multiplas competéncias sociais e cognitivas, incluindo as emocodes”. A
ludicidade se configura como estratégia eficiente para o fortalecimento de bases
emocionais e, consequentemente, para a reducdo de quadros depressivos e de
ansiedade entre os adeptos do jogar. E também Sousa (2019) que discorre sobre o
carater projetivo despertado pela utilizacao de jogos como componente pedagégico. De
acordo com o autor, o jogo oportuniza a expressividade incitada pela experimentacao
simulada que, por sua vez, minimiza as consequéncias negativas que poderiam ser
geradas pela experimentacao real.

Além das vantagens ja citadas, desencadeadas pelo uso adequado de jogos no
processo formativo, algumas desvantagens podem ser suscitadas pelo seu uso
inapropriado no contexto do ensino. Falkembach (2007) alerta, dizendo que as chances

de falta de adesao ou motivacao por parte dos estudantes tendem a aumentar quando:

O jogo aparece dissociado do ludico, assumindo um carater de obrigatoriedade.
O objetivo da sua aplicacao nao esta claro ou se perde ao longo da partida.
Nem todos os conceitos podem ser explicados por meio do recurso aplicado.

As intervencoes feitas pelo professor interrompem o ritmo do jogo.

Estudos como o de Falkembach (2007) reforcam que a utilizacdo de jogos no
processo de ensino e aprendizagem nao deve ser feita sem preparacao e adequada
orientacao para um objetivo que precisa estar claro, tanto para o professor quanto para
os estudantes. Sousa (2019) destaca que um jogo aplicado sem que se atente para estes
aspectos é entendido como dindmica e ndo como serious games (ou, no portugués, “jogos
sérios”) que, de acordo com este mesmo autor, sdo caracterizados pelo lidico e se voltam
para o desenvolvimento de competéncias com foco e integracao a temas previstos para
o periodo formativo dos estudantes.

Fazer opcao por um jogo a ser utilizado no ambito do ensino e que tem como

intencio o desenvolvimento de competéncias especificas nao configura,
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necessariamente, impeditivo para que outras caracteristicas do funcionamento
psicossocioemocional sejam acessadas e também aprimoradas. Ao invés disto, os jogos
tendem a desenvolver competéncias diversas, em especial quando vivenciados em
grupo, a depender da maneira como os jogadores sentem e se comportam durante uma
partida e depois dela (SOUSA, 2019). E é ai que reside a contribuicido da utilizacdo de

jogos no ensino, uma vez que este recurso:

Favorece o protagonismo do aluno para uma formacao individual que se faz no

coletivo;

Simula arealidade para levar o estudante a experimentar variaveis controladas

e aprender com elas;

Promove treino para maior dominio de si mesmo, das suas emocoes e dos seus
comportamentos para uma tomada de decisdo mais consciente e segura em

situacoes futuras;

Oportuniza um aprendizado vivencial e, portanto, mais significativo;

Se utiliza do ludico para ensinar sobre aspectos como regras, respeito e

comunicacao.

Em meio as pesquisas realizadas a respeito do uso de jogos como alternativa
inovadora para o ensino, por vezes, nos deparamos com pesquisas e estudos que tinham
como tema central a gamificacdo. Sendo assim, acreditamos ser valido destacar que a
proposta de utilizacdo do produto concebido por meio deste trabalho ndo se enquadra
na categoria de gamificacdo, visto que ndo se trata de “planejamento de atividades
adotando elementos de jogos” (DELAGE et al., 2021, p. 2) ou parte deles. Ao contrario
disto, tem-se como objetivo a entrega de um jogo completo, em carater de serious game,
que, quando aplicado de maneira orientada para um objetivo formativo especifico, possa

ser classificado como metodologia ativa.
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4 INSPIRACOES PARA A CONCEPCAO E O
DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Pensar sobre criatividade sugere considerar incontaveis novas conexdes que
podem ser estabelecidas entre aquilo que ja foi pensado, visto, sentido, dito ou mesmo
aquilo que ja foi imaginado. Inclusive a imaginacao, até que chegue a consciéncia, deve
ter passado por outras conexdes que vieram antes dela e a formaram; e tudo o que foi
percebido por meio dos nossos o6rgaos dos sentidos, também foi interpretado
subjetivamente com base em outras experiéncias percebidas por nés (ALENCAR;
FLEITH, 2003). Ainda para as referidas autoras, h4 um movimento - sem condicoes pré-
definidas, sem rotas que limitam, mas ha um movimento continuo - que envolve
conexoes, criacoes e ressignificacoes.

Sao elas, também, que defendem que o processo criativo pode emergir em
diferentes areas do conhecimento e, portanto, ndo deve ser encarado como uma
condicdo prépria ou exclusiva de um nicho de formacdo ou de atuacdo (ALENCAR;
FLEITH, 2003). No entanto, elas alertam que, em qualquer que seja a area, para ser capaz
de antever o novo e estabelecer conexdes pouco ou ndo exploradas, é necessario buscar,
conhecer e combinar elementos variados e pertinentes que possam apoiar o novo que se
fard (ALENCAR; FLEITH, 2003).

A partir deste entendimento, nos engajamos em buscar por iniciativas e produtos
externos que pudessem ampliar nosso repertdrio a respeito de elementos que viriam a
compor o nosso produto educacional. Além disto, nos empenhamos em conceber
subprodutos que nos ajudassem a perceber caminhos que poderiam ser trilhados para a
fundamentacao e a estruturacao do jogo, sempre na intencao de chegarmos a um
produto que seja considerado inovador, por ser relevante frente a necessidade real e
percebida de desenvolvimento de competéncias socioemocionais entre o publico

universitario.

4.1 INICIATIVAS INSPIRADORAS

Em busca de iniciativas que pudessem inspirar e substanciar a concepcao do jogo
e dos seus componentes, realizamos pesquisa com foco em projetos que compartilham

conosco o objetivo de promover o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
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no contexto do ensino. Como resultado deste levantamento, a seguir apresentamos um
programa e um laboratério que direcionam esforcos para a valorizacdo e o
desenvolvimento deste tipo de competéncias. Optamos por cita-los neste texto por
sustentarem, com base nos resultados gerados pelas acdes que implementam, que as
discussoes a respeito das competéncias socioemocionais sao necessarias e urgentes
para uma formacao que amplia o olhar sobre os individuos e os prepara para lidar com os

desafios da vida.

4.1.1 Escola da Inteligéncia: educacao socioemocional

Desenvolvida por Augusto Cury, psiquiatra, professor e escritor brasileiro, a
Escola da Inteligéncia € um programa que atende mais de 400 mil alunos em mais de
1200 escolas parceiras, com impacto gerado em mais de 1,2 milhdo de pessoas
espalhadas pelo Brasil ao longo dos seus mais de dez anos de atuacdo (ESCOLA DA
INTELIGENCIA, 2021).

Dizendo ser “o mais completo programa e a maior assessoria especializada em
educacio socioemocional no mundo” (ESCOLA DA INTELIGENCIA, 2021, n.p), tem
como proposta promover uma educacao que se liga as emocoes e a inteligéncia no
contexto educacional como complemento ao ensino cognitivo, a fim de contribuir parao
aprimoramento das relacoes interpessoais, a minimizacao do histérico de indisciplina, o
aumento dos niveis de aprendizagem e a potencializacao da participacao da familia na
formacdo integral dos alunos (ESCOLA DA INTELIGENCIA, 2019; ESCOLA DA
INTELIGENCIA, 2021).

A respeito das bases tedricas que fundamentam o programa é dito que,

Além da Teoria da Inteligéncia Multifocal, de autoria do Dr. Augusto Cury, a
Escola da Inteligéncia utiliza também outras renomadas teorias, como:
Inteligéncias Multiplas de Howard Gardner, a Psicandlise de Sigmund Freud, a
Cognitivista Construtivista de Jean Piaget, a Sociocognitivista de Vygotsky,
entre outras, e estd alicercada no pensamento filoséfico de Sécrates, Platao,
Agostinho, Rousseau, Wallon, Voltaire, Kant, Hegel e outros grandes filésofos
(ESCOLA DA INTELIGENCIA, 2019, n.p).

A pratica da Escola da Inteligéncia é estruturada para atender as trés etapas

iniciais da Educacao Basica e se destaca por planejar e direcionar as acdes ndo somente
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aos alunos, mas também a gestao escolar, aos professores e aos familiares. Cada uma
destas esferas recebe, junto com o aluno e respeitando o ano e a idade escolar, um
material de apoio que apresenta as competéncias que serdao trabalhadas e
desenvolvidas ao longo do periodo letivo e as acoes que devem ser realizadas em prol
do treino destas competéncias. O programa destaca que a participacao dos membros
de cada uma das quatro esferas gerara vantagens para todos, como apresentado na

Figura 10 a seguir.

Figura 10 - Esferas de Acdo das Competéncias Socioemocionais

ESTUDANTES

* Desenvolvimento da
inteligéncia

* Gerenciamento das emocdes
* Resiliéncia e autoestima

* Construcdo de relacBes
saudéaveis

* Memorizacao e concentracao

02

PROFESSORES

* Administracdo de conflitos
dentro e fora da sala de aula

* Gestdo do tempo
* Gerenciamento das emocoes

* Aumento da qualidade de vida

* Melhoria do ensino-
aprendizagem

03

ESCOLAS

* Aumento do desenvolvimento
cognitivo dos alunos

* Diminui¢3o dos problemas
comportamentais

* Melhoria dos relacionamentos
na escola

* Ambiente escolar
emocionalmente mais

FAMILIAS

* Conhecimento do
funcionamento da mente para
potencializar a educacdo dos
filhos

* Maior participacao da familia
na aprendizagem

* Técnicas modernas para a
educacdo emocional e
melhoria da qualidade de vida

saudavel, criativo e produtivo

* Aumento do desempenho
escolar

* Administracao de conflitos e
prevencéo do bullying

* Postura empreendedora e
criativa

Fonte: Escola da Inteligéncia (2021).

De acordo com o site da Escola da Inteligéncia (ESCOLA DA INTELIGENCIA,
2019), mais de 50 habilidades sdo desenvolvidas pelo programa, no entanto, apenas oito
sao listadas por eles e apresentadas ao visitante da pagina do programa na web. Sao elas

ESCOLA DA INTELIGENCIA, 2021, n.p):

Pensar antes de agir.
Ser criativo.

Ter autoestima.
Gerenciar emocoes.

Colocar-se no lugar do outro.
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Trabalhar perdas e frustracoes.
Desenvolver o autocontrole.

Estabelecer postura empreendedora.

A Escola da Inteligéncia € uma iniciativa que se utiliza do espaco da escola e, em
meio ao processo de ensino e aprendizagem ja estabelecido neste contexto, desenha
acoes concretas que poderao impulsionar o dominio de competéncias socioemocionais
por parte dos estudantes. O reconhecimento da proposta deste programa foi valioso
para nés enquanto estratégia que aproveita o ambiente das instituicoes de ensino para

contribuir com o desenvolvimento das competéncias socioemocionais.

4.1.2 eduLab 21

Vinculado ao Instituto Ayrton Senna (IAS), grande incentivador de pesquisas e
praticas em competéncias socioemocionais, o eduLab 21 se autodenomina como um
“laboratério de ciéncias para a educacado” (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2022, n.p) e
contribui com a formulacao de politicas publicas em prol de uma educacao integral e de
qualidade, que seja capaz de preparar criancas e jovens para as vivéncias e os desafios
do século 21 (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2017a; INSTITUTO AYRTON SENNA,

2022). Neste sentido, o eduLab21 assume a missio de

apoiar a busca por respostas para questoes crucias da educacao a partir
da contribuicdo das ciéncias. Para isso, promove o debate entre
pesquisadores provenientes de varias ciéncias e entre estes, educadores
e gestores da educacdo, visando produzir solucbes que sejam
conectadas com a sala de aula, relevantes as redes de ensino e baseadas
em evidéncias cientificas (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2017a, p. 21).

A fim de que os projetos desenvolvidos pelo IAS possam contar com bases
cientificas e dados relevantes, o eduLab 21 realiza e incentiva pesquisas que apontem os
beneficios de uma educacdo integral, inovadora e transformadora tanto para o
desenvolvimento individual quanto - como uma consequéncia disto - para o
desenvolvimento social (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2022). Os principais processos

que delimitam as atividades do laboratério estao representados na Figura 11.



Figura 11 - Atividades do eduLab 21

PRODUZIMOS E ORGANIZAMOS
CONHECIMENTOS
SOBRE COMPETENCIAS
PARA AVIDA

Alinhados com os temas de
interesse do Instituto, executamos,
documentamos e publicamos pesquisas
junto & comunidade cientffica.
Mobilizamos pesquisadores para
contribuir com suas experiéncias,
préticas e produgbes.

Fonte: Instituto Ayrton Senna (2022).

ATUAMOS COMO
MEDIADORES ENTRE
CIENTISTAS
E EDUCADORES

Produzimos publicagées que facilitem
acompreensio dos resultados e
conceitos das pesquisas, para que
cheguem a diversos atores
educacionais. Oferecemos apoio
a redes de ensino por meio
de assessoria técnica.

3

APLICAMOS E CUSTOMIZAMOS
CONHECIMENTO PARA
0 DESENHO DE INICIATIVAS
EDUCACIONAIS

Realizamos a¢bes de comunicagio
e disseminagao dos achados consolidados,
como semindrios abertos. As evidéncias
sdo utilizadas como base das
propostas educacionais do
Instituto, implementadas
em diferentes territrios.
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Visando orientar as suas acoes, o laboratério se dedica a quatro temas centrais de

pesquisa. Sdo eles (INSTITUTO AYRTON SENNA, 2022):

Socioemocional.

Criatividade e pensamento critico.

Mundo do trabalho.

Motivacao.

Especialmente, o primeiro destes quatro temas toma como base o modelo dos

Cinco Grandes Fatores de Personalidade (CGFP). J4 apresentado anteriormente e, em

meio as pesquisas realizadas para a fundamentacao deste trabalho e do escopo que

adotamos para o produto educacional, percebemos que a estrutura do modelo nos

favorece uma légica clara quanto a um nimero definido de competéncias que poderiam

ser exploradas pelo jogo. Esta foi, portanto, a maior contribuicdo do edulLab 21 para a

concepcao do nosso produto e, conforme apresentado em préxima secao deste

documento, as publicacdes do laboratério nos guiaram também para a definicao de parte

daidentidade visual do jogo.

4.2 PRODUTOS INSPIRADORES

A inspiracao para o produto educacional também foi despertada pelo acesso a

alguns recursos que nos ofereceram experiéncias e elementos como ponto de partida
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para o desenvolvimento do jogo. Sendo assim, apresentamos, a seguir, trés destes
recursos, sendo dois deles jogos e, o terceiro, um recurso psicoterapéutico que nos
apontou caminhos possiveis para uma das categorias de cartas que compdem o nosso

produto.

4.2.1 Castelo das Emocoes

Idealizado por Manuela Ramos C. Lins e Bruno Martini Bonaldo, o Castelo das
Emocodes é um jogo de tabuleiro para dois a cinco jogadores, editado pela Idea Jogos
Pedagodgicos. Com foco no publico infanto-juvenil, com idade entre seis e 12 anos, o jogo
se propoe a trabalhar as competéncias socioemocionais por meio da consciéncia
emocional de maneira ltdica e interativa (IDEA JOGOS PEDAGOGICOS, 2021). O

enredo do jogo é apresentado no site da editora com o seguinte texto:

As emocoes, Alegria, Nojo, Medo, Raiva e Tristeza, sempre viveram em
harmonia no Castelo das Emocdes. Mas em um ataque repentino, o Dragao da
Solidao expulsou as emocoes do castelo, isolando cada uma delas.

Agora, vocé devera ajudar as emocodes a recuperar o equilibrio do castelo. Mas
tenha cuidado, o caminho é perigoso cheio de situacdes imprevisiveis, e o
dragdo esta espreita, esperando para a qualquer momento poder capturar uma
emoc3o e tranca-la no calabouco (IDEA JOGOS PEDAGOGICOS, 2021, n.p).

O jogo é composto pelos seguintes elementos: um tabuleiro, cinco plataformas,
um castelo, cinco personagens, um dragao, seis suportes para fixar os personagens, 90
cartas-emocao, 15 cartas-dragao e dez cartas-escudo. Imagem ilustrativa do jogo pode

ser vista a seguir (Figura 12).
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Figura 12 - Jogo Castelo das Emocoes

Fonte: Idea Jogos Pedagdgicos (2021).

Na sua vez, o jogador deve retirar uma carta que contém uma situacao a ser lida
em voz alta. Como se trata de um jogo para o publico infanto-juvenil, é indicado que um
adulto acompanhe a partida tanto para fazer a leitura das cartas quanto para mediar as
jogadas. Uma vez realizada a leitura, o jogador deve refletir sobre o contetdo e indicar
qual, dentre as cinco emocoes, é sentida por ele ao passar por situacado como a descrita
na carta. Feito isto, o personagem que o representa naquela partida deve avancar uma
casa no tabuleiro.

Foi a partir do entendimento quanto a dinamica do Castelo das Emocodes que
idealizamos um dos baralhos de cartas do nosso produto educacional: as cartas-situacao.
Respeitando algumas condicdes que sao proéprias de cada jogo, assim como no Castelo
das Emocoes, também propomos conteldo a ser lido e que remeta a eventos préprios do
cotidiano do publico-alvo. Com isto, esperamos que, por meio da reflexao, os jogadores
despertem para a importancia de contar com competéncias socioemocionais bem
desenvolvidas que poderdo dar suporte aos comportamentos emitidos diante de

situacoes, se nao iguais, similares as expostas pelas cartas-situacao.
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4.2.2 Pontos Fracos: Autoconhecimento e Autodesenvolvimento para Adolescentes e
Adultos

O Pontos Fracos (Figura 13) foi desenvolvido por Ellen de Oliveira Moraes Senra
para ser utilizado no contexto clinico em sessdes de psicoterapia realizadas com adultos
e adolescentes a partir de 14 anos. Sendo assim, o momento da utilizacao deste recurso
conta com um psicoterapeuta e o cliente da sessao, sendo que apenas o cliente manuseia
as cartas disponibilizadas. Com base nestes aspectos, o Pontos Fracos é categorizado

como um recurso terapéutico - e ndo como um jogo.

Figura 13 - Pontos Fracos - Autoconhecimento e Autodesenvolvimento para Adolescentes e
Adultos

Fonte: Sinopsys (2021).

Contendo 35 cartas, com o que a autora chama de “regras” e 12 cartas com “os
erros mais comuns de funcionamento psicoldgico citados pela literatura cientifica”
(MOURA, 2019, Om44s)11, o Pontos Fracos objetiva contribuir com a tomada de
consciéncia quanto a crencas e comportamentos tidos como disfuncionais. No processo

psicoterapéutico, as condutas consideradas inadequadas poderao ser trabalhadas com

11 Por ser um video postado na plataforma do Youtube, inserimos na referéncia o minuto e o segundo em
que a frase foi dita.
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o apoio do profissional da Psicologia no sentido de gerar mudancas na direcao desejada,
construindo comportamentos e reacdes mais assertivas e adaptadas (SINOPSYS, 2021).

Este recurso terapéutico despertou em nés a ideia que fundamentou o objetivo
das cartas-frase do produto educacional, estabelecendo-se diferenca entre eles
basicamente pela origem dos conteldos apresentados no Pontos Fraco e no objeto
deste trabalho. Isto é, se para o Pontos Fracos foram utilizadas frases que representam
pensamentos e comportamentos disfuncionais e nocivos ao individuo, no produto
educacional que desenvolvemos, optamos por selecionar frases que pudessem levar os

jogadores a reflexao sobre si mesmos, diante do que cada carta pode mobilizar.

4.2.3 WAR

War (Figura 14) é um jogo de estratégia que tem como principal objetivo levar os
seus jogadores a analisar cenarios e tomar decisbes de maneira que os levem a
conquistar territérios e dominar continentes inteiros. Pensado paratrés a seis jogadores
a partir de dez anos, vence aquele que, ao final da partida, conquistar a maior extensao
territorial (GROW, 2021). O jogo traz em sua caixa os seguintes componentes: um
tabuleiro, seis conjuntos de fichas de cores diferentes, seis caixas plasticas com tampas,
14 cartas-objetivo, 44 cartas de territorios, trés dados vermelhos, trés dados amarelos

e um manual de instrucoes (GROW, 2021).
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Figura 14 - WAR

Fonte: Grow (2021).

Num primeiro olhar, pode causar estranheza que este jogo faca parte de
iniciativas que inspiraram a concepcao do nosso produto educacional. No entanto,
embora o mote ndo seja o mesmo, conhecer o WAR fomentou a ideia de conquista de
territério como recurso para o registro e a contagem de pontos. Portanto, foi a partir
deste jogo que adotamos os sinalizadores que devem ser posicionados pelos jogadores
acadavez que acertarem as respostas dadas para as cartas-conceito ou que tiverem sua

resposta validada pelos demais jogadores quando das cartas-frase e cartas-situacao.

4.3 PRODUGOES E EXPERIMENTACOES

Para a concepcao do produto educacional, as ricas experiéncias favorecidas pelo
Mestrado também tiveram significativa importancia. As disciplinas foram espaco aberto
para o aprendizado e para a construcdo do conhecimento, impulsionadoras para a
criatividade e a inovacao, possibilitando algumas experimentacdes que nos levaram a
colocar em pratica conceitos e teorias que vinham sendo apresentados e trabalhados em
sala de aula - e fora dela. Neste contexto, alguns subprodutos foram desenhados e
aplicados, contribuindo com o formato de componentes e dindmicas pensados para o
produto educacional que é objeto deste trabalho. Sobre estas experimentacoes

lancamos luz a seguir.
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4.3.1 Cartas de Hanami

Desenvolvido ao longo da disciplina “Planejamento e Producdo de Materiais
Multimidiaticos”, cursada no segundo semestre de 2018, o subproduto intitulado Cartas
de Hanami (Figura 15) é classificado como recurso instrucional, por se configurar como
material de suporte para a construcdo de um Inventario de Experiéncias Positivas.
Tomando como base as competéncias socioemocionais, a caixa concentra 17 cartas de
acao e cada uma delas apresenta um texto-convite para que o aluno possa perceber,

contemplar e desenvolver suas competéncias.

Figura 15 - Cartas de Hanami

Fonte: as autoras (2022).

Para uso em ambiente académico e com conteudo direcionado para o publico
universitario, a proposta consiste em os alunos terem acesso a caixa com as 17 cartas
para que as acoes sejam cumpridas, por exemplo, ao longo de um semestre letivo ou em
periodo habil definido pelo aplicador (um professor ou membro da equipe de suporte ao

discente, por exemplo). Aplicador e/ou alunos devem definir o formato do Inventario de
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Experiéncias Positivas, que pode ser um caderno/diario ou arquivo eletrénico a ser
compartilhado com o aplicador e a turma ao final do periodo estipulado.

Havendo sido definido o formato do Inventario, os universitarios deverao
cumprir as acoes de cada carta por meio de registros criativos em carater de autorrelato
por escrito e/ou por meio de textos, musicas, imagens e desenhos que ilustrem tanto a
execucao da atividade quanto suas percepcoes e os sentimentos mobilizados a partir de
pensamentos, emocoes e atitudes que tenham sido fomentados.

A proposta de aplicacao e os objetivos de uso deste recurso foram apresentados
a turma de Mestrado do PPGCIMES no momento que compds o processo avaliativo na
disciplina de Planejamento e Producao. Na ocasido, cerca de 20 pessoas puderam
manusear a caixa e as cartas. Parte delas se mostrou interessada em ter uma cépia do
recurso para realizar as acoes propostas nos textos-convite e houve também quem
tenha feito comentarios que demonstraram expectativa pelo que poderia ser
desenvolvido para além das cartas e da proposta de utilizacdo delas. Além destes
aspectos, destacamos ainda que ao manusearem a caixa das Cartas de Hanami, as
pessoas se inclinam a interpreta-la como sendo um jogo, embora, no formato em que se
apresenta hoje, nao o seja.

A tendéncia de nomear este recurso instrucional como jogo, percebida por meio
dos relatos dos mestrandos do PPGCIMES, nos fez considerar a possibilidade de
efetivamente pensar em um jogo que apoie o contato e a valorizacdo do
desenvolvimento das competéncias socioemocionais. As Cartas de Hanami apoiaram a
criacdo das trés categorias de cartas (cartas-conceito, cartas-frase e cartas-situacao)
que compoem o produto desta pesquisa, destacando a contribuicdo deste subproduto

para o jogo que sera apresentado posteriormente.

4.3.2 Oficina GraduEu: shippou?

Com o objetivo de aplicar algumas das técnicas e metodologias que comporiam o
Plano de Ensino que inicialmente seria apresentado como produto final deste trabalho,
estruturamos uma oficina para ser realizada junto a estudantes universitarios, a fim de

avancarmos pelas etapas de testagem e validacao.



70

O nome da oficina foi pensado e definido considerando o publico universitario
brasileiro,em sua maioria jovem, entre o qual se disseminou o termo “shippar”, originado
do inglés “relationship” que, em traducao ao portugués, se refere a “relacionamento”. De
acordo com Wolf (2020), o termo “shippar” indica a torcida levantada pelo publico para
gue personagens de umaobraficticia estabelecam entre si umarelacdo. Posteriormente,
passou-se a utilizar o termo também para tratar sobre o incentivo a relacionamentos
entre pessoas reais. O registro da torcida se da por meio da combinacao entre os nomes
dos envolvidos, formando, assim, um novo nome que os represente como casal.

Considerando que a oficina prop6s a realizacao de atividades que pudessem levar
os estudantes de graduacao a perceber, identificar e expressar seus sentimentos,
expectativas e condutas na relacao estabelecida entre eles e a graduacao, uma pergunta
se fez: “Entre a Graduacdo e Eu hd uma relacdo de amor?”. E assim nasceu o nome
“GraduEU: Shippou?”.

A oficina aconteceu em momentos diferentes e independentes entre si e contou
com a participacdao de 52 alunos, distribuidos em trés turmas de graduacdo da

Universidade Federal Rural do Para (UFRA), conforme apresentado no Quadro 3:

Quadro 3 - Participantes da “GraduEU: Shippou?”

CURSO PE;II_R/%O TURNO QUANTIDADE RE%'?_‘;I-ZAA%EAO
Engenharia Florestal 6° periodo Matutino 28 estudantes 28/11/2019
Engenharia Florestal 6° periodo Vespertino 11 estudantes 29/11/2019

Letras Libras 8° periodo Matutino 13 estudantes 29/11/2019

Fonte: as autoras (2022).

Em cada turma, antes do inicio das atividades da oficina, a pesquisadora-
mestranda entregou aos estudantes o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) juntamente com o documento de Cessdo de Direitos para Uso de Voz e Imagem
(Apéndice A) e foi concedido tempo para que pudessem ler, tirar dividas e registrar seu
aceite por meio da assinatura. Em seguida, a programacao com os alunos seguiu o roteiro
da oficina (Apéndice B), composto por atividades e dindmicas realizadas individualmente

e em grupo, naintencao de que os estudantes pudessem experimentar parte da proposta
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do que viria a ser a disciplina para, posteriormente, relatar suas percepcoes acerca da
programacao.

Entre os alunos participantes, alguns se mostraram interessados e abertos as
vivéncias propostas desde o inicio, enquanto outros, inicialmente calados, mostraram-
se mais confortaveis a partir do avanco da programacao, especialmente diante das

atividades ludicas que foram realizadas (Figura 16).

Figura 16 - GraduEu: Shippou?

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

No momento do fechamento, os alunos sinalizaram sobre a importancia de

experiéncias como esta que oportunizam a fala sobre percepcdes e sentimentos como
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acao de prevencao a tantas situacoes que podem desencadear doencas fisicas e
transtornos psicoloégicos no contexto académico. Além disto, os estudantes
demonstraram compreender que aspectos técnicos sao fundamentais para a formacao,
mas que questdes que envolvem temas como relacionamento interpessoal,
autoconhecimento, controle emocional e gestdo do tempo, por exemplo, sao
importantes para a formacao e a atuacao social.

O relato dos alunos e a observacao quanto aos comportamentos emitidos por
eles, especialmente durante a realizacdo das atividades com caracteristicas ludicas
como colagem, pintura, composicao artistica, musicalidade e teatralizacao, por exemplo,
reforcou a necessidade de implementar acbes “leves” que motivem, engajem e
introduzam os estudantes ao importante movimento de olharem para simesmos e serem
capazes de identificar suas potencialidades, limitacdes e recursos préprios para a

superacao aos desafios com os quais precisam lidar.

4.3.3 Mural das Competéncias Socioemocionais

Embora tenha sido desenvolvido como parte da oficina “GraduEu: Shippou?”
citada anteriormente, entendemos que o Mural das Competéncias Socioemocionais
merece destaque pela relevancia da sua contribuicdo para a concepcao de um dos
elementos centrais do produto desenvolvido a partir desta pesquisa.

Tomando como base o modelo dos CGFP, este subproduto propde uma etapa
inicial em carater individual e, a partir desta primeira etapa, fornece elementos parauma
construcdao grupal. Estruturalmente, consiste em um elemento grafico com
representacdoes das cinco macrocompeténcias e suas respectivas competéncias

socioemocionais (Figura 17).
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Figura 17 - Mural das Competéncias Socioemocionais

:esiug,,da
OCiong

Fonte: as autoras (2022).

Durante a oficina, o Mural foi utilizado em dois momentos diferentes e cada um

deles demandou ac¢des por parte dos alunos, conforme explicitado a seguir:

Momento 1: apds breve apresentacdo quanto as competéncias
socioemocionais e a explanacao dos seus conceitos, foram entregues trés fichas
para cada participante solicitando a cada um dos alunos que as alocassem sobre
as trés competéncias socioemocionais que, de acordo com o seu entendimento,
demandassem maior necessidade de desenvolvimento em se tratando do

contexto académico.

Momento 2: ao final da oficina e, portanto, da realizacao de todas as atividades,
os alunos foram mais uma vez solicitados a alocarem suas trés fichas sobre o

Mural, agora indicando aquelas que, de acordo com o seu entendimento e
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julgamento, haviam sido mais diretamente contempladas pelas dindmicas

vivenciadas (Figura 18).

Figura 18 - Mural das Competéncias Socioemocionais em atividade desenvolvida com
estudantes de graduacao

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

Na ocasiao, estas acoes tiveram como objetivo coletar junto a estes alunos tanto
as trés competéncias que, de acordo com eles, sdo as mais demandadas para uma
vivéncia positiva dentro contexto universitario; quanto, em segundo momento, a
validacao a respeito das demais atividades da oficina, a fim de que eles sinalizassem a
guais competéncias socioemocionais, dentre as 17, elas respondem melhor.

Pensamos que outras possibilidades de uso podem ser desenhadas para o Mural
das Competéncias Socioemocionais. Uma delas consiste em utiliza-lo como o recurso de
apoio para o autoconhecimento, de modo que os alunos indiquem, com o uso das fichas,
as competéncias que eles possuem em maior ou menor nivel de desenvolvimento. Neste
sentido, o Mural pode tanto ser aplicado em grupo quanto, feito em menor escala,
entregue para que cada aluno sinalize aspectos do seu desenvolvimento de maneira
individual.

Quanto a sua contribuicao para a concepcao do produto educacional que é objeto
desta pesquisa, consideramos que o Mural das Competéncias Socioemocionais

promoveu o primeiro insight para o jogo. Foi a partir da aplicacao deste subproduto, junto
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aos alunos da UFRA, que redesenhamos a estrutura para o que viria a se tornar o
tabuleiro do jogo, enquanto as fichas foram substituidas por sinalizadores que marcam
as pontuacdes dos jogadores, conforme apresentado nas préximas secdes deste

trabalho.

A lista com as oito inspiracoes apresentadas neste capitulo destaca aquelas que,
de maneira clara e concreta, contribuiram com a concepcao do nosso produto
educacional. Somados a elas, no entanto, outros produtos e projetos foram encontrados,
lidos e analisados na fase de pesquisa €, mesmo nao havendo expressividade para que
componham este rol, certamente contribuiram para o desenho do produto final. Esta
reflexao é consoante aideia de originalidade, associada a criatividade como um processo
que se faz a partir da combinacao de diferentes elementos e experiéncias, sejam eles
conscientes ou ndo (ALENCAR; FLEITH, 2003; MORAIS, 2005).
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5 CONCEPCAO DA PRIMEIRA VERSAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL: O SENTIDO DO SER

Todo o percurso trilhado até aqui, permeado por leituras, estudos e acesso a
propostas e produtos inovadores, foi marcado pela busca de informacoes e pelo
debrucar-se sobre pesquisas que pudessem balizar e embasar a concepcao de um
produto educacional para estudantes universitarios. A organizacao das informacodes
coletadas e a bagagem tedrica e experiencial nos possibilitou, entdao, caminhar em
direcao a materializacao do produto.

Neste momento, a pesquisadora-mestranda experimentou o estado de flow que,
nas palavras de Mihaly Csikszentmihalyi, teérico que nos traz este termo entrelacado ao
processo criativo, consiste num “estado em que a pessoa fica tdo envolvida numa
atividade que nada mais parece importar,em que a experiénciaem si é tao apreciada que
nos entregamos a ela” (CSIKSZENTMIHALYI, 2021, p. 6) imersos na realidade
estabelecida com o trabalho e com suas etapas, satisfeitos por vivé-las. Foi
experimentando deste estado que as ideias para os componentes do jogo emergiram.

Identificamos trés aspectos que nos orientaram para a decisao pela concepcao de

um jogo de tabuleiro. Sao eles:

a experimentacao com o Mural das Competéncias Socioemocionais, ja descrito
na secao anterior e que despertou o que viria a se tornar o tabuleiro e os

sinalizadores deste produto;

a identificacdo da pesquisadora-mestranda com este tipo de recurso para o
entretenimento e como metodologia ativa quando aplicado no contexto do

ensino e aprendizagem;

estudos surgidos em meio as pesquisas para este trabalho e que sao favoraveis
ao uso de jogos de tabuleiro para o desenvolvimento (RODRIGUES; SAUAIA,
2005; LOPES; CARNEIRO, 2009; PEREIRA; FUSINATO; NEVES, 2009;
SOUZA; HUBNER, 2010; CARVALHO; BRAGA, 2013) e para a avaliacio
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(FERREIRA; NASCIMENTO, 2014) de competéncias, tanto técnicas quanto

socioemocionais.

Apoiadas na proposta de promover contato, compreensio e consequente
movimento em direcdo a aprendizagem e ao desenvolvimento de competéncias
socioemocionais em um contexto do ensino, nos empenhamos em orientar a concepcao
do produto com base nas premissas descritas por Biscaro (1999) que apontam que o

processo de aprendizagem pode se dar:

Pela experiéncia: exposicao a uma situacao até que ela se torne rotineira.

Implica método pratico, em que se aprende fazendo.

Pela teoria: aplicacdo de palavras e conceitos. Implica método conceitual, em

gue se aprende por teorias e definicoes.

Pela simulacao: presenca de aspectos da realidade. Implica método de imitacao

a eventos do mundo concreto e real.

Pelo desenvolvimento humano: incentivo a ajustes e mudancgas
comportamentais. Implica método comportamental,em que se aprende a partir

do autoconhecimento e da percepcao de si mesmo no mundo.

Estas premissas norteiam o desenvolvimento do nosso produto educacional, mas
nao sao suficientes para indicar as caracteristicas que levam um produto a ser
classificado como jogo. Em busca de referéncia capaz de responder a nossa inquietacao
e orientar as decisoes a serem tomadas ao longo das etapas de concepcao, chegamos ao
livro “A realidade em jogo”, de Jane McGonigal, em que a autora destaca os quatro
aspectos que sdao comuns a qualquer jogo. No Quadro 4, apresentamos cada um destes

aspectos, associados as suas definicoes e funcdes para o jogador.
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Quadro 4 - Aspectos que caracterizam um recurso como jogo

ASPECTO DEFINICAO FUNCAO

Indica um objetivo principal e objetivos
intermediarios, que demandarao
empenho dos jogadores a fim de
alcanca-los.

Restringem e controlam a acao dos
jogadores, orientando
comportamentos e dificultando o
Regras alcance da meta. Imprimem carater de
desafio ao jogo e convidam os
jogadores a tomar rotas alternativas,
sem chance de trilhar pelo 6bvio.

Desperta senso de objetivo.
Sustenta a atencao no jogo.
Motiva a continuar jogando.

Meta

Incentiva a criatividade.
Estimula o pensamento
critico e analitico, portanto,
estratégico.

Contribui com o aprendizado
por indicar o que da certoe o
que afasta do alcance da
meta.

Motiva a continuar jogando.

Fornece informacoes sobre o
progresso e a desobediéncia as regras
por meio de sistemas de pontos, placar,
nivel.

Feedback

Depende do jogador. Paraisto, ele

precisa aderir a meta, as regras e ao

Voluntariedade | sistema de feedback, consciente de que
pode participar ou abandonar a partida
no momento em que quiser.

Fonte: elaborado pelas autoras com base em McGonigal (2017).

Desperta o senso de
liberdade.

Promove sensacao de
satisfacdo e seguranca.

McGonigal (2017) ressalta que além destes aspectos, que quando presentes em
um recurso atestam se tratar de um jogo, ha outras caracteristicas que adjetivam este
tipo de recurso, citando “interatividade, graficos, narrativa, recompensas,
competitividade, ambientes virtuais ou aideia de ‘ganhar’ (n.p). De acordo com a autora,
estas caracteristicas atribuem identidade aos jogos, mas nao sdo o que o definem,
reforcando que o que categoriza um recurso como jogo “sdo as metas, as regras, o
sistema de feedback e a participacdo voluntaria.“ (n.p). E segue dizendo: “Todo o resto é
um esforco para consolidar e fortalecer esses quatro elementos principais” (n.p).

Identificamos os quatro aspectos elencados por McGonigal (2017) e
apresentados no Quadro 4 em diferentes tipos de jogos com os quais ja tivemos a
oportunidade de nos entreter e aprender, no entanto, eles também nao nos pareceram
suficientes para estruturar a concepcao do produto educacional proposto neste
trabalho. Sendo assim, avancamos em busca de diretrizes que viessem a nortear e
fundamentar o processo que parte da concepcao e perpassa pelo refinamento
necessario para que o resultado final seja alcancado com qualidade (HUNICKE;

LEBLANC; ZUBEK, 2004). Com base nisto, para o design do nosso produto educacional,
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optamos por seguir a légica delineada pelo framework Mechanics, Dynamics and Aesthetics

(MDA), apresentada adiante.

5.1 DESIGN DO PRODUTO EDUCACIONAL

A disseminacdo do MDA, um framework inicialmente voltado para jogos
eletrdénicos, se deu a partir da publicacdo do artigo “MDA: A Formal Approach to Game
Design and Game Research” de 2004, num momento em que designers de jogos
demandavam padronizacdes para a concepcao e a analise de artefatos ludicos desta
categoria. Munhoz e Battaiola (2018, p. 33) destacam que “cabe ressaltar que o artigo
nao foi concebido sob rigor cientifico, mas simplificou um estado de desordem reinante
e, como consequéncia, foi adotado tanto por profissionais da area quanto no ambito
académico”.

Fizemos a opcao por utilizd-lo como norteador para o nosso trabalho
considerando a abordagem que por ele é proposta, em que sao evidenciados os
elementos que compéem um jogo, as suas regras, 0 que se espera como interacao
estabelecida pelos jogadores e entre eles €, ainda, os efeitos emocionais que podem ser
gerados durante uma partida ou mesmo depois dela (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK,
2004).

Do inglés Mechanics, Dynamics and Aesthetics, em traducao livre para o portugués
sera citado neste trabalho como Mecanica, Dinamica e Estética, tratando-se de camadas
gue se relacionam para contribuir tanto com o design e o desenvolvimento de jogos
guanto com a pesquisa e a analise critica deste tipo de recurso (HUNICKE; LEBLANC;
ZUBEK, 2004; RADFAHRER, 2020). No design de jogos, cada uma delas possui uma

funcao bem delimitada, ainda que interrelacionada, conforme apresentado na Figura 19.
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Figura 19 - Mecanica, Dindmica e Estética
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Fonte: elaborado pelas autoras com base em Hunicke, LeBlanc e Zubek, (2004); Moroni (2012); e
Radfahrer (2020).

A Mecanica fundamenta a narrativa embutida (ou embedded narrative) que, de
acordo com Andersen (2019), é composta por elementos que conferem consisténcia e
profundidade a narrativa do jogo e podem ou nao ser apresentados de maneira direta ao
jogador. J4 a Dindmica se refere aos aspectos da narrativa emergente (ou emergent

narrative) que, nas palavras de Andersen (2019),

sdo narrativas que surgem da interacdo do jogador. A narrativa nido é
estruturada por um designer, mas é construida pelo jogador como resultado de
acbes e interacbes em ambientes. Enquanto as narrativas embutidas sao
construidas em ambientes, narrativas emergentes sdo criadas a partir do
espaco narrativo que um ambiente potencialmente fornece®? (p. 4, traducio
nossa).

Os elementos da narrativa embutida e os aspectos da narrativa emergente
poderao ser interpretados de diferentes maneiras e em variados niveis, dependendo do
jogador (ANDERSEN, 2019). Dai entdo temos a narrativa interpretada (ou interpreted

narrative). Exemplos de cada uma destas trés camadas estdo expostos na Figura 20.

12 “Emergent narratives are narratives that spark from player interaction. The narrative is not structured
by a designer, but is constructed by the player as a result of actions and interactions in environments.
While embedded narratives are built into environments, emergent narratives are created from the
narrative space that an environment potentially provides” (ANDERSEN, 2019, p. 4).
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Figura 20 - Possibilidades de desdobramento do MDA
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Fonte: elaborado pelas autoras com base em Andersen (2019) e Di Lourenco (2019).

No momento do design de um jogo, cada uma destas camadas e os elementos e
aspectos a serem incluidos ajudam a dar forma ao produto a ser manejado pelo jogador.
Alguns desdobramentos do MDA estao ilustrados na Figura 20, mas destacamos que
outros podem ser incluidos ao desenho do recurso, desde que orientados para o objetivo
e para as emocoes que se deseja despertar no usudrio final. Cabe, portanto, ao designer
definir quais elementos e aspectos estardo presentes no desenvolvimento e no universo
do jogo.

De acordo com Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), a Mecanica, a Dindmica e a
Estética assumem fluxos diferentes para o desenvolvedor de um jogo e para o seu
usuario final. O designer, por exemplo, que é o ator que desenvolve o jogo, mantém
controle direto sobre a Mecanica e a Dindmica, naintencdo de que a Estética - projetada
por ele, mas mediada pelo usudrio final - possa alcancar o jogador que interpretara, com
base na sua subjetividade, o funcionamento do jogo. Por outro lado, em uma partida, o
jogador, que é quem consome o jogo, tende a experienciar inicialmente a Estética para,
a partir da sua propria interpretacao, perceber os fatores que foram projetados e estdo
por tras da concepcao feita pelo designer. A Figura 21 ilustra os caminhos trilhados por

estes dois atores dentro do universo e da percepcao do jogo.
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Figura 21 - Perspectivas do designer e do jogador na légica do MDA

Jogador
Designer

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004, p. 3).

Ainda a respeito destas duas visoes, nas palavras de Moroni (2012, p. 5),

Pela perspectiva do designer, as Mecanicas dao fundamento ao sistema de
Dinamicas do jogo, o que leva a experiéncias de Estética especificas. Na
perspectiva do jogador, a Estética passa a primeiraimpressao, visivel através de
Dinamicas a que o jogador é exposto, o que o leva a ter contato com a Mecanica
que ird controlar.

A seguir descrevemos o nosso produto educacional com base no MDA,
inicialmente apresentando uma visao geral do jogo e das relacoes estabelecidas entre
Mecanica, Dinamica e Estética na concepcao do objeto deste trabalho para, na
sequéncia, detalharmos a Mecanica do jogo, com especial atencao para a descricao dos

seus componentes.

5.1.1 Descricao da primeira versao do jogo a partir do MDA

De maneira geral, o produto educacional aqui concebido é um jogo de tabuleiro
pensado para dois a quatro jogadores e que tem como principal objetivo favorecer o
contato e a reflexdo quanto a importancia do desenvolvimento de competéncias
socioemocionais por parte de estudantes de graduacao. Para sustentar a Mecanica do
jogo, temos: um tabuleiro, trés baralhos de cartas (cartas-conceito, cartas-frase e cartas-
situacdo), uma roleta e sinalizadores de pontuacio.

Cada jogador, em seu turno, gira a roleta que apontara para um dos trés tipos de
baralho. O jogador retira uma carta e faz a leitura do seu conteudo em voz alta, a fim de
que os demais jogadores possam ter igual acesso ao texto. Se carta-conceito, o jogador
indica a qual, dentre as 17 competéncias socioemocionais dispostas no tabuleiro, aquele

conceito serefere e aresposta é verificada se certa ou errada no gabarito disponibilizado
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no manual do jogo. Se carta-frase ou carta-situacao, a indicacao feita pelo jogador da vez
passa por validacao pelos demais jogadores da mesa. Com significativa inspiracao no
jogo War, quando a resposta esta correta ou é validada de maneira favoravel, o jogador
davez pontua e aloca um dos seus sinalizadores no espaco correspondente no tabuleiro
do jogo. Vence aquele que, ao final da partida, soma maior nimero de sinalizadores
guando comparado com os demais jogadores.

O fluxo do jogo esta ilustrado a seguir, na Figura 22.



Figura 22 - Fluxo do jogo

84

Pontua

|

Se favordvel

Indica a qual .
Se Carta- o Verifica o
nd Conceito nd cogeg;gpg a gabarito
Retira uma carta N . Indica qual :
: Lé o contetido Se Carta- FA Valida a
Giraaroleta  |=» do baralho - emvozalta |'T™ Frase =>| competencia resposta
correspondente estd envolvida
Se Carta- Responde
= | Situacdo |™ o que faria
Indica qual
competéncia
sustenta esta acdo

Fonte: as autoras (2022).
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A visao geral do jogo evidenciou as suas principais Mecanicas. Em busca de uma
maneira de traduzir e registra-las, nos deparamos com as palavras de Sicart (2008, n.p,
traducao nossa) que, para nés, soou como uma valiosa orientacdo para a escrita das
Mecanicas do nosso produto educacional. Nos diz ele que “a melhor forma de entender
as mecanicas como métodos é formaliza-las como verbos, com outros elementos
sintaticos/estruturais,como regras, influenciando na forma como esses verbos atuam no
jogo” e, complementa dizendo que a influéncia atinge, ainda, as “acées que o jogador
pode realizar dentro do espaco de possibilidade criado pelas regras”1°.

Neste trecho, Sicart (2008) indica uma disposicao de elementos que, juntos, de
acordo com ele, ajudam a entender a Mecanica de jogo. Aqui utilizaremos esta

disposicao para redigir as Mecanicas do jogo, conforme apresentado no Quadro 5.

Quadro 5 - Mecanicas do produto educacional

ELEMENTOS

VERBOS SINTATICOS/ESTRUTURAIS
Girar aroleta.

Retirar acarta.

Ler em voz alta
o conteudo da carta.

Interpretar

Relacionar o conteldo da carta a competéncia.
Validar/Nao validar aresposta.

Alocar/Nao alocar o sinalizador.

Fonte: as autoras (2022).

Entre as Mecanicas expostas no Quadro 5, destacamos duas. A primeira diz
respeito a “relacionar o contetido da carta a competéncia”. Especialmente para cartas-

frase e cartas-situacao, esta Mecanica faz surgir duas demandas:

olhar e reflexao do jogador a respeito de si mesmo, das suas emocoes e atitudes

diante do conteudo em jogo, associado ao resgate de experiéncias pessoais que

13 “The best way of understanding mechanics as methods is to formalize them as verbs, with other

syntactical/structural elements, such as rules, having influence on how those verbs act in the game. [...]
actions the player can take within the space of possibility created by the rules.” (SICART, 2008, n.p).
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irdo fundamentar a resposta dada ao contetddo da carta. Neste caso, numa 6tica
do MDA, esta Mecanica gera a Dindmica de compartilhamento de
experiéncias pessoais que, por sua vez, leva a Estética de expressao e pode

promover o autoconhecimento; e

associacao entre bom senso, criatividade e estratégia, visto que o jogador da
vez poderad precisar “ajustar” a sua resposta a viabilidade de pontuacdes ainda
disponiveis no tabuleiro. Neste ponto, o jogo possibilita aos seus jogadores
pensar para além do que tradicionalmente ou primeiramente seria considerado
adequado ou esperado. Sendo assim, relacionar o conteiudo da carta a
competéncia gera, também, a Dindmica de o jogador criar um contetido que
influencia no andamento do jogo, provocando a Estética de narrativa, ja que o
jogador se utilizara de criatividade para elaborar argumentacao que sustente o

motivo pelo qual apontou determinada competéncia.

A segunda Mecanica a ser destacada refere-se a “validar/nao validar (carta-
situacao e carta-frase) a resposta”. Neste caso, as regras preveem que a resposta do
jogador da vez passe pela validacao dos demais jogadores, no entanto, nao é dito que
para isto eles ndo podem fazer uma votacao. Sendo assim, as discussoes que se seguem
para a validacao da resposta provoca a Dinamica de interagao entre os jogadores que,
seguidamente, corresponde a Estética de companheirismo.

Ainda com base nestas duas Mecanicas destacadas, lancamos luz sobre outras
Dinamicas que podem favorecer a interacao e a interpretacao dos jogadores na direcao
pensada para o jogo; e conjecturamos a Estética e alguns dos desdobramentos
esperados no momento da aplicacao do recurso. O resultado desta construcao pode ser

observado no Quadro 6.
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Quadro 6 - Dinamicas, Estéticas e seus desdobramentos

= - DESDOBRAMENTOS
DINAMICAS ESTETICA DA ESTETICA
Imaginacao para colocar-se no lugar do outro.
Projecao de possiveis comportamentos. Empatia.

Idealizacao de desfechos funcionais e FEMERSE Criatividade.

positivos frente a determinados desafios.

Simulacao de vivéncia em uma determinada

situacao. .
. Comunicacao.
Argumentacdo em busca do sucesso a cada .
Conhecimento.
rodada. . .
e L Narrativa Aprendizagem
Identificacdo com dramas relacionais. N
. . significativa.
Acionamento de conhecimentos e e s
Criatividade.

experiéncias prévios para o encaminhamento
de uma determinada situacao.

Interacdo com outros jogadores.
Argumentacao para influenciar no
andamento do jogo. Companheirismo
Compartilhamento de experiéncias.
Escuta ativa.

Identificacdo com
oS pares.

Senso de
pertencimento.

Compartilhamento de experiéncias.
Projecao de possiveis comportamentos
frente a determinados desafios. Expressao
Argumentacao para influenciar no
andamento do jogo.

Autoconhecimento.
Criatividade.

Fonte: as autoras (2022).

Exposta a relacdo entre Mecanica, Dindmica e Estética, reservamos uma secao
para tratar apenas da descricdo dos componentes do jogo que, para nds, consistiu na

parte mais densa de concepcao do nosso produto educacional.

5.1.2 Descricao detalhada do produto educacional

Deste ponto emdiante descrevemos os elementos que compdem o nosso produto
educacional, organizados da seguinte maneira: objetivo, nome, identidade visual e
componentes do jogo. Quando da apresentacdo dos componentes, serdo expostas as
possiveis acoes demandadas por eles e seguiremos a indicacdo apresentada no texto de
Munhoz e Battaiola (2018, p. 31) em que se “sugere que regras e mecanicas devem ser

planejadas simultanea e continuamente durante o processo de design”.
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5.1.2.1 O objetivo do jogo

Sao dois os objetivos propostos para o produto educacional: (i) somar o maior
numero de unidades conquistadas dentre as dispostas no tabuleiro, conforme sera
melhor representado a seguir; e (ii) em carater formativo, incentivar o desenvolvimento
de competéncias socioemocionais entre estudantes de graduacao, com base no modelo
dos CGFP, estimulando os jogadores a refletirem e discutirem sobre suas emocoes e

seus comportamentos.

5.1.2.2 O nome do produto educacional

Os objetivos tracados para o jogo, especialmente o formativo, nos ajudaram a
pensar em um nome que melhor o definisse. Com a proposta de levar cada jogador a se
perceber como ser no mundo, por meio do controle ou ndo das suas emocoes e dos
comportamentos emitidos, o jogo carrega a intencao de contribuir com o despertar
individual e/ou grupal quanto a necessidade de desenvolvimento das competéncias
socioemocionais. Com isto, é esperado o estabelecimento e a manutencao de vinculos
mais saudaveis que o estudante crie com ele mesmo e com as realidades com as quais
entra em contato.

Desta forma, levando em conta a importancia de ser no mundo que surge da
percepcao subjetiva quanto: a atribuicdo de significados experienciais; as reacoes
emocionais que tém sido vivenciadas; e as escolhas e a direcdo comportamental,

chegamos ao nome Sentido do Ser (Figura 23).

Figura 23 - Percepcoes subjetivas da expressao “Sentido do Ser”

Atribuicao dos
significados

Sentido Reacoes
do Ser emocionais

O Direcao do
comportamento

Fonte: as autoras (2022).
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Como parte do processo de escolha e definicdo do nome, surgiu o interesse por
buscar maior entendimento quanto aos principais termos que o compdem. Para tal,
priorizamos destacar os didlogos que esses termos estabelecem com o objetivo do seu
uso como nome de um produto educacional com foco no desenvolvimento de

competéncias socioemocionais, a ver:

Sentido: refere-se ao significado que é atribuido a algo ou alguém por meio do
uso de habilidades ligadas a faculdade de julgamento e compreensao. Diz se
tratar ainda da razao de ser, da aptidao para perceber e processar estimulos
externos captados por meio dos orgaos sensoriais, da condicao de estar
impregnado de sentimento e da orientacdao que se pode ou se deve seguir
(SENTIDO, 2020a; SENTIDO; 2020b). Na linha filosofica, é considerado
“faculdade de estabelecer um contato imediato e intuitivo com a realidade
através da captacdo de uma classe de sensacoes, estabelecendo assim os

principios empiricos do processo cognitivo” (SENTIDO, 2020b, n.p).

Ser: palavra com ampla definicao, por esta razdo o destaque sera dado para a
condicao de possuir caracteristicas ou qualidades especificas daquilo que se

considera a pessoa, a situacio ou a coisa de que se fala (SER, 2020).

Ainda naintencao de verificar a viabilidade de uso da expressao “Sentido do Ser”,
no dia 30 de janeiro de 2020, em acesso ao site do Instituto Nacional da Propriedade
Industrial (INP1)14 em primeira etapa de busca o resultado foi favoravel a utilizacdo
deste nome para o jogo. No dia 29 de marco de 2022 refizemos a pesquisa e o resultado
gerado mantém a viabilidade de uso da referida expressao, conforme parecer eletrénico

disposto na Figura 24:

14 Autarquia federal ligada ao Ministério da Economia que, entre outros servicos, responde pelo registro
de marcas e concessbes de patentes. Sua atuacido destaca que “estes direitos se transformam em
diferenciais competitivos, estimulando o surgimento constante de novas identidades e solucdes técnicas”
(BRASIL, 2019).
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Figura 24 - Resultado da consulta a base de dados do INPI sobre a marca “Sentido do Ser”

m BRASIL Acesso a informacgdo Participe Servigos Legislagdo Canais
Instituto Nacional da

Propriedade Industrial

Ministério da Economia
Consulta a Base de Dados do INPI
[ Inicio | Ajuda? ]
» Consultar por: Pesquisa Basica | Marca | Titular | Cod. Figura ]

RESULTADO DA PESQUISA (29/03/2022 4s 09:03:56)
Marca: Sentido do Ser

- Nenhum resultado foi encontrado para a sua pesquisa. Para efetuar outra pesquisa, pressione o botao de
VOLTAR.

AVISO: Depois de fazer uma busca no banco de dados do INPI, ainda que os resultados possam parecer
satisfatorios, nio se deve concluir que a marca podera ser registrada. O INPI no momento do exame do
pedido de registro realizard nova busca que sera submetida ao exame técnico que decidira a respeito da
registrabilidade do sinal.

Dados atualizados até 29/03/2022 - N° da Revista:

-
Rua Mayrink Veiga, 9 - Centro - RJ - CEP: 20090-910 Fab('j)

Fonte: Brasil (2022).

Até o momento da impressdao deste trabalho ndo foi identificada qualquer
ocorréncia de impedimento para que a expressao “Sentido do Ser” seja adotada como

nome do produto educacional que é objeto desta pesquisa.
5.1.2.3 Aidentidade visual do Sentido do Ser

A criacao e producao da identidade visual do jogo contou com o apoio do Artista
Plastico Davi Souza® que, entre outras sugestdes, apontou para aimportancia de definir
icones que representem os principais conceitos trazidos pelo Sentido do Ser, destacando
qgue o cérebro humano tende a emitir respostas satisfatérias quando da presenca de
palavras e imagens que, combinadas, podem facilitar conexdes, identificacoes e
memorizacao.

Tal sugestao é corroborada pela afirmacdao de Tony Buzan, psicélogo inglés,
consultor educacional e desenvolvedor do Mapa Mentalé, que afirma que o cérebro

humano tem seu funcionamento potencializado pela presenca de: (i) imagens sensoriais,

15 professor formado em Licenciatura Plena em Educacdo Artistica. Artista plastico e grafico. llustrador.
Fotdgrafo. e-mail davisouza pa@hotmail.com.

16po original em inglés Mind Map, o Mapa Mental é uma técnica que propde a reunido esquematizada de
informacodes por meio de representacao grafica, a fim de demonstrar e facilitar a compreensao quanto a
relacdo de significados e hierarquia entre ideias, conceitos, fatos e/ou acées (BUZAN, 2005).
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formadas a partir dos estimulos captados e percebidos por meio dos sentidos; e (ii)
associacoes feitas a partir da conexao entre estas imagens (BUZAN, 2005).

Com base nisto, cada um dos CGFP passou a ser representado por um icone com
cores diferentes entre si. Estas representacoes graficas estao dispostas no Quadro 7,
acompanhadas pela descricao dos seus significados simbdlicos e/ou culturais que nos

levaram a relaciona-los com as macrocompeténcias socioemocionais.
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Quadro 7 - icones criados para representacio das macrocompeténcias socioemocionais

ILUSTRACAO

DESCRICAO

MACROCOMPETENCIA

TONS

REPRESENTAGCAO

Lampada “acesa”

Abertura ao novo

Amarelo

Ideia, novidade, novo,

sensibilidade, insight,

pensamento criativo
(IH!CRIEI, 2021).

Engrenagem

Autogestao

Vermelho

Funcionamento interno,
planejamento, organizacao,
execucao, movimento,
constancia, rotina
(ENGRENAGEM, 2021).

Duas maos sobrepostas
(ou duas maos dadas)

Engajamento com o outro

Laranja

Unido, companheirismo,
cumplicidade, cuidado,
amizade, comunicacao
amistosa, energia, forca
(MAOS DADAS, 2021).
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ILUSTRACAO

DESCRICAO

MACROCOMPETENCIA

TONS

REPRESENTACAO

\ 4

Dois coracoes
sobrepostos

Amabilidade

Verde

Amor, verdade, justica,
altruismo, generosidade,
compaixao, sensibilidade,

lugar onde surgem os
sentimentos (CORACAO,
2021).

Mola

Resiliéncia emocional

Azul

elasticidade, aquilo que tende
avoltar a suaformainicial
apos ser esticado ou
comprimido (MOLA, 2021).

Fonte: as autoras (2022).
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As cores e alguns icones foram definidos sob influéncia do material produzido
pelo eduLab 21, ja citado neste trabalho. Especificamente a respeito das cores, havia
intencao de manté-las a fim de estabelecer conexao com praticas ja consolidadas no
meio educacional, vinculadas a este importante movimento brasileiro que vem se
dedicando a pesquisa e ao desenvolvimento de competéncias socioemocionais
(INSTITUTO AYRTON SENNA, 2022).

Ainda assim, nos dedicamos a conhecer o significado de cada uma das cinco cores
utilizadas pelo Instituto, identificando as conexdes afetivas que elas despertam nas
pessoas e a possivel relacido com as descricoes das macrocompeténcias a que estao
associadas em nosso produto educacional. Este cuidado se deu por compreendemos que
as cores podem gerar influéncia nos sentimentos experienciados pelo ser humano

(HELLER, 2013). Nas palavras de Farina, Perez e Bastos (2006, p. 2),

As cores podem produzir impressoes, sensacoes e reflexos sensoriais de grande
importancia, porque cada uma delas tem uma vibracdo determinada em nossos
sentidos e pode atuar como estimulante ou perturbador na emocao, na
consciéncia e em nossos impulsos e desejos.
O resultado das nossas pesquisas a respeito do significado das cores e das
associacoes realizadas entre cores e macrocompeténcias socioemocionais pode ser

visto no Quadro 8.



Quadro 8 - Relacdo entre as macrocompeténcias e suas cores
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MACROCOMPETENCIA DEFINICAO COR SIGNIFICADO DA COR CONEXOES AFETIVAS
Criatividade,
Capacidade de ser flexivel diante de Simboliza acor queirradia | variabilidade, idealismo,
mudancas e novidades, com disposicao luz em multiplas direcbes e | originalidade,
Abertura ao novo . . A Amarelo N R .
para vivenciar novas experiéncias remete a criatividadee a espontaneidade, alerta,
culturais, estéticas e intelectuais. inovacao. expectativa, iluminacao,
esperanca.
Capacidade de adaptar e ajustar o Bastante excitante parao Agag, dinamismo, energia,
~ . olhar, tende a potencializar | movimento, coragem,
Autogestao comportamento para o cumprimento de Vermelho . . . Lo
. . . osistemade alertae intensidade, paixao, vigor,
compromissos e objetivos assumidos. i L .
atencao. excitacao, emocao.
. Capacidade de motivar-se e estar aberto s Enc.oraj.a.mento, eufc?rla,
Engajamento com o . ~ . Remete ao equilibrio entre | excitabilidade, alegria,
para estabelecer e manter interacoes Laranja .~ . . .
outro . . a perfeicao e a felicidade. energia, senso de humor,
sociais. ..
instinto maternal.
Capacidade de ser afetuoso e . , Generosidade, equilibrio,
. . Diz ser acor que contém a . A
. compreender, sentir e avaliar uma . o tranquilidade, tolerancia,
Amabilidade . - : Verde dualidade da agitacdo e da
situacao considerando o olhar do outroe n pureza, seguranca, bem-
- . tendéncia ao relaxamento.
a posicao assumida por ele. estar, crenca.
Capacidade de lidar com os diferentes . Serenidade, harmonia,
X . . . . Remete as virtudes . N
tipos de sentimentos, inclusive os tidos . . paz, sentido, meditacao,
cea s . . . intelectuais e pode ter .
Resiliéncia emocional como pesarosos (medo, raiva, ansiedade), Azul sobriedade, verdade,

e aprender com situacoes dificeis e
estressoras.

conotacao de nobreza,
divindade e eternidade.

intelectualidade, afeto,
sentimento profundo.

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Farina, Perez e Bastos (2006), Heller (2013) e Instituto Ayrton Senna (2020b).
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A andlise das informacgdes que compoem o Quadro 8 confirmou que, para além de
um simples conceito estético, as cores definidas para cada uma das macrocompeténcias
socioemocionais respondem, coerentemente, as caracteristicas do modelo que sustenta
o jogo.

Para o logotipo, consideramos que todo ser humano carrega em si caracteristicas
ligadas as macrocompeténcias socioemocionais e, portanto, em alguma medida, baseia
seu comportamento nas 17 competéncias apresentadas no jogo. A singularidade se faz a
partir da incidéncia, da qualidade e da intencionalidade de aplicacdo destas
competéncias nos diferentes contextos aos quais um individuo esta inserido. Pensando
nisto, o logotipo traz a ligacao entre o nome do jogo e a unificacao dos cinco icones que
representam os CGFP, indicando a ideia de que todas as competéncias socioemocionais
podem estar intima e diretamente vinculadas ao ser. Esta representacao pode ser

observada na Figura 25.

Figura 25 - Logotipo do Sentido do Ser

Fonte: as autoras (2022).
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No jogo e em seus componentes, o nome do jogo pode ser também acompanhado
da tagline” “Jogo das Competéncias Socioemocionais para Universitarios”, em

disposicao como a exposta, por exemplo, na Figura 26.

Figura 26 - Nome do jogo e a tagline

Jogo das Competencias
Socioemocionais para Universitarios

Fonte: as autoras (2020).

Aqui vale destacar que a identidade visual do Sentido do Ser foi produzida pelo ja
citado Davi Souza, e que a aplicacdo desta identidade nos componentes do jogo
(apresentados a seguir) é assinada por Souza e pela pesquisadora-mestranda. As
producoes e aplicacoes tém fins de uso ligados ao que possa ser produzido para e a partir
deste jogo, sem que se perca ou fira a intencao primordialmente educacional proposta

pelo produto que é objeto deste trabalho.
5.1.2.4 Os componentes do Sentido do Ser
Os componentes, conforme Costa e Marchiori (2016), se caracterizam como o

nivel mais concreto de um jogo e devem ser definidos com base em aspectos como

contexto de aplicacao, caracteristicas do publico-alvo e objetivos ligados & Estética.

17 Frase curta, impactante e de facil memorizacdo. Geralmente presente na identidade visual da marca,
acompanhando o logotipo, tem como objetivos: a) transmitir a mensagem desejada pela marca; b) levar o
publico a facilmente associar a frase aquele produto/servico (COSTA, 2017).
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Adiante, apresentamos a descricdo dos componentes do Sentido do Ser, sendo: o
tabuleiro, as cartas-conceito, as cartas-frase, as cartas-situacao, os sinalizadores de

pontuacao, a roleta e o manual de instrucoes.

a) O tabuleiro

O tabuleiro (Figura 27) foi primeiro componente a tomar forma durante o
processo de concepcao do produto educacional, tendo como base o Mural das
Competéncias Socioemocionais (Figura 17) - recurso ja descrito, que compartilha do
mesmo propodsito deste jogo: o de apoiar o desenvolvimento deste tipo de competéncias.
A estrutura do Mural passou por transformacoes e aprimorou-se até chegar ao que hoje
temos como tabuleiro, contendo os icones que representam as macrocompeténcias.

Estes icones, incluidos para oferecer maior estimulo visual, quando somados as
palavras contribuem com o entendimento a respeito dos conceitos e das caracterizacoes

das competéncias socioemocionais junto aqueles que tiverem acesso ao Sentido do Ser.



Figura 27 - Tabuleiro do Sentido do Ser em tamanho reduzido

( ER F s

Jogo das Compéténcias
a0 novo Socioemocionais para Universitarios

S

Curiosidade _ -
C pamﬂ Entusiasmo Assertividade

Organizacao
Autoconfianca

F

S C - Persisténcia

Iniciativa
Social

Fonte: as autoras (2022).

Tolerancia
a Frustracao

Tolerancia
ao Estresse
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No tabuleiro, o plano de fundo mescla cores e icones das cinco
macrocompeténcias e em primeiro plano podem ser observadas linhas que tracam e
determinam a relacdo entre os CGFP e cada uma das suas respectivas competéncias
socioemocionais. Sendo assim, no tabuleiro contam-se 17 linhas e cada uma delas segue

amesma cor do delineado da macrocompeténcia a qual esta relacionada, sendo elas:

Trés linhas na cor amarela, ligando a lampada (Abertura ao novo) a cada uma
das suas competéncias socioemocionais: Curiosidade para aprender,

Imaginacao criativa e Interesse artistico.

Cinco linhas na cor vermelha, ligando as engrenagens (Autogestao) a cada uma
das suas competéncias socioemocionais: Responsabilidade, Determinacao,

Organizacao, Foco e Persisténcia.

Trés linhas na cor laranja, ligando as maos sobrepostas (Engajamento com o
outro) a cada uma das suas competéncias socioemocionais: Iniciativa social,

Assertividade e Entusiasmo.

Trés linhas na cor verde, ligando os coracdes (Amabilidade) a cada uma das suas

competéncias socioemocionais: Empatia, Respeito e Confianca.

Trés linhas na cor azul, ligando a mola (Resiliéncia emocional) a cada uma das
suas competéncias socioemocionais: Tolerancia ao estresse, Autoconfianca e

Tolerancia a frustracao.

Sobre cada uma das 17 linhas ha trés casas com as inscricoes C, F e S, para
conceito, frase e situacao, respectivamente, totalizando, ao final, 51 casas no tabuleiro.
As mecanicas ligadas as letras no tabuleiro serao descritas ao tratamos dos baralhos de

cartas que compdem o jogo.
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b) As cartas-conceito

A carta-conceito foi o segundo componente a ser idealizado e foi pensada,
inicialmente, para compor as Cartas de Hanami, outro recurso instrucional desenvolvido
pela pesquisadora-mestranda e ja descrito como producao e experimentacao neste
trabalho. Durante o processo criativo para expansao das Cartas de Hanami, o que viriaa
ser um complemento tornou-se um dos pontos-chave para a concep¢ao do jogo.

O conjunto de cartas-conceito € um dos trés tipos de cartas que compdem o
Sentido do Ser. Formado por 17 itens, sendo necessariamente um sobre cada
competéncia socioemocional, este é o Unico baralho que pré-define as respostas dadas
pelos jogadores como sendo certas ou erradas. Esta condicao se da pelo fato de o jogo
usar como base o modelo tedrico que define as competéncias e seus conceitos e, por
contadisto, entende-se que estas conceituacoes precisam ser respeitadas, inclusive para
manter coeréncia com a proposta do jogo e com os desdobramentos reflexivos que
poderao ser fomentados por meio dele.

Os textos apresentados nas cartas-conceito foram escritos com base em
adaptacoes de materiais publicados pelo eduLab21 (INSTITUTO AYRTON SENNA,

2017b), levando-se em consideracao dois aspectos:

O texto nao deveria conter diretamente o nome da competéncia

socioemocional a que se refere.

Os conceitos nao poderiam ser escritos de modo a enviesar a intencionalidade

e os aspectos fundamentais ligados as competéncias socioemocionais.

O Quadro 9 relaciona o conteudo das 17 cartas-conceito, isto &, os conceitos, as

suas respectivas competéncias socioemocionais.



Quadro 9 - Conteudo das carta-conceito do Sentido do Ser
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CARTA CONTEUDO COMPETENCIA SOCIOEMOCIONAL

CartaC1 DISp(.)S.I(;aO para.explorar e compreender |n.t.eresses, ideias, conceitos e teorias a fim de & skt s SrEnda
adquirir conhecimentos e desenvolver habilidades.
Capacidade de gerar novas formas de pensar e atribuir significado diferente e e e

CartaC2 |. . A Imaginacao criativa
interessante a coisas ou processos ja existentes.
Diz respeito tanto ao olhar sensivel para apreciar a singularidade e a beleza de producodes

CartaC3 | desenvolvidas em diferentes dominios (visual, verbal, oral, escrita) e linguagens (desenho Interesse artistico
industrial, arquitetura) quanto a disposicao para cria-las.

Carta Ca Responder consciente e goerenternente por suas acoes, cumprmdp compromissos, Responsabilidade
realizando tarefas assumidas e primando pela qualidade mesmo diante dos obstaculos.

Carta C5 Intgnsa, motivacao para investir tempo e dedicacdo no alcance de um objetivo, com desejo ST
deir além e progredir.
Consiste em comportamentos ligados ao planejamento de horarios, atividades e objetivos,

CartaCé | bem como aforma como os objetos sdo dispostos e alocados. Considera o uso consciente, Organizacao
eficiente e otimizado de recursos como tempo, tecnologia e estrutura fisica, por exemplo.
Capacidade de selecionar uma atividade ou um objetivo e manter atencao e energia

CartaC7 . . . . , Foco
realizadora somente sobre o que foi selecionado, evitando ceder a outros estimulos.
Diz respeito a continuar investindo na finalizacdo de uma atividade desafiadora até que o

CartaC8 | sucesso daacdo seja alcancado, ainda que para isto dificuldades tenham que ser Persisténcia
superadas e novos caminhos precisem ser trilhados.

Carta C9 Apreco por aprommar-se,'estabelecer rela'goes e manter contato com pessoas novas que Iniciativa social
podem, eventualmente, vir a se tornar amigas.
Consiste em posicionar-se e exercer o direito de expressar sentimentos, necessidades e

Carta C10 | opinides inclusive em situacdes de oposicao, buscando compreender e considerar postura Assertividade
e escolhas do outro.

CartaC11 Diz respeito tanto a motivacdo pela vida e pelo que ela tem a oferecer quanto ao apoio e a Entusiasmo

satisfacdo diante dos projetos e vitérias de outras pessoas.
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CARTA CONTEUDO COMPETENCIA SOCIOEMOCIONAL

Capacidade de compreender necessidades, sentimentos e reacdes emocionais de outra

CartaC12 | pessoa, agindo com respeito e solidariedade, sem esquecer que se trata da dor ou do Empatia
prazer do outro.

CartaC13 Aglr'cc~>m consideracao, tolerancia e cuidado diante dos direitos, sentimentos, crencas e Reapeiic
tradicoes do outro.

Carta C14 Consiste em acredljcar no pAot(?nuaI do outro, desenvolvendo expectativas positivas sobre Confianca
ele e valorizando a importancia da sua presenca.
Capacidade de lidar de maneira construtiva com situacoes desafiadoras, aprendendo com A .

CartaC15 .. . . Tolerancia ao estresse
elas e administrando sentimentos negativos que possam ser gerados.

CartaC16 Con'5|ste em acredlta.r em si mesmo e em seu propr|o~potenC|aI, reconhecendo sua acao Autoconfianca
realizadora e a capacidade de superar falhas, decepcodes e contratempos.

CartaC17 Capacidade de regular os sentimentos gerados em situacoes de perda ou decepcao, a fim Tellrings Ausrasge

de manter a tranquilidade para lidar com elas e para tomar as préximas decisoes.

Fonte: elaborado pelas autoras com base em Instituto Ayrton Senna (2017b).
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Para a criacdo desta categoria de cartas mantivemos atencao a intencao de
oferecer aos jogadores conceitos simples, construidos com palavras de facil
entendimento entre o publico para o qual o jogo se destina. Neste sentido, mesmo que
0s universitarios ndo conhecam sobre o modelo dos CGFP; nao tenham referéncias
sobre competéncias socioemocionais; ou, ainda, que o jogo faca uso de definicoes de
certo e errado, acreditamos que os jogadores poderao apoiar-se em suas proprias
experiéncias ou mesmo na habilidade de interpretacao de textos para que venham a
jogar e pontuar.

Graficamente, as cartas-conceito foram concebidas para ter impressao nas suas
duas faces. Na face externa ha o logotipo do jogo e a inscricao “Carta-Conceito” para

identificar a qual baralho esta carta se refere. J4 a face interna de cada carta contém:

o conceito disposto ao centro da carta, que se refere a cada uma das 17
competéncias socioemocionais, de acordo com os conteldos expostos no
Quadro 9.

um numero sequencial no canto inferior direito, que ndo é o mesmo codigo da
carta apresentado na primeira colunado Quadro 9. Razdo para ainclusao deste

dado na carta serd explicitado neste trabalho, em momento posterior.

O leiaute das faces externa e interna da carta-conceito pode ser visto na Figura
28.
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Figura 28 - Faces externa e interna de uma carta-conceito do Sentido do Ser

Consiste em acreditar em si mesmo e em
seu proprio potencial, reconhecendo sua
acao realizadora e a capacidade de superar
falhas, decepgdes e contratempos.

CARTA-CONCEITO

Fonte: as auts (2022).
c) As cartas-frase

O conjunto de cartas-frase contém 51 cartas e, assim como é previsto para as
cartas-situacao (sobre as quais trataremos a seguir), para este baralho e seu contetdo
nao ha gabarito ou indicacdo pelo jogo quanto a respostas certas ou erradas. Sendo
assim, serdo os jogadores da partida que validardo ou nao as respostas dadas pelo
jogador daquele turno. Esta Mecanica sera detalhadamente esclarecida ao final deste
capitulo.

Para selecionar as frases que viriam a compor este baralho, foi realizada
curadoria com apoio do Google!® em busca de citacdes de diferentes personalidades, a
fim de que 0 jogo pudesse contar com diversidade de visoes e contelidos. Com o objetivo
de que esta selecao fosse realizada de maneira estruturada e orientada, quatro critérios

foram estabelecidos. Sao eles:

Critério 1: os autores deveriam ser personalidades de diferentes momentos

histéricos e/ou com formacodes/atuacdes variadas.

18 http://www.google.com.br
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Critério 2: as citacoes deveriam estabelecer didlogo com, pelo menos, uma das

17 competéncias socioemocionais.

Critério 3: as citacdes nao deveriam conter, em seu texto, palavras que

compoem a nomenclatura de quaisquer das 17 competéncias.

Critério 4: cada competéncia socioemocional deveria ser contemplada por, ao

menos, trés citacoes.

Dentre tantas personalidades que traduzem por meio de palavras, escritas ou
oralizadas, as suas percepcoes de mundo, 20 foram selecionadas considerando o critério
1. Destas, optamos por aquelas que, dentre as frases ligadas aos seus nomes, tivessem
maior quantidade de citacoes que dialogassem com uma ou mais competéncias
socioemocionais (critério 2). Em vista destes aspectos, 11 personalidades passaram a
compor o cendrio de frases do Sentido do Ser. No Quadro 10, listamos os nomes destas
personalidades em ordem alfabética, incluindo coluna para o resumo biografico de cada

uma delas.

Quadro 10 - Personalidades das cartas-frase do Sentido do Ser

PERSONALIDADE RESUMO BIOGRAFICO

Nascido na Alemanha, fisico e matematico, é considerado um
dos maiores génios da humanidade por haver desenvolvido a
Teoria da Relatividade. Recebeu o Prémio Nobel de Fisica por
suas descobertas sobre a lei dos efeitos fotoelétricos
(FRAZAO, 2019a).

Filésofo grego, recebeu formacao em Ciéncias Naturais e por
elaborar um sistema filoséfico que aborda sobre praticamente

Albert Einstein
(1879-1955)

Aristoteles . B .

(384-322 2.C.) todos os assunt.os. existentes, é con5|dera.do um dos i
pensadores mais influentes na cultura ocidental (FRAZAO,
2019b).

Ator, dancarino e cineasta inglés, foi o mais famoso artista do
Charles Chaplin periodo do cinema mudo e destacou-se por sua habilidade com
(1889-1977) a mimica e pelas comédias do género pasteldo por ele

estreladas (FRAZAO, 2019¢).

Nascida na Ucrania, escritora e jornalista, chegou ainda crianca
ao Brasil e desde muito jovem mostrou-se interessada pela
leitura e escrita. Gracas as suas obras literarias, é reconhecida

Clarice Lispector
(1920-1977)
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PERSONALIDADE RESUMO BIOGRAFICO

como uma das mais importantes escritoras do século XX
(FRAZAO, 2020).
Nascido em Portugal, foi um dos mais importantes poetas da
lingua portuguesa e figurou no centro do Modernismo
portugués (FRAZAO, 2019d).
Lider pacifista indiano, figurou como principal personalidade
para a independéncia da india, empunhando a bandeira da ndo
violéncia (FRAZAO, 2019%e).
Tradutor e jornalista brasileiro, é considerado um dos maiores
Mario Quintana poetas do século XX. Foi agraciado com o Prémio Machado de

(1906-1994) Assis pela Academia Brasileira de Letras e com o Prémio Jabuti
pela Camara Brasileira do Livro (FRAZAO, 2019f).
E considerado o mais notavel educador brasileiro por seus
Paulo Freire pensamentos e producoes que destacam a importanciade um
(1921-1997) ensino inovador que considera a pessoalidade e a condicao
humana de educadores e educandos (FRAZAO, 2019g).
Nascido nos Estados Unidos em 1948, é escritor, palestrante e
Roger Von Oech criador de brinquedos voltados para o desenvolvimento da

(1948 -) criatividade. Notavelmente trabalhou como consultor em
empresas como Apple, IBM, Disney, Sony e Intel (OECH, 2020).
Empresario americano, fundou a Walt Disney Company e criou
Walt Disney grandes personagens de sucesso. Recebeu o Oscar duas vezes:
(1901-1966) a primeira por seu filme “Flowers and Trees” e a segunda por
“Branca de Neve e os Sete Andes” (FRAZAO, 2014).
Nascido na Inglaterra, foi poeta e dramaturgo e é considerado
William Shakespeare um dos maiores escritores de todos os tempos. Ficou famoso
(1564-1616) por ser o autor de obras tragicas como “Romeu e Julieta”,
“Hamlet” e “Othelo” (FRAZAO, 2019h).
Fonte: as autoras (2022).

Fernando Pessoa
(1888-1935)

Mahatma Gandhi
(1869-1948)

As citacbes atribuidas a estas personalidades foram amplamente pesquisadas,
inclusive em trabalhos cientificos ja validados e publicados, a fim de atestar veracidade
e nos dar seguranca quanto as suas autorias. Com esta conduta, algumas frases deixaram
de ser incluidas, por inconsisténcia na definicao a respeito da personalidade que as
haviam citado.

O conteudo das cartas-frase foi definido com base na nossa interpretacao, que é
atravessada pela nossa subjetividade. Portanto, sabemos que no momento do jogo cada
competéncia socioemocional podera ser relacionada a outras citacoes, além das trés
evidenciadas a nés no momento da curadoria e selecido dos contetdos (critério 4). Como
o objetivo jamais foi restringir, mas sim ampliar possibilidades, os jogadores poderao

criar as mais variadas conexdes com base em suas proprias percepcoes e, a depender de
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quem estiver jogando, o Sentido do Ser podera seguir por caminhos diferentes a cada
partida.

Com relacao as frases, a fim de verificarmos se havia algum impedimento legal,
realizamos uma pesquisa a respeito do direito de uso destas citacoes. Sobre esta
questao, a Lei n. 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, que altera, atualiza e consolida a
legislacao sobre direitos autorais e da outras providéncias, em seu Capitulo IV trata “Das
Limitacoes aos Direitos Autorais” e traz no art. 46 os incisos que se referem a praticas
que nao constituem ofensa aos direitos autorais. A fim de manter foco a discussao
fomentada durante este momento da concepcao do jogo, daremos destaque a dois deles
(BRASIL, 1998):

O inciso lll, gue expde a ndo ofensa em situacoes de

citacdo em livros, jornais, revistas ou qualquer outro meio de comunicacao, de
passagens de qualquer obra, para fins de estudo, critica ou polémica, na medida
justificada para o fim a atingir, indicando-se o nome do autor e a origem da obra
(BRASIL, 1998, n.p).

O inciso VI, que expde a ndo ofensa em situacoes de

reproducao, em quaisquer obras, de pequenos trechos de obras preexistentes,
de qualquer natureza, ou de obra integral, quando de artes plasticas, sempre
gue a reproducdo em si ndo seja o objetivo principal da obra nova e que nao
prejudique a exploracdo normal da obra reproduzida nem cause um prejuizo
injustificado aos legitimos interesses dos autores (BRASIL, 1998, n.p).

A luz do que trata esta Lei e considerando que o Sentido do Ser tem foco
educacional, que a autoria das frases foi respeitada e divulgada e, ainda, que nao ha
qualquer intencao de que prejuizos sejam causados aos interesses dos seus autores,
entendemos que nao ha impedimento para que as citacoes sejam incluidas ao escopo do
jogo. Dito isto, no Quadro 11 apresentamos o contetdo das cartas-frase do Sentido do

Ser, relacionando as citagdes aos seus respectivos autores.



Quadro 11 - Conteudo das cartas-frase do Sentido do Ser
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CARTA FRASE PERSONALIDADE
CartaF1 | “Oimportante é nido parar de questionar.”
CartaF2 | “O primeiro dever da inteligéncia é desconfiar dela mesma.”
CartaF3 | “Amente que se abre a uma nova ideia jamais voltara ao seu tamanho original.”
Carta F4 Me:sn)o”desacredltado e ignorado por todos, ndo posso desistir, pois para mim, vencer é nunca Albert Einstein
desistir.
CartaF5 | “No meio da dificuldade encontra-se a oportunidade.”
CartaF6 | “Algo sé é impossivel até que alguém duvide e acabe provando o contrario.”
CartaF7 | “Afelicidade ndo se resume a auséncia de problemas, mas na sua capacidade de lidar com eles.”
CartaF8 | “Acoragem é a primeira das qualidades humanas porque garante todas as outras.”
CartaF9 | “Devemos conhecer bem o que desejamos para conseguir o que queremos.”
CartaF10 | “Um amigo se faz rapidamente; ja a amizade é um fruto que amadurece lentamente.”
Aristoteles
CartaF11 | “Aquele que ndo se alegra com as acdes nobres nio é sequer bom.”
CartaF12 “Devemos nos comportar com os nossos amigos do mesmo modo que gostariamos que eles se
comportassem conosco.”
CartaF13 “Talvez eu seja enganado inUmeras vezes, mas ndo deixarei de acreditar que em algum lugar,

alguém merece minha confianca.”
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CARTA FRASE PERSONALIDADE
Carta F14 “As vezes s6 precisamos de alguém que nos ouca. Que nio nos julgue, que ndo nos subestime, que
nao nos analise. Apenas nos ouca.” )
= - . o . : Charles Chaplin
CartaF15 Que os vossos esforcos desafiem as impossibilidades. Lembrai-vos de que as grandes coisas
foram conquistadas do que parecia impossivel.”
Carta F16 “Tanto em pintura como em musica e literatura, tantas vezes o que chamam de abstrato me
parece apenas o figurativo de uma realidade mais delicada e mais dificil, menos visivel a olho nu.”
CartaF17 | “Um amigo me chamou para ajudar a cuidar da dor dele. Guardei a minha no bolso e fui.”
p . - . . : Clarice Lispector
CartaF18 Quem caminha sozinho pode até chegar mais rapido, mas aquele que vai acompanhado, com
certeza vai mais longe.”
Carta F19 “Nos piores momentos lembre-se: quem €é capaz de sofrer intensamente, também pode ser capaz
de intensa alegria.”
CartaF20 | “Podemos vender nosso tempo, mas ndo podemos pega-lo de volta.”
Carta F21 “E a minha alma alegra-se com seu sorriso, um sorriso amplo e humano, como o aplauso de uma
multiddo.”
“ ~ ~ H ”»
CartaF22 | “Nao se contente com o que ndo o faz feliz. Fernando Pessoa
“Para vencer - material ou imaterialmente - trés coisas definiveis sdo precisas: saber trabalhar,
CartaF23 | aproveitar oportunidades e criar relacoes. O resto pertence ao elemento indefinivel, mas real, a
que, a falta de melhor nome, se chama sorte.”
CartaF24 | “Pedras no caminho? Guardo todas, um dia vou construir um castelo.”
CartaF25 | “O mundo dependera daquilo que fazemos no presente.”
Mahatma Gandhi
CartaF26 | “Aquele que ndo é capaz de governar a si mesmo, ndo sera capaz de governar os outros.”
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CARTA FRASE PERSONALIDADE
CartaF27 | “Nas grandes batalhas da vida, o primeiro passo para a vitéria é o desejo de vencer.”
Carta F28 “Um ‘nao’ dito com conviccdo é melhor e mais importante que um ‘sim’ dito meramente para
agradar ou, pior ainda, para evitar complicacbes.”
Carta F29 “Nao tente adivinhar o que as pessoas pensam a seu respeito. Faca a sua parte, se doe sem medo.
O que importa mesmo é o que vocé é.”
CartaF30 | “Aresposta certa ndo importa nada: o essencial € que as perguntas estejam certas.”
CartaF31 | “Nossos olhos também precisam de alimentos.”
Carta F32 “Maravilhas nunca faltaram ao mundo: o que sempre falta é a capacidade de senti-las e admira-
las.”
“Nunca diga ‘te amo’ se ndo te interessa. Nunca fale sobre sentimentos se estes ndo existem.
CartaF33 . - ~ »
Nunca toque numa vida se ndo pretende romper um coracao.
CartaF34 | “Nao facas da tua vida um rascunho. Poderas ndo ter tempo de passa-la alimpo.” Mario Quintana
“As pessoas nao se precisam, elas se completam. Nao por serem metades, mas por serem inteiras,
CartaF35 . . .. . c
dispostas a dividir objetivos comuns, alegrias e vida.
CartaF36 | “Avida fica muito mais facil quando sabemos onde estao os beijos de que precisamos.”
“Cego é aquele que ndo vé seu préoximo morrer de frio, de fome, de miséria. Surdo é aquele que
CartaF37 - . . e
nao tem tempo de ouvir um desabafo de um amigo ou o apelo de um irmao.
Carta F38 “Quero sempre poder ter um sorriso estampado em meu rosto, mesmo quando a situacdo néo for
muito alegre. E que esse meu sorriso consiga transmitir paz para os que estiverem ao meu redor.”
“E fundamental diminuir a distancia entre o que se diz e o que se faz, de tal maneira que num dado
CartaF39 . fre
momento a tua fala seja a tua pratica. )
Paulo Freire
CartaF40 | “Nao hadidlogo, porém, se ndo ha um profundo amor ao mundo e aos homens.”
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CARTA FRASE PERSONALIDADE
CartaF41 | “Nao ha saber mais ou saber menos: ha saberes diferentes.”
CartaF42 | “Descobrir consiste em olhar para o que todo mundo esta vendo e pensar uma coisa diferente.”
Carta F43 “Quando novas informacoes surgem e as circunstancias mudam ja nao é possivel resolver os St Ve Gas
problemas com as solucbes de ontem.”
Carta F44 “Lembre-se dos dois beneficios do fracasso. Primeiro, se vocé fracassa, vocé aprende o que ndo
funciona; e segundo, o fracasso da a vocé a oportunidade para tentar um novo caminho.”
CartaF45 | “Se vocé consegue sonhar algo, vocé consegue realiza-lo.”
“O que quer que vocé faca, faca bem feito. Faca tdo bem feito que, quando as pessoas te virem
CartaF46 | fazendo, elas queiram voltar e ver vocé fazer de novo e queiram trazer os outros para mostrar o
quao bem vocé faz aquilo que faz.”
Ce ut . . Walt Disne
CartaF47 | “Se tivermos coragem de correr atras deles, todos os nossos sonhos podem se realizar.” y
Carta F48 “Vocé pode sonhar, criar, desenhar e construir o lugar mais maravilhoso do mundo. Mas é
necessario ter pessoas para transformar seu sonho em realidade.”
Carta F49 “Quanto mais gosta de si mesmo, vocé menos fica parecido com qualquer outra pessoa. Isso o
torna Unico.”
“Todos os empreendimentos humanos tém uma maré enchente que, aproveitada em tempo,
CartaF50 K p
conduz a fortuna. .
William Shakespeare
CartaF51 | “Todos os caminhos estao errados quando vocé nao sabe aonde quer chegar.”

Fonte: as autoras (2022).
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Assim como as cartas-conceito, as cartas-frase foram concebidas para ter
impressdo nas suas duas faces. A face externa leva a inscricdo “Carta-Frase” para
identificar a qual baralho esta carta se refere, enquanto a face interna contém a citacao
e o nome da personalidade a quem a frase é atribuida. O leiaute das faces externa e

interna pode ser visto na Figura 29.

Figura 29 - Faces externa e interna de uma carta-frase do Sentido do Ser

“A felicidade nao se resume a
auséncia de problemas, mas na sua
capacidade de lidar com eles.”

(Albert Einstein)

CARTA-FRASE

Fonte: as auts (2022).
d) As cartas-situacao

O conjunto de cartas-situacao foi concebido compreendendo 34 cartas e, assim
como para as cartas-frase, para este baralho e seu conteddo ndao ha gabarito ou indicacao
pelo jogo de respostas certas ou erradas. Portanto, os jogadores da partida serao
convidados a analisar as respostas dadas pelo jogador daquele turno. Detalhes sobre
esta Mecanica estao descritos ao final deste capitulo.

A construcao do conteudo desse conjunto de cartas foi o que nos exigiu maior
nivel de criatividade. Com base nas pesquisas realizadas sobre a presenca do individuo
nauniversidade e sobre as relacdes estabelecidas por ele com os mais diferentes agentes
que fazem parte deste contexto, pensamos em trazer para o jogo situacoes da realidade

académica sustentadas pelos quatro tipos de desafios elencados por Almeida e Soares
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(2003) e abordados na secdo 2.2 deste trabalho, sendo eles: académicos, sociais,
pessoais e vocacionais.

Priorizamos a escrita de textos resumidos, evidenciando-se minimamente o
contexto, a fim de garantir aos jogadores orientacdao quanto a condi¢cdes de tempo e/ou
espaco em que cada situacido pode acontecer. Na redacao das cartas é descrita uma
situacao-problema que, apds leitura atenta, demanda andlise e decisdao quanto ao
comportamento a ser declarado pelo jogador da vez, de acordo com a sua prépria
interpretacao e possivel conduta. Esta situacao-problema é estruturalmente chamada

por nés de secao A da carta-situacao e pode ser visualizada no Quadro 12.
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Quadro 12 - Conteuido (secdo A) das cartas-situacdo do Sentido do Ser

CARTA FRASE
CartaS1 | Alguns dos seus amigos conversam a respeito de tema sobre o qual vocé tem pouco conhecimento.
CartaS2 | Vocé vaisair de férias e viajara para uma regido em que nunca esteve.
CartaS3 Vocé esta estruturando a apresentacao do seu proximo trabalho que deve ser atrativa e impactante tanto para o professor quanto
para seus colegas de turma.
E inicio da madrugada e vocé finalizou trabalho a ser entregue na manha seguinte e que conta com diferentes imagens ilustrativas
CartaS4 | queenriquecem o trabalho. No momento da impressao percebe que o nivel de tinta colorida esta baixo e vocé sé podera imprimir
em preto e branco.
CartaS5 | Vocé tem se dedicado a universidade, mas sente que também precisa expandir seus conhecimentos em outras areas.
CartaS6 | Avidaacadémicatem consumido muito do seu tempo e vocé percebe a importancia de ter momentos de descontracao.
CartaS7 Vocé faz parte da Comissdo de Formatura e foi convidado(a) a assumir a area financeira para tudo o que se refere a organizacdo dos
eventos.
Cartass8 Vocé e um colega assumiram importante atividade relacionada a um projeto social desenvolvido pela universidade. No meio do
semestre ele comunica que nao podera dar continuidade ao trabalho com vocé.
CartaS9 Com viagem planejada para as préximas férias, vocé recebe e-mail de um dos seus professores com convite para participar de
importante projeto de pesquisa que terd inicio durante o recesso académico.
CartaS10 | Vocé recebeu as notas da primeira avaliacao e estd insatisfeito com o seu desempenho.
CartaS11 Apods a segunda semana de aulas do semestre vocé tem uma lista de leituras para fazer e trabalhos - individuais e em equipe - para
realizar.
CartaS12 Ao final do Gltimo periodo percebeu que deixou de estar presente em momentos significativos junto a familia e aos amigos. Um novo
semestre se inicia.
CartaS13 Vocé definiu que os préximos dias serao dedicados aos estudos, mas checa suas mensagens e vé que seus amigos marcaram uma

viagem curta para o final de semana.
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CARTA FRASE

Vocé se inscreveu num importante congresso relacionado a sua area de formacao. O site do evento disponibiliza a completa e

CartaS14 N . ~ .
extensa programacao de palestras, minicursos e workshops que serao realizados.

Em meio as pesquisas para um trabalho que devera ser entregue em dois dias seu computador para de funcionar e o técnico lhe diz

CartaS15 .. L.
que o tempo para o conserto serd maior que o prazo definido pelo professor.

CartaS16 | Algumas divergéncias de opinido fazem com que vocé se sinta excluido entre os membros do seu atual grupo de trabalho.

O professor iniciou a aula dizendo que a atividade do dia sera pratica e oferece autonomia para que a turma se divida em equipes da

CartaS17 . .
maneira que quiser.

CartaS18 A coordenadora do curso entrou emsala para apresenta.r um novo aI.u'no que che:ga transferido dg outro turno. Ele se apresenta e,
entre outras caracteristicas, fala que possui comprometimento cognitivo que dificulta sua aprendizagem.

CartaS19 Paraa rea~lizagéo de um trabalho em equipg, depois de verificar disponibilidade de todos, a primeira reuniao é ma.rcada,‘mas Fjuas
pessoas ndo comparecem. Na reunido seguinte, as mesmas duas pessoas faltam novamente sem qualquer comunicado a equipe.

CartaS20 Dur:‘;mte uma festa de familia, seu tio - que sempre se mostrou contrario ao curso escolhido por vocé - mais uma vez destaca que
vocé deveria ter optado por outra profissdo.

CartaS21 Seu melhor amigo é um dos fiqalistas no processo que definird quem ingressara no grupo de pesqui§a mais disputado pelos
académicos do seu curso. Ao final é o outro concorrente, a quem vocé também conhece, que conquista a vaga.

Carta$22 Vocé se identifica com o curso e com as pqssibilidades profissionais quea graduacao lhe ofereger:é..No.entanto, vocé tem se
questionado se sera feliz seguindo a carreira que escolheu e se exercerd um papel realmente significativo em favor dos outros.

CartaS23 SeguinFIo recomendacido médica,uma colega de turma gst~eve afastada das suas atividades académicas durante o Gltimo més. Agora
ela esta de volta, uma semana antes do periodo de avaliacao.

Carta$24 Para contribu’ir.com a rendaAfamiIiar, um dos.seus colegas de turma cpncilig o trabalho com os estudos e vocé fica sabendo que ao
receber o saladrio daquele més este colega foi roubado e todo o dinheiro foi levado.

CartaS25 Durante um seminario, um colega de turma ficou tdo nervoso que ndo conseguiu finalizar sua apresentacdo. Outros alunos riram

dele e assim que a aula foi finalizada comecaram a ridiculariza-lo.

CartaS26 | Vocé estd andando pela universidade e ao longe percebe um colega que estd sendo insultado por um grupo de estudantes.

Vocé tem encontrado dificuldade para compreender o tema trabalhado em sala e em conversa com os colegas percebeu que nao é o

CafER2Y Unico, mas que nem todos estdo encontrando a mesma dificuldade.
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CARTA FRASE

Carta$28 Vocé confiou um segredo aum cqlega de ’Furma aquem coAnsidera arpigo, mas com grande dece~p<;:§\'o soupe quea informagép se
espalhou entre a turma. Alguns dias depois ele foi até vocé para pedir desculpas dizendo que ndo tinha a intencao de realiza-lo.

Carta S29 ché esta recebendo sua primeira oportunidaFIe de'e'stégio, mas como ha conflito entre os hordrios, para aceita-lo vocé precisara
deixar a turma de que ja gosta e com a qual se identifica.

CartaS30 Pgra a exposicao de um projeto, vocé e sua equipe invgstiram tempo e energiana produg?o dos slide§ e de toda a apresentacio. No
diamarcado, ao chegar em sala, a turma recebe a noticia de que o data show reservado ndo esta funcionando.
Para a Semana Académica, a universidade lanca edital para inscricdo de trabalhos desenvolvidos ao longo do semestre. Os

CartaS31 | admitidos serdo apresentados no evento que contard com a presenca de importantes representantes da universidade. Todos podem
participar. Inclusive vocé.
A professora solicitou aos alunos que escrevessem sobre o tema abordado em sala e enviassem o texto ao seu e-mail. Na aula

CartaS32 | seguinte elafaz a devolutiva individualmente e a vocé diz que o tema precisa ser melhor abordado, oferecendo-lhe nova data para
conclusao.

Carta 33 Vocé havia~conversado com,u.m dos seus pro.fes.sore.s spbre ‘:a possibilid:?de de ele ser seu orientador para o TCC. No momento de
fazer a opcao recebeu a noticia de que ele atingiu o limite maximo de orientandos para aquele semestre.

CartaS34 Ao longo dos dois primeiros semestres vocé vem considerando a possibilidade de nao estar na graduacao certa para vocé e comeca

a pensar que algum outro curso podera responder melhor as suas expectativas académicas e profissionais.

Fonte: as autoras (2022).
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Na intencao de direcionar as acoes esperadas para o jogador que tem uma carta-
situacao em maos, criamos a secao B que também segue na carta, com a presencade duas

questoes norteadoras. Sao elas:

O que vocé faz?

Qual competéncia sustenta esta atitude?

A primeira destas perguntas convida o jogador a se perceber como protagonista
na situacdo, permitindo andlise e, com base em suas experiéncias, percepcoes e
expectativas, incitando consciéncia quanto a maneira como agiria diante dela. Feitoisto,
o jogador podera ter maior clareza para responder a segunda pergunta, indicando qual
competéncia socioemocional, dentre as dispostas e ainda disponiveis no tabuleiro,
fundamenta a sua acao.

As cartas-frase foram concebidas para impressao das suas duas faces. Na face
externa consta a expressao “Carta-Situacdo” e a face interna contém as secoes A e B,

conforme apresentado na Figura 30.

Figura 30 - Face Interna e externa de uma carta-situacao do Sentido do Ser

Alguns dos seus amigos conversam a
respeito de tema sobre o qual vocé tem Secao A
pouco conhecimento.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Secao B

CARTA-SITUACAO

Fonte: autoras (2022).
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Para a escrita dos textos, definimos que as 17 competéncias socioemocionais
deveriam ser contempladas pelo contelddo de pelo menos duas das cartas-situacao.
Destacamos que as relacdes entre as competéncias socioemocionais e as situacoes
criadas para o jogo foram desenhadas a partir da nossa subjetividade, portanto, sabemos
gque no momento do jogo cada competéncia socioemocional podera ser relacionada a
outras situacoes, para além das duas despertadas a nds no momento da redacao dos
textos. Acreditamos que os jogadores poderao criar novas correlacoes entre estas

variaveis, estabelecendo caminhos diversos para as partidas do Sentido do Ser.

e) Os sinalizadores de pontuacéo

Os sinalizadores de pontuacao garantem o sistema de feedback tanto no decorrer
da partida quanto para a sua finalizacao. Considerando-se este aspecto, na Mecanica do

Sentido do Ser, este componente assume tripla funcionalidade, a saber:

Marcador de acerto: a cada acerto, o jogador deve alocar um dos seus
sinalizadores sobre acasaC, F ou S no tabuleiro, correspondente a competéncia

socioemocional destacada por ele em sua resposta a carta em jogo.

Blogueio de casa: as casas ocupadas por um sinalizador ndo podem ser

ocupadas por outro sinalizador.

Contagem: finalizada a partida, o jogador com maior niumero de sinalizadores

sobre o tabuleiro é o vencedor do jogo.

O jogo dispoe de sinalizadores em quatro cores diferentes, garantindo a distincao
da pontuacao obtida por cada jogador. Além disso, priorizamos a escolha de cores que

nao fazem parte da identidade visual do produto educacional.

f) Aroleta

Sentimos a necessidade de incluir um componente que pudesse remontar ao

ladico, por meio do inesperado, da surpresa em carater de aleatoriedade e sorte. Foi
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entao que emergiu a ideia de uma roleta que dita, a cada turno, o tipo de carta que
entrara em jogo e demandara acdes por parte dos jogadores.

Graficamente, a circunferéncia que forma a roleta é dividida em seis zonas de
igual tamanho, sendo duas para cada uma das categorias de cartas (conceito, situacdo e
frase). Este leiaute, ilustrado na Figura 31, foi adotado a fim de promover e potencializar

a expectativa quanto ao resultado que o ponteiro podera indicar.

Figura 31 - Roleta do Sentido do Ser

Fonte: as autoras (2022).

g) O manual de instrucoes

O contetido do manual de instrucdes!? foi se desenhando a medida em que os
demais componentes foram concebidos, visto que, ao pensar nas cartas, no tabuleiro,
nos sinalizadores e na roleta, ja supunhamos a relacao estabelecida entre eles e as
diretrizes que norteiam a funcionalidade destes elementos para o jogo.

O manual foi inicialmente estruturado levando-se em conta os seguintes topicos:

Dica.

Apresentacao.

19 0 manual de instrucdes e seu conteldo serao apresentados em sua versao final, no capitulo 7 deste
trabalho.
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Componentes.
Como jogar.
Preparando o jogo.
O jogo vai comecar.
Foi dada a largada.
Quem vence o jogo.

Gabarito de conceitos do Sentido do Ser.

5.1.2.5 AMecanicado jogo

Retomamos o conceito de Mecéanica salientando que esta é a camada formal do
MDA (MUNHOZ; BATTAIOLA, 2018) e que faz referéncia ao aspecto funcional do jogo,
estabelecendo o objetivo e as diretrizes que, inclusive, podem envolver aspectos de
preparacao para a partida e que vao subsidiar a maneira como o jogador se comportara
ao longo da aplicacdo do jogo (LEITE; MENDONCA, 2013).

A respeito do setting do jogo, por exemplo, entendemos ser importante que a
partida seja organizada para acontecer em local reservado, em que apenas os jogadores
(e, conforme posteriormente serd incluido, o mediador) possam estar presentes. Isto
porque, por se tratar de um jogo tematico, que se simula aspectos de eventos e acdes da
vida real (LOPES, 2013) proprios do contexto académico-universitario, alguns
sentimentos podem ser mobilizados e evidenciados na comunicacao emitida e percebida
pelos e entre os jogadores.

Para comecar, entre dois a quatro jogadores sentam-se ao redor de uma mesa
plana e iniciam a leitura do manual de forma a seguir as orientacées do documento. Em
seguida, abrem o tabuleiro sobre a mesa, posicionam a roleta ao lado deste, assim como
cada um dos trés baralhos de cartas (conceito, frase e situacdo), previamente
embaralhados e mantidos separados por categoria. Na sequéncia escolhem, entre si,
qual a cor de sinalizador de pontuacao cada um assumira naquela partida.

Os jogadores definem quem iniciard a partida. Esta pessoa gira a roleta pela
primeira vez. Dependendo da zona para a qual o ponteiro da roleta apontar, o jogador

retira uma carta do baralho correspondente, que deve ter seu contetdo lido em voz alta
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pelo jogador, de modo que os demais jogadores possam saber do que se trata o contelido
da carta.

Independente das demandas especificas de cada baralho, conforme apresentado
adiante, a Mecanica de girar a roleta e retirar uma carta a ser lida em voz alta se segue
de maneira ciclica até que todas as casas C, F e S do tabuleiro estejam ocupadas por
sinalizadores de pontuacao. Para chegar ao vencedor da partida, os sinalizadores sao
contados e aquele em maior quantidade indica o vencedor. Em reforco ao carater
formativo deste produto educacional, sugerimos que ao final da partida os jogadores
possam falar sobre suas experiéncias e a respeito dos pensamentos e sentimentos
percebidos e que estiveram presentes ao longo da aplicacao.

Como cada categoria de cartademanda acoes diferentes por parte dos jogadores,

descrevemos a Mecanica dos baralhos em jogo de maneira separada.

a) Uma carta-conceito em jogo

Para o caso de a carta retirada ser a carta-conceito, apds leitura e anélise do
conteudo, o jogador deve indicar a qual competéncia aquele conceito se refere dentre as
casas “C” dispostas e ainda disponiveis no tabuleiro, isto €, sem sinalizador de pontuacao
dele mesmo ou de outro jogador.

Ao fazer estaindicacao, o jogador que estiver imediatamente a direita do jogador
daquele turno devera conferir??, no gabarito disposto ao final do Manual de Instrucdes??,
se aresposta dada esta correta ou ndo. Uma vez que os préprios jogadores conferem as
respostas, o gabarito liga os nomes das competéncias a nimeros (1 a 17) e ndo aos
conceitos trazidos nas cartas, de acordo com o exposto no Quadro 13. O gabarito foi
estruturado de modo que as competéncias socioemocionais estejam ordenadas
alfabeticamente, a fim de que a ordem numérica nao traduza a disposicdo e a

proximidade entre si das competéncias no tabuleiro.

20 posteriormente, esta funcdo sera atribuida ao mediador, conforme sugerido nos momentos de
validacao e testagem deste produto educacional.

21 Na versio final do produto, o gabarito serd apresentado como um novo componente do jogo, separado
do manual de instrucdes e que ficard em posse do mediador.
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Quadro 13 - Gabarito das cartas-conceito do Sentido do Ser

NA A R o2 | COMPETENCIA SOCIOEMOCIONAL
1 Assertividade
2 Autoconfianca
3 Confianca
4 Curiosidade para Aprender
5 Determinacao
6 Empatia
7 Entusiasmo
8 Foco
9 Imaginacao Criativa
10 Iniciativa Social
11 Interesse Artistico
12 Organizacao
13 Persisténcia
14 Respeito
15 Responsabilidade
16 Tolerancia a Frustracao
17 Tolerancia ao Estresse

Fonte: as autoras (2022).

Diante da indicacao feita pelo jogador da vez, caso seja verificado que a resposta
estd correta, este jogador aloca um dos seus sinalizadores sobre a casa “C”
correspondente a competéncia socioemocional apontada por ele para indicar a sua
pontuacdo naquela rodada. Na sequéncia, a carta-conceito desta rodada devera ser
posicionada em outro local, retirando-se da partida uma vez que a resposta correta ja foi
dada e para cada carta deste baralho s6 ha uma possibilidade de combinacao e acerto.

No entanto, se apds acesso ao gabarito for verificado que a resposta nao esta
correta, o jogador da vez ndo pontua e a carta da rodada volta para o baralho de cartas-
conceito, devendo ser posicionada abaixo daquelas que ainda ndo estiveram na partida,
oportunizando aos jogadores nova chance de conhecer e mesmo refletir sobre o

conceito quando ela voltar a partida.
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b) Uma carta-frase em jogo

No caso de a roleta indicar uma carta-frase, apds leitura em voz alta, o jogador
deste turno indica e justifica a qual, dentre as competéncias socioemocionais com casas
“F” dispostas e disponiveis no tabuleiro, aguela frase se refere. Esta indicacdo deve ser
motivada pelainterpretacao do texto lido e com base em aspectos subjetivos do jogador.
Como nao ha gabarito previsto, os demais jogadores discutem, coletivamente, a respeito
da resposta dada e, ao final da discussao, definem se a resposta é valida ou ndo. A
participacao do jogador da vez nesta discussao também é bem-vinda.

Vale destacar que nao se trata de qual resposta seria a mais adequada na visao
dos demais jogadores, mas se trata, sim, de leva-los a aprofundar a escuta ao outro e,
empaticamente, perceber se a resposta dada faz sentido ou ndo dentro da realidade
exposta e justificada pelo jogador da vez.

Apos esta analise e discussao, caso a resposta dada seja validada pelos demais
jogadores, o jogador da vez podera alocar um dos seus sinalizadores de pontuacao sobre
a casa “F” daquela competéncia e a carta-frase da rodada é posicionada em outro local,
retirando-se da partida. No entanto, se a resposta ndo for aceita em consenso pelos
demais jogadores, o jogador da vez ndo pontua e a carta da rodada volta para o baralho
de cartas-frase, abaixo daquelas que ainda ndo estiveram na partida, a fim de que os

participantes tenham a oportunidade de refletir sobre elaquando, e se, elavoltar ao jogo.

¢) Uma carta-situacido em jogo

Para o caso de a roleta indicar uma carta-situacao, apés a leitura em voz alta, o
jogador analisa a situacao e da resposta a primeira questao norteadora também contida
na carta-situacdo: “O que vocé faz?”. E a consciéncia quanto ao comportamento adotado
gue podera fundamentar a resposta a segunda questdo norteadora: “Qual competéncia
sustenta esta atitude?”.

As respostas dadas pelo jogador da vez devem considerar as competéncias com
casa “S” dispostas e ainda disponiveis no tabuleiro, uma vez que o objetivo, para o jogo, é
vencer por meio do maior nimero de pontos.

A resposta do jogador, mais uma vez, pode estar permeada da sua subjetividade

que considera aprendizados advindos de eventos ja vividos ou testemunhados por ele e
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do seu imaginario que fundamenta algumas expectativas do “pode vir a ser”. Sendo
assim, como previsto para a carta-frase, os demais jogadores devem analisar e discutir a
respeito das respostas do jogador da vez para as demandas da carta-situacao. Mais uma
vez a intencdo nao é definir quais respostas sao as mais adequadas, mas sim propiciar a
escuta empatica a fim de perceber se as respostas fazem ou nao sentido, considerando a
realidade exposta e justificada pelo jogador da vez.

Se a discussao levar a conclusao de que a resposta dada pelo jogador da vez faz
sentido e se a casa “S” da competéncia indicada estiver disponivel, este jogador devera
alocar um dos seus sinalizadores no local adequado e a carta-situacao que estava em
jogo devera ser posicionada em outro local, evitando que retorne para a partida. Por
outro lado, se a resposta nao for aceita pelos demais jogadores, o jogador da vez nao
pontua e, consequentemente, ndo posiciona qualquer dos seus sinalizadores sobre o
tabuleiro. A carta da rodada volta para o baralho de cartas-situacao, devendo ser
colocada abaixo das demais.

Assim como é proposto para as cartas-conceito e para as cartas-frase, o retorno
da carta ao baralho das cartas-situacao oportuniza aos participantes uma nova chance

de refletir sobre ela quando e se, em préxima rodada, esta carta voltar a jogo.

Desenvolvida e reconhecida a Mecanica do jogo, avancamos para o refinamento
do produto educacional, entendendo ser necessario coletar a percepcao do publico a ser
alcancado pelo Sentido do Ser. Sendo assim, no proximo capitulo deste trabalho
relatamos as etapas de testagem e validacao que foram realizadas com trés publicos
diferentes, sendo, nesta ordem: estudantes de graduacao, profissionais da Psicologia
com atuacao na docéncia do Ensino Superior e profissionais da Psicologia com atuacao
no servico especializado de apoio ao estudante de graduacéo (SAE).

Em tempo, registramos aqui que todos os componentes que integram o Sentido do
Ser serdo apresentados em sua versao final no capitulo 7 deste trabalho, e que o linke o
QR Code que dao acesso aos arquivos em tamanho real, para o caso de o leitor, seguro
guanto ao manuseio do jogo, desejar imprimir e utilizar este produto educacional, esta

disposto nas primeiras paginas deste trabalho.
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6 TESTAGEM E VALIDACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Para que um produto educacional seja entendido como valido e relevante, faz-se
necessario que ele passe por processos de testagem e validacao. A testagem tem como
intencao possibilitar a observacao de aspectos quanto a estrutura e a funcionalidade do
produto, fazendo emergir, na vivéncia pratica, aquilo que pode ser potencializado e o que
deve ser refinado para o seu aprimoramento e para o alcance dos objetivos tracados para
ele (RIZZATTl et al., 2020). J4 a validacio, de acordo com Cook e Hatala (2016), consiste
em um processo que visa a coleta de evidéncias, por meio de instrumentos quantitativos
e/ou qualitativos, que poderao direcionar, de maneira consciente e segura, as tratativas
a serem adotadas para o refinamento do produto em questao.

Em nosso percurso metodolégico, entendendo a rica contribuicao que processos
de testagem e validacdao podem gerar para o produto educacional em concepcao,
realizamos dois momentos de testagem e dois momentos de validacao. Os resultados
referentes a aplicabilidade do jogo, considerando jogabilidade, dindmica e impressoes

geradas por jogadores e especialistas, estao apresentados nos tépicos a seguir.

6.1 PRIMEIRO ENSAIO COM O PROTOTIPO DO JOGO

Com o objetivo do produto educacional e a sua mecanica definidos e, a fim de que
seja ele “(minimamente) testado na realidade para a qual foi previsto e pensado”
(ROCAS; BOMFIM, 2018, p. 5), seguimos para a aplicacio do protétipo do jogo que, de
acordo com Rizzatti et al. (2020), refere-se a um artefato que pode ser confeccionado
com materiais similares aos que se pretende utilizar na versao final do produto e
possibilita que o seu funcionamento seja colocado em pratica por meio de um processo
de testagem. Tivemos com isto, portanto, a intencao de observar aspectos ligados a
aceitacao quanto a proposta pelo publico-alvo e, ainda, quanto a dindmica estabelecida
durante a realizacao de uma partida.

Para esta etapa, em fevereiro de 2020 fizemos convite a 19 estudantes do
terceiro periodo do curso de Psicologia da UNAMA e, destes, os sete que aceitaram

participar e contribuir com a pesquisa tém seus perfis descritos no Quadro 14.
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Quadro 14 - Perfil dos estudantes participantes da testagem do protétipo

ESTUDANTE | IDADE SEXO PRIMEIRA GRADUACAO
El 21 anos Feminino Sim
E2 22 anos Feminino Sim
E3 26 anos Feminino Sim
E4 27 anos Feminino Nao. 2% graduacao
E5 31 anos Feminino Sim
E6 35 anos Feminino Sim
E7 47 anos | Masculino Nao. 2% graduacao

Fonte: as autoras (2022).

Ainda em fevereiro de 2020, os sete estudantes foram recebidos na sala de aula
da UNAMA e foram apresentados a proposta do jogo, ao conceito geral de competéncias
socioemocionais e aos principais beneficios gerados a partir do seu desenvolvimento,
com o apoio de pesquisas ja realizadas e publicadas sobre o tema. Na sequéncia,
receberam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), juntamente com o
documento de Cessao de Direitos para Uso de Voz e Imagem (Apéndice C) e foi dado
tempo para que pudessem ler, tirar eventuais duvidas, registrar seu aceite por meio da
assinatura e devolver a pesquisadora-mestranda.

Foi, entdo, solicitado a eles que se dividissem em dois grupos: um com quatro
integrantes e outro com trés integrantes. Como, entre eles, havia dois estudantes de
segunda graduacao, a pesquisadora-mestranda definiu como critério que cada um deles
pudesse compor uma equipe. Em seguida, tomaram seus lugares em torno das duas
mesas montadas previamente para o jogo e, apds sentados, cada grupo de estudantes

recebeu:

Um protétipo do tabuleiro (Figura 32).
Os trés baralhos de cartas:
17 cartas-conceito, contendo os textos apresentados no Quadro 9.
51 cartas-frase, contendo os textos apresentados no Quadro 11.
34 cartas-situacao, contendo os textos apresentados no Quadro 12.
Um manual de instrucoes.

Uma caixa de lapis de cor.
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Trés papéis pequenos com as inscricoes “carta-conceito”, “carta-frase” e “carta-

situacao”.

Figura 32 - Protétipo do tabuleiro do Sentido do Ser
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Fonte: as autoras (2022).

A caixa de lapis foi entregue para que cada estudante escolhesse a cor que o
representaria naquela partida. Esta foi a alternativa definida para suprir a auséncia dos
sinalizadores durante o momento desta testagem. Sendo assim, ao pontuar, o estudante
deveria escrever as iniciais do seu nome no tabuleiro, ao lado da competéncia
socioemocional conquistada por ele por meio da sua resposta aos comandos implicados
no tipo de carta tomado para a sua jogada. Também como alternativa, os trés papéis
pequenos com as inscricdes “carta-conceito”, “carta-frase” e “carta-situacdo” foram
disponibilizados na intencado de viabilizar o sorteio do tipo de carta em jogo a cada
rodada, isto porque, no momento desta testagem, a roleta ainda ndo havia sido
confeccionada.

Em posse dos materiais e cientes quanto as orientacdes sobre o uso dos materiais
alternativos, os estudantes foram instruidos a realizarem a leitura do manual e a darem

inicio a partida (Figura 33). A pesquisadora-mestranda se manteve como observadora,
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intervindo apenas em casos de solicitacao direta pelos estudantes, isto porque, para este
momento, o objetivo consistia em atestar se as instrucdes contidas no manual eram
suficientes para que o jogo pudesse acontecer, além de verificar o interesse dos

estudantes quanto ao produto apresentado e a proposta favorecida por meio dele.

Figura 33 - Testagem do protétipo do produto educacional por estudantes universitarios

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

Para os dois grupos as partidas aconteceram em mesmo espaco fisico, foram
iniciadas ao mesmo tempo e, portanto, contaram com a mesma orientacao por parte da
pesquisadora-mestranda. Ainda assim, percebemos que o tempo de jogo nao foi o

mesmo para cada um dos grupos, conforme pode ser observado no Quadro 15:
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Quadro 15 - Divisao dos estudantes e tempo de jogo por grupo
GRUPO | ESTUDANTE | TEMPO TOTAL DA PARTIDA

El
E3
1 2 horas
E4
E5
E2
2 Eé6 1 hora e 35 minutos

E7
Fonte: as autoras (2022).

Considerando os dados apresentados no Quadro 15, é passivel de vinculagao a
duracao de uma partida a quantidade de jogadores. No entanto, uma vez que estamos
tratando de um jogo que demanda leitura e interpretacdao de texto; o resgate de
memorias e experiéncias que possam favorecer o entendimento quanto ao contetdo
exposto pela carta em jogo; a formulacao de uma resposta e sua justificativa; e a andlise
quanto a resposta dada, entendemos que o perfil dos jogadores, incluindo aspectos
ligados a histéria de vida, ao momento presente vivenciado por cada um deles e as suas
expectativas de futuro também podem influenciar no tempo de jogo.

Ainda sobre a duracao, observamos que embora o grupo 2 tenha finalizado em
menor tempo, foram as jogadoras do grupo 1 que demonstraram compreender mais
rapidamente do que se trata a proposta do jogo, a cada rodada socializando suas
percepcoes, ampliando as discussdes promovidas pelo contelido das cartas em jogo e,
ainda, relacionando os textos com experiéncias vividas por elas ou observadas na
conduta de outras pessoas. Por outro lado, os jogadores do grupo 2 se mostraram mais
objetivos e diretos, tanto nas respostas geradas quanto nas andlises que sao
demandadas por rodadas de carta-frase e carta-situacdo, por vezes, mostrando-se
pouco criticos e, consequentemente, menos argumentativos.

Durante as partidas, a pesquisadora-mestranda foi solicitada apenas duas vezes.
A primeira delas partiu do grupo 2 que perguntou se haviam cartas-conceito para as
cinco Macrocompeténcias dispostas no tabuleiro (Abertura ao novo, Autogestao,
Engajamento com o outro, Amabilidade e Resiliéncia emocional), ao que foi respondido

com negativa, reforcando a informacao ja contida no manual de instrucdo em que é dito
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que o baralho de cartas-conceito é composto por 17 cartas, cada uma delas respondendo
respectivamente a uma dentre as 17 competéncias socioemocionais representadas no
tabuleiro. Na segunda vez em que a pesquisadora-mestranda foi solicitada, as jogadoras
do grupo 1 estava num momento de impasse, visto que a resposta e a justificativa dada
pelajogadoradavez havia dividido opinides para o momento da validagcao que levaria ou
nao a gerar ponto naquela rodada. Foi entao que a pesquisadora-mestranda destacou
gue a validacao da resposta nao deve se apoiar no que cada jogador julga como sendo o
mais adequado ou correto, mas deve, sim, considerar se o que foi dito pelo jogador da

vez faz sentido, se seus argumentos sao coerentes e fundamentam a resposta.

6.1.1 Percepcoes dos estudantes sobre o protétipo do jogo

Ao final das partidas, os sete estudantes foram convidados a participarem de uma
roda de conversa, a fim de que a experiéncia de jogo pudesse ser compartilhada e, ainda,
para que eles tivessem a oportunidade de fazer criticas e sugestoes a respeito do
produto educacional e da sua proposta de aplicacdo. Para esta roda de conversa, que
durou 40 minutos, um roteiro com perguntas norteadoras foi construido (Apéndice D).

Quando perguntados a respeito da experiéncia ao jogar o Sentido do Ser, os
estudantes sinalizaram terem gostado de participar. E5, por exemplo, destacou que as
situacoes presentes nas cartas ndo sao distantes da sua realidade e que, se nao vividas
por ela, foram testemunhadas a partir da experiéncia relatada por pessoas tanto da sua
turma quanto de fora dela, incluindo-se a este grupo, familiares e amigos de contextos
externos a universidade. Diante da fala de E5, E7 salientou que a proposta do jogo e seu
conteudo podem acessar os jogadores de maneiras diferentes, destacando que paraele,
por exemplo, algumas frases do jogo foram facilmente interpretadas e analisadas, visto
gue a sua experiéncia de vida o “ensinou a ser mais assertivo, inclusive quando parece que
tudo estd errado ou que todos estdo contra nés” (E7). A este respeito, E3 ponderou que E7
provavelmente conta com maior bagagem de experiéncias do que ela considerando-se,
por exemplo, a diferenca de idade que separa as suas geracoes. No entanto, ressaltou
que a idade nem sempre garante maturidade ou a presenca de competéncias
socioemocionais desenvolvidas de tal modo que apoiem a adequada emissao de

comportamentos por parte dos individuos.
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Ainda sobre a experiéncia de jogar o Sentido do Ser, E2 admitiu ter encontrado
dificuldade para opinar sobre a resposta dada por alguns colegas quando eram eles o
jogador da vez. A isto, E5 pontuou que o jogo se faz interessante para além das suas
regras ou de ter, ao final, um vencedor, isto porque a maneira como os jogadores se
comportam ao longo da partida também oferece indicios quanto a subjetividade e ao
funcionamento relacional de cadaum. Disse ela que “o jogo pode falar muito sobre a pessoa.
Ela [a pessoa] fala, se movimenta, sorri, entorta a boca, franze a testa, néo fala nada ou fala
muito. De repente, se comportar assim tem a ver com o emocional dessa pessoa, a como ela
estd naquele momento” (E5).

Quando perguntados sobre a qualidade das informacoes contidas no manual,
algumas consideracoes surgiram entre os estudantes. E3, por exemplo, afirmou que se
sentiu “um pouco perdida no inicio durante o inicio da leitura das instrucées” (E3), mas que a
proposta de ler o manual ao mesmo tempo em que joga ajuda a materializar as regras. De
acordo com E3, a partir da segunda rodada ela conseguiu “compreender melhor o que o
jogo pedia” (E3). E1, por sua vez, destacou que a duvida surgida entre as jogadoras do
grupo 1 - do qual ela havia feito parte - poderia surgir futuramente entre outros grupos
de jogadores. Sugeriu, portanto, incluir a orientacao de que a validacao para as respostas
a cartas-frase e cartas-situacao deve considerar se os argumentos que fundamentam a
falado jogador da vez fazem sentido. Neste caso, nao se trata do que cada um escolheria
como sendo a opcao mais adequada, mas sim se a escolha feita pelo jogador da vez é
coerente dentro do universo vivencial que ele expoe.

Na sequéncia, a estudante Eé6 sinalizou que no manual ndo ha indicacdo de que,
diferente das 17 cartas que contém conceitos, as frases e as situacoes podem
corresponder a mais de uma competéncia, reforcando que esta conexao dependera da
interpretacao e da tratativa dada pelo jogador da vez. Posteriormente, E4 sugeriu que
haja indicacdo de posicionamento da roleta na secao “Preparando o jogo”, assim como
que se descreva o que deve ser feito com as cartas retiradas dos baralhos a cada rodada.

Por fim, quando perguntados sobre sugestdes de melhoria para o jogo ou para
algum dos seus elementos, E6 ressaltou que nao ha cartas-conceito para as cinco
macrocompeténcias e que o conceito de algumas competéncias socioemocionais pode
ser melhor compreendido quando se tem clareza quanto a macrocompeténcia ligada a

ela. A estudante citou como exemplo a competéncia socioemocional Entusiasmo que
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guando vista de maneira isolada pode ser interpretada como “alegria, felicidade e
disposicdo” (E6). No entanto, quando posicionada como uma ramificacdo da
macrocompeténcias Engajamento com o outro denota, entao, um entusiasmo para além
de si mesmo, mobilizado e que se direciona para outras pessoas.

Consideramos que esta etapa de testagem com o protétipo do Sentido do Ser foi

especialmente valida por haver favorecido:

A coletade ponderacoes feitas pelos universitarios apds uma partida do Sentido
do Ser.

A observacao quanto ao andamento das partidas que indicaram que o jogo
responde ao que se propde, uma vez que os estudantes se abriram para
reflexdes, discussdes e conexdes que demonstram a importancia do
desenvolvimento das competéncias socioemocionais para uma vivéncia

universitaria mais positiva.

O entendimento de que o tempo de jogo dependera do perfil dos jogadores que

compoem a mesa a cada partida.

O refinamento das orientacoes contidas no manual de instrucdes e uma nova

versao deste componente do jogo.

A motivacdo da pesquisadora-mestranda ao perceber que o produto em
desenvolvimento é viavel e gerou interesse por parte dos estudantes, interesse
esse que pdde ser observado por meio dos comportamentos emitidos durante
as partidas - didlogos, trocas de experiéncias, risos e gargalhadas - e nos

relatos feitos pelos estudantes no momento da roda de conversa.

Acreditamos ser valido destacar que, além dos ganhos elencados acima, a
observacao feita por Eé, enfatizando que o jogo nao favorece a conceituacao das cinco

Macrocompeténcias, despertou em nés a necessidade de desenvolver e incluir um
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infografico como um novo componente do jogo, que devera ser lido antes do inicio da

partida. Trataremos sobre este elemento no capitulo 7 deste trabalho.

6.2 REITERANDO A IMPORTANCIA DA TEMATICA

Temporalmente, o percurso metodoldgico para a construcao deste trabalho foi
iniciado em momento anterior ao periodo pandémico, seguiu durante a pandemia e se
encontra agora num momento de declinio dos efeitos fisicos e relacionais da doenca
sobre a populacao. Ainda que a literatura acessada aponte dados que mostram que a
pandemia da covid-19 pode ter agravado e elevado o nivel de incidéncia dos principais
guadros clinicos que acometem a condicao psicolédgica de individuos inseridos no Ensino
Superior (BARROS et al., 2020), sentimos a necessidade de, em fase de finalizacio de
concepcao do produto educacional, retomar o contato com estudantes de graduacao e
estabelecer canal com a comunidade académica da UFPA para que fossem levantados
indicios que pudessem reiterar a proposta deste trabalho no momento atual.

Sendo assim, aproveitando o espaco oportunizado pelo Estagio Supervisionado
no Projeto Acolher/UFPA que, ligado ao Nucleo de Teoria e Pesquisa do
Comportamento da Universidade Federal do Para (NTPC/UFPA), tem como principal
objetivo promover acolhimento emocional para estudantes de Pés-Graduacao da UFPA,
a pesquisadora-mestranda contou com valiosos direcionamentos feitos pela
orientadora desta pesquisa e pela supervisora do Estagio para desenvolver e realizar
duas acoes que tiveram como intencao central obter indicativos que pudessem atualizar
a relevancia do tema para os estudantes de graduacao. Estas duas iniciativas serao

descritas a seguir.

6.2.1 Oficina Competéncias socioemocionais: (re)conhecendo habilidades para a vida

Em uma das reunides do Projeto Acolher em que se discutia sobre as
competéncias socioemocionais, alguns dos membros sinalizaram nao terem
conhecimento sobre o tema - ao menos ndo com este nome e a estrutura proposta com
base no modelo dos CGFP. Diante disto, surgiu a proposta de realizacao de uma oficina

que, além de apresentar as competéncias pudesse, também, promover a compreensao,
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na pratica, dos conceitos de cada uma das cinco macrocompeténcias por meio de
atividades a serem realizadas pelos participantes, individualmente ou em grupo.

Apds convite (Figura 34) destinado a membros do Acolher e do Laboratério de
Solucoes Educacionais, também ligado ao NTPC/UFPA, a oficina foi realizada em
dezembro de 2021 em ambiente remoto, como medida de cautela e prevencao a
disseminacao da covid-19, e contou com a presenca de 15 pessoas entre graduandos e
pos-graduandos que se mostraram participativos, contribuindo com suas experiéncias
pessoais e fazendo comentarios sobre a importancia do desenvolvimento destas
competéncias, ndo somente para a universidade, como também para outros contextos

davida.

Figura 34 - Peca de divulgacio da oficina Competéncias Socioemocionais: (re)conhecendo
habilidades para a vida

Oficina

COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

(re)conhecendo habilidades para a vida

1 5 ] 2202 1 (quarta-feira)
18:30 as 20:30

Via MEET

Fonte: as autoras (2022).

Ao final da oficina, os feedbacks gerados e identificados no chat da plataforma de
videoconferéncia utilizada foram positivos e motivadores, destacando mais uma vez a

relevancia do tema e a necessidade de espacos e estratégias para além da sala de aula
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que possam contribuir com o autoconhecimento dos alunos, ajudando-os a perceberem

a si mesmos como agentes das suas emocoes e dos contextos em que se inserem.

6.2.2 Cartilha Autocuidado: acoes de promocao a satide

Também no ambito do Estagio no Projeto Acolher, pensando em iniciativas que
pudessem estimular o bem-estar pleno e a saude integral dos estudantes, foi
desenvolvida a cartilhaintitulada “Autocuidado: acbes de promocao a saude” (Figura 35)
que, entre outras frentes, aborda a importincia do autoconhecimento para o
autocuidado apontando a contribuicdo de acdes de cuidado a si mesmo para o bom
desempenho académico. Na sequéncia, a cartilha traz uma secao que apresenta
didaticamente as dimensbdes que compdoem o bem-estar integral, conceituando e
caracterizando o autocuidado fisico, o emocional, o relacional e o transcendental. Por
fim, o material oferece ao leitor algumas sugestoes de praticas e comportamentos de
promocao a saude para que o estudante identifique as que lhe parecem mais
interessantes e viaveis, sempre alertando que aspectos da subjetividade precisam ser

considerados no momento de agir pelo autocuidado.
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Figura 35 - Cartilha “Autocuidado: acées de promocio a saude’
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Fonte: as autoras (2022).

A cartilha foi divulgada no Instagram??, na conta do Projeto Acolher?3, e pode ser
baixada gratuitamente por quem acessa o link disponivel na pagina. Até o momento da
escrita deste trabalho, a publicacdo de divulgacao da cartilha se configura como uma das
gue conquistou maior nimero de reacoes e comentarios no perfil do Acolher. Além disto,
nota de divulgacio foi publicada no site da UFPA24 e replicada no site do PPGCIMES?>,
sinalizando para nos a boa aceitacao do tema e o interesse da comunidade académica
por materiais que abordem aspectos ligados a saude e ao bem-estar. Neste sentido,
entendemos que as competéncias socioemocionais podem compor o universo de

possibilidades que apoiem a abordagem e a promocao destes aspectos.

22 Rede social online para compartilhamento de fotos, videos, comentarios e reacdes entre pessoas que
tenham perfil cadastrado na plataforma.

23 @acolher_ufpa.
24https://portal.ufpa.br/index.php/ultimas-noticias2/13395-cartilha-aborda-a-importancia-do-
autocuidado-para-a-manutencao-do-bem-estar-pessoal

25 https://www.ppgcimes.propesp.ufpa.br/index.php/br/programa/noticias/todas/440-cartilha-aborda-
a-importancia-do-autocuidado-para-a-manutencao-do-bem-estar-pessoal



https://portal.ufpa.br/index.php/ultimas-noticias2/13395-cartilha-aborda-a-importancia-do-autocuidado-para-a-manutencao-do-bem-estar-pessoal
https://portal.ufpa.br/index.php/ultimas-noticias2/13395-cartilha-aborda-a-importancia-do-autocuidado-para-a-manutencao-do-bem-estar-pessoal
https://www.ppgcimes.propesp.ufpa.br/index.php/br/programa/noticias/todas/440-cartilha-aborda-a-importancia-do-autocuidado-para-a-manutencao-do-bem-estar-pessoal
https://www.ppgcimes.propesp.ufpa.br/index.php/br/programa/noticias/todas/440-cartilha-aborda-a-importancia-do-autocuidado-para-a-manutencao-do-bem-estar-pessoal
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A oficina e acartilhaforam bem aceitas e despertaram reacdes positivas que, para
nos, atestam a relevancia de iniciativas alternativas que prevejam o desenvolvimento de
aspectos saudaveis dos alunos e, porque nao dizer, dos individuos em quaisquer espacos
em que estejam inseridos. Mesmo a cartilha, que nao trata tdao diretamente das
competéncias socioemocionais, traz em seu escopo tematica correlata, uma vez que o
autocuidado pode ser entendido sob aspectos ligados a competéncias de autogestao,

amabilidade e resiliéncia emocional, por exemplo.

6.3 VALIDAGAO DO CONTEUDO DAS CARTAS

Para a validacao do contetdo das cartas e da proposta do produto educacional,
optamos pela composicao de um painel de especialistas que, de acordo com Pinheiro,
Farias e Abe-Lima (2013), consiste em uma técnica de pesquisa que reune profissionais
com sélido conhecimento e relevante experiéncia sobre um determinado tema ou sobre
aspecto que envolve um assunto, que “pode ser referir aos ambientes ou situacdes de
interesse para a pesquisa, as pessoas investigadas, ou mesmo aos fendmenos (ou
conceitos) a serem tratados” (p. 185). Os referidos autores ainda ressaltam que a
aplicacao do painel de especialistas ndo deve estar vinculada a intencao de estabelecer
uma conclusao definitiva e irrefutavel, uma vez que os especialistas participam para
expor suas opinioes a respeito do assunto posto em discussao e para compartilhar visdes
que poderao indicar caminhos a serem repensados e seguidos por uma pesquisa.

Sendo assim, em janeiro de 2022, a fim de coletarmos dados a respeito de
aspectos ligados ao conteudo das trés categorias de baralho previstas para o jogo,
realizamos o primeiro painel de especialistas do nosso percurso metodolégico. Nesta
ocasiao, buscamos por profissionais que, em seu perfil, atendessem aos seguintes
critérios: ter graduacao em Psicologia; ter experiéncia docente no Ensino Superior,
podendo ser ela em cursos de graduacao e/ou pos-graduacao (lato sensu e stricto senso) e
em instituicdes publicas e/ou privadas; e estar vinculado a algum projeto de promocao a
saude mental e/ou ao bem-estar psicolégico e emocional de estudantes universitarios.
Tendo estabelecido os critérios, trés docentes foram convidados e aceitaram participar

desta fase. No Quadro 16 apresentamos o perfil destes profissionais.
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Quadro 16 - Perfil dos docentes participantes do painel de especialistas

~ ~ TEMPO DE ATUACAO EM
ESPECIALISTA | FORMACAO | TITULACAO DOCENCIA IES PROJETO
D1 Psicologia Doutorado 19 anos UFPA Sim
D2 Psicologia Doutorado 6 anos UFPA Sim
D3 Psicologia Doutorado 12 anos UFPA Sim

Fonte: as autoras (2022).

Além dos critérios descritos, os trés especialistas afirmam ja haverem se
deparado com demanda emocional trazida para o contexto do ensino e aprendizagem
por um ou mais dos seus alunos e, portanto, entendem a necessidade de pensarmos
estratégias que possam favorecer o fortalecimento das bases emocionais dos
estudantes universitarios.

Posterior ao levantamento dos critérios, a selecido e ao convite feito aos
especialistas, a etapa de validacao junto a eles se deu em dois momentos. No primeiro,
os profissionais participaram de um encontro ocorrido em ambiente remoto durante o
qual a pesquisadora-mestranda pode contextualizar e apresentar a proposta do produto
educacional, explicitar o modelo dos CGFP como a principal base tedrica do jogo e dar a
conhecer os instrumentos de apoio para a analise e validacao do conteudo das cartas.
Este encontro teve duracdo de uma hora e 45 minutos e, de acordo com o relato dos
especialistas, oportunizou clareza quanto a relevancia do trabalho. Ao final, a
pesquisadora-mestranda encaminhou via e-mail o TCLE juntamente com o instrumento
de validacado (Apéndice E), a fim de que os docentes pudessem seguir para o segundo
momento desta etapa.

Na intencao de contribuir com a analise e o registro das observacoes feitas
individualmente pelos especialistas a respeito do contetdo das cartas do Sentido do Ser,
nos inspiramos na estrutura que Guedes (2021) adotou para a validacio do seu produto
educacional e definimos critérios a serem avaliados de acordo com a seguinte escala: (1)
Discordo totalmente; (2) Discordo parcialmente; (3) Concordo parcialmente; e (4)
Concordo totalmente. Diferentemente da referida autora, que determinou critérios
capazes de contemplar todas as cartas do seu “Ciéncia em Questao: didlogos com cartas”
(GUEDES, 2021), entendemos que cada baralho de cartas do Sentido do Ser precisaria ser

avaliado sob a 6tica de aspectos especificos. Por esta razao, o instrumento de validacao
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enviado aos especialistas foi dividido em trés secdes, cada uma delas contendo o
conteludo das cartas acompanhado, respectivamente, dos critérios a serem

considerados para a analise, conforme apresentaremos a seguir.

6.3.1 Percepcoes dos docentes de Psicologia sobre o contetido das cartas-conceito

A secdo do instrumento de validacdo (Apéndice E) para a analise do contetido das
cartas-conceito contou com trés critérios (Quadro 17) em carater de afirmativas para
que os especialistas pudessem indicar o nivel de concordancia no que se refere ao texto
de cada uma das 17 cartas que compdem este baralho. Ao final desta secao, havia um
espaco destinado para que os especialistas pudessem registrar comentarios, criticas

e/ou sugestoes sobre as cartas-conceito.

Quadro 17 - Critérios para validacao do contelido das cartas-conceito

CRITERIOS

1 | Otextoestd bem redigido.

2 | Oconceito descreve adequadamente esta competéncia socioemocional.

3 | Otextofavorece compreensao quanto ao conceito.
Fonte: as autoras (2022).

A seguir, apresentamos um quadro sintese (Quadro 18) que considera as
avaliacbes registradas pelos especialistas para o conteudo das cartas-conceito.
Estruturalmente, na primeira coluna destacamos o nimero da carta; na segunda coluna
estdo postos os critérios de avaliacao; nas colunas trés a cinco reservamos espaco para
as notas atribuidas por especialista; e na sexta e ultima coluna, descrevemos a andlise
realizada a partir das avaliacoes feitas por eles. Ainda inspiradas no trabalho de Guedes
(2021), utilizamos cores de realce sobre as informacdes contidas na primeira coluna a
fim de sinalizar: (em azul) contetido mantido; (em verde) pequenas alteracées naredacio
da carta; e (em amarelo) alteracdes significativas na redacdo da carta. Ao final de cada
quadro sintese, estruturamos um novo quadro que destaca as eventuais alteracoes

realizadas.
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Quadro 18 - Sintese de avaliacdo do contelido das cartas-conceito pelos docentes de Psicologia

CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
1.1 O texto esta bem redigido. 4 3 4 | Acarta C1 foi bem avaliada pelos especialistas.
D2 sugeriu a inclusdo da palavra “novos” apos “teorias”, mas optamos por
CartaC1 1.2 O conceito descreve adequadamente esta 3 4 nao alterar o texto para manter a decisdo de evitar o uso de termos
competéncia socioemocional. contidos nos nomes das macrocompeténcias e das competéncias.
1. 3 O texto favorece compreensao quanto ao .. . )
conceito. 4 3 4 | O texto original foi mantido.
O texto esta bem redigido. 3 4 4 | Acarta C2 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.
Apenas D1 atribuiu nota 2 ao critério 3, mas ndo houve qualquer registro
CartaC2 O conceito descreve adequadamente esta 4 3 de sugestdo de melhoria. Fizemos nova analise e optamos por nao alterar
competéncia socioemocional. o texto.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 2 4 3 | Otexto original foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4
. A carta C3 foi bem avaliada pelos especialistas.
O conceito descreve adequadamente esta - . . ~
CartaC3 . . . 4 4 | Asugestao de D2 foi considerada, gerando uma pequena alteracdo no
competéncia socioemocional. .
conteldo da carta.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 3 4
. .. A carta foi bem avaliada pelos especialistas.
O texto esta bem redigido. 4 3 4 D2 recomendou a exclusao do trecho que diz “e primando pela qualidade
. mesmo diante dos obstaculos”. Optamos por manter, entendendo que
O conceito descreve adequadamente esta N A -
CartaC4 . . . 4 4 | vale o destaque quanto aimportancia de manter a responsabilidade
competéncia socioemocional. . . - .
mesmo diante de situacdes complexas e desafiadoras.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 3 4 . ) )
O texto original foi mantido.
B | O texto esta bem redigido. 4 4 4 A carta C5 foi bem avaliada pelos especialistas.

Nao houve sugestido de ajuste.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
O conceito descreve adequadamente esta 4 4 o ) )
competéncia socioemocional. O texto original foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 4 4
A carta Cé foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta Cé o conceAlto ‘descr.eve adeguadamente esta 4 4 Nao houve sugestado de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto original foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4
O texto esta bem redigido. 3 4 4 | Acarta C7 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.
Apenas D1 atribuiu nota 2 ao critério 3, mas como n3o houve qualquer
CartaC7 O conceito descreve adequadamente esta 4 4 registro de sugestao de melhoria, mesmo apds nova andlise do texto,
competéncia socioemocional. optamos por ndo gerar alteracao.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 2 4 4 | O texto original foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4
A carta C8 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaCs O conceJto .descr.eve adgquadamente esta 4 4 Nao houve sugestio de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto original foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 4 4
. A carta C9 foi bem avaliada pelos especialistas.
O conceito descreve adequadamente esta - . . ~
CartaC9 . . . 4 4 | Asugestao de D2 foi considerada, gerando uma pequena alteracdo no
competéncia socioemocional. i ~ .
conteuldo da carta para favorecer compreensdo quanto ao conceito.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 3 4
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
, .. A carta C10 foi bem avaliada pelos especialistas.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 As ponderacoes feitas por D3 giram em torno de uma assertividade que
. acontece na comunicacao verbal e oralizada. No entanto, para o jogo, a
O conceito descreve adequadamente esta - . . h
CartaC10 . . . 4 3 | assertividade se amplia e abarca outras formas de comunicar, para além
competéncia socioemocional. . . ™
daquilo que é dito e mesmo de como é dito.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 3 . . )
O texto original foi mantido.
Otexto ests b dieid 4 5 4 A carta C11 gerou divergéncia entre as avaliacoes dos especialistas.
EXto esta bem redigido. D2 sugeriu que a carta pudesse remeter mais diretamente a motivacao
. pelas coisas e pelos eventos. No entanto, para o jogo, esta competéncia
O conceito descreve adequadamente esta A - , .
CartaC11 . . . 3 4 | indica acdes em prol do outro, do que o outro é capaz de realizar e do
competéncia socioemocional. - . -
quanto podemos nos felicitar pelas vitérias conquistadas por ele.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 2 4 .. . )
O texto original foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 3 4
. A carta C12 foi bem avaliada pelos especialistas.
O conceito descreve adequadamente esta - . . e e .
CartaC12 . . . 4 4 | Asugestao de D2 foi acatada e gerou uma alteracao significativa no
competéncia socioemocional. i
conteudo da carta.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 3 4
O texto estd bem redigido. 4 4 4
A carta C13 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaC13 0] conceJtijescr.eve adeguadamente esta 4 4 Nao houve sugestido de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto original foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 2 4 ) . o o
A carta C14 gerou divergéncia de opinides entre os especialistas.
CartaCi14 - . N
O conceito descreve adequadamente esta 3 5 A sugestao de D2 foi acatada e gerou uma pequena alteragao ao texto.

competéncia socioemocional.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 3 2
O texto estd bem redigido. 4 4 4 A carta C15 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.
. D3 atribuiu nota 2 aos critérios 2 e 3, mas ndo apontou sugestoes de

O conceito descreve adequadamente esta .. e ~

CartaC15 . . . 4 2 | melhoria. Fizemos nova analise e optamos por ndo alterar o texto.
competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 2 O texto original foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 A carta C16 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.

. D3 atribuiu nota 2 aos critérios 2 e 3, mas ndo apontou sugestoes de

O conceito descreve adequadamente esta L " ~

CartaC16 . . ] 4 2 | melhoria. Fizemos nova andlise e optamos por ndo alterar o texto.
competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 2 O texto original foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4

A carta C17 foi bem avaliada pelos especialistas.

CartaC17 o conceAlto .descr_eve adeguadamente esta 4 4 Nao houve sugestado de ajuste.

competéncia socioemocional.
O texto original foi mantido.

O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4

Fonte: as autoras (2022).
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Conforme é possivel observar no Quadro 18, ndo ha registro de notas atribuidas
por D1 para o critério 2 (o conceito descreve adequadamente esta competéncia
socioemocional). Antes do envio do instrumento de validacio preenchido, o especialista
D1 entrou em contato com a pesquisadora-mestranda sinalizando nao possuir
seguranca tedrica para avaliar as cartas-conceito com base neste critério, ao que foi
orientado que, diante disto, poderia se fazer a opcao de nao atribuir nota ao item. Por
esta razao, para a proxima etapa de validacao que sera abordada no item 6.4 deste
trabalho e conta com um novo grupo de especialistas, encaminhamos novamente todas
as cartas-conceito parareavaliacao, havendo elas sofrido alteracao ou nao.

A respeito das avaliacoes realizadas, destacamos que nao houve registro de nota
1 para qualquer dos critérios, coerentemente ndo fazendo existir a necessidade de
textos a serem excluidos ou refeitos em sua totalidade. Os textos que, em qualquer dos
critérios, receberam nota 2 foram por nds avaliados criteriosamente, sempre a luz da
teoria que da base a concepcao do jogo e do seu conteudo, e foi a partir desta avaliacao

que construimos as alteracdes de conteldo apresentadas no Quadro 19.
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Quadro 19 - Alteracoes realizadas no contetdo das cartas-conceito a partir da avaliacdo dos docentes de Psicologia

CARTA CONTEUDO ORIGINAL REGISTROS DOS ESPECIALISTAS CONTEUDO FINAL
Diz respeito tanto ao olhar sensivel para Diz respeito tanto ao olhar sensivel para
apreciar asingularidade e a beleza de « . , ] . apreciar a singularidade e a beleza de
~ - . Incluir uma virgula antes de ‘quanto a o . .
producdes desenvolvidas em diferentes . A o . producoes desenvolvidas em diferentes
CartaC3 P A . disposicao...’, a fim de contribuir com a fluidez do . . .
dominios (visual, verbal, oral, escrita) e texto.” (D2) dominios (visual, verbal, oral, escrita) e
linguagens (desenho industrial, arquitetura) ’ linguagens (desenho industrial, arquitetura),
qguanto a disposicao para cria-las. quanto a disposicao para cria-las.
. . Interesse por aproximar-se, estabelecer
Apreco por aproximar-se, estabelecer relagbes | . e , ~
Substituir ‘apreco’ por outra palavra que possa relacdes e manter contato com pessoas novas
CartaC9 | e manter contato com pessoas novas que . o .
. . favorecer compreensdo quanto ao conceito.” (D2) | que podem, eventualmente, vir a se tornar
podem, eventualmente, vir a se tornar amigas. amigas
Capacidade de compreender necessidades, “Excluir parte do texto em que se diz ‘sem esquecer . .
. M L )y Capacidade de compreender necessidades,
sentimentos e reacdes emocionais de outra que se trata da dor ou do prazer do outro’.” (D2) . - L
. . . 5 oo ,, e g . sentimentos e reacdes emocionais de outra
CartaC12 | pessoa, agindo com respeito e solidariedade, Substituir a palavra “respeito” a fim de ndo . . ~
. o pessoa, agindo com consideracéo e
sem esquecer que se trata da dor ou do prazer | confundir com outra competéncia que tem este .
» solidariedade.
do outro. termo como nome.” (D3)
Consiste em acreditar no potencial do outro, Consiste em acreditar no outro,
Carta C14 desenvolvendo expectativas positivas sobre “Substituir ‘no potencial do outro’ por ‘no outro’. desenvolvendo expectativas positivas sobre

ele e valorizando a importancia da sua
presenca.

(D2)

ele evalorizando a importancia da sua
presenca.

Fonte: as autoras (2022).
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Dos 17 conceitos apresentados, apenas quatro demandaram algum ajuste e, destes,
somente um (C12) sofreu alteracoes significativas em sua redacao; o que nos leva a crer
que o conteldo das cartas-conceito teve boa aceitacdo entre os especialistas
participantes desta etapa. Mesmo D2, que de maneira responsavel indicou sua
inseguranca para avaliar os conceitos a luz da teoria, se disp6s a analisar os textos sob a
6tica dos critérios 1 e 3, apoiando-se em seu amplo estudo quanto ao comportamento
humano e grande experiéncia na relacdo com o outro-universitario.

A seguir, apresentamos a sintese de avaliacdo realizada pelos especialistas

quanto ao contelido das cartas-frase.

6.3.2 Percepcoes dos docentes de Psicologia sobre o contetido das cartas-frase

Assim como a secdo do instrumento de validacido (Apéndice E) que norteou a
analise do conteldo das cartas-conceito, para as cartas-frase trés critérios (Quadro 20)
foram definidos em carater de afirmativas para que os especialistas pudessem indicar o
nivel de concordancia no que serefere ao texto de cadaumadas 51 cartas que, até entao,
compunham este baralho. Ao final desta secao, havia um espaco destinado para que os
especialistas pudessem registrar comentarios, criticas e/ou sugestoes sobre as cartas-

frase.

Quadro 20 - Critérios para validacao do contelido das cartas-frase

CRITERIOS

1 | Afrase atinge o objetivo de gerar reflexdo e pensamento critico.

2 | Eadequada para o publico universitario de graduacao.

3 | Afrase é de facil compreensao.
Fonte: as autoras (2022).

Abaixo, apresentamos um quadro sintese (Quadro 21) que considera as
avaliacoes registradas pelos especialistas para o contetudo das cartas-frase, seguindo a
mesma estrutura inspirada no trabalho de Guedes (2021), neste caso, utilizando apenas
trés cores de realce sendo: (em azul) frase mantida; (em amarelo) frase a ser
encaminhada para analise complementar por novo grupo de especialistas (item 6.4 deste

trabalho); e (em vermelho) frase excluida. A reducio de acdes possiveis se da pelo fato
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de, para esta categoria de cartas, o cerne estar na inclusao de frases ditas por
personalidades e, sobre elas, nao ha intencao de criar variacoes a partir de ajustes no

texto original.
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Quadro 21 - Sintese de avaliacdo do contelido das cartas-frase pelos docentes de Psicologia

CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE

1. A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 4 4

pensamento critico. A carta F1 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF1 2.E adeq~uada para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.

graduacao.

i . . A frase foi mantida.

3. Afrase é de facil compreensio. 4 3 4

A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 4 4

pensamento critico. A carta F2 gerou divergéncia entre os especialistas, com duas ocorréncias
Carta F2 E adequeNada para o publico universitario de 4 5 4 de nota 2.

graduacao.

. s . Frase a ser encaminhada para analise complementar.

Afrase é de facil compreensio. 3 2 4

A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4

pensamento critico. A carta F3 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaE3 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.

graduacao.

. - . A frase foi mantida.

Afrase é de facil compreensio. 4 4 4

A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 5 4 Embora tenha sido bem avaliada por parte dos especialistas, D3 destacou

pensamento critico. que “embora a afirmacdo ndo pareca problemdtica se pensarmos em objetivos

E adequada para o publico universitario de conscientes e sauddveis, parece-me uma regra potencialmente nociva associar
CartaF4 graduacdo. 4 4 2| ‘desistir' com ‘perder’. Essa associacdo pode encorajar a pessoa a permanecer

em situacées nocivas para ndo ser uma ‘perdedora’.”
Afrase é de facil compreensio. 4 3 4
Diante do exposto, a frase foi excluida.

A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4 A carta F5 foi bem avaliada pelos especialistas.
CarigEs | Pensamento critico. Nao houve registro de ressalva.

E adequada para o publico universitario de 4 4 4

graduacao.

A frase foi mantida.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
Afrase é de facil compreensio. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 4 4
pensamento critico. A carta F6 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta Fé E adequgda para o publico universitario de 3 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4
pensamento critico. A carta F7 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF7 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F8 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF8 E adequada para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F9 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F9 E adequejda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. - . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 5 4 4 A carta F2 foi bem avaliada pelos especialistas, no entanto houve uma
pensamento critico. ocorréncia de nota 2 para o critério 1.
CartaF10 — T - i
E adequada para o publico universitario de 4 4 4

graduacao.

Frase a ser encaminhada para anélise complementar.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 5 4 De acordo com D3 “a frase afirma categoricamente que alguém que néo se
pensamento critico. alegra com acdes nobres ndo é uma boa pessoa. No entanto, as pessoas podem
E adequada para o publico universitario de ndo manifestar publicamente apreco por acées nobres e ainda serem boas. [...]
CartaF11 graduacio. 4 | 4 2| Afrase ndo confronta explicitamente a tendéncia de fazer julgamentos morais
arespeito da conduta alheia.”
A frase é de facil compreensao. 4 4 4
Diante do exposto, a frase foi excluida.
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F12 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F12 E adequeNada para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 4 4
pensamento critico. A carta F13 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF13 E adequ?da para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. - . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 4 4
pensamento critico. A carta F14 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF14 E adequ?da para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 3 4 4 A carta F15 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF15 pensamento critico. Nao houve registro de ressalva.
E adequada para o publico universitario de 4 3 4

graduacao.

A frase foi mantida.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
Afrase é de facil compreensio. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 3 4
Qensamento critico. A carta F16 gerou divergéncia entre os especialistas, com uma ocorréncia
CartaF16 E adequgda para o publico universitario de 4 5 4 denota 2 eumadenota 1.
graduacao.
. s . Frase a ser encaminhada para analise complementar.
A frase é de facil compreensio. 4 1 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 3 4 4
pensamento critico. A carta F17 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF17 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F18 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF18 E adequada para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F19 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F19 E adequejda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. - . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 A carta F20 foi bem avaliada pelos especialistas.
pensamento critico. Nao houve registro de ressalva.
CartaF20 T - i
E adequada para o publico universitario de 4 4 4

graduacao.

A frase foi mantida.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
Afrase é de facil compreensio. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 1 4 . . o
pensamento critico. Acarta F21. gerou divergéncia entre os esp(‘euallstas,“e recgbeu notalem
E adeauada para o piblico universitario de todos os critérios por D2 que fez destaque a palavra “alma” presente na
CartaF21 quadap P 4 1 4 | frase.
graduacao.
A frase é de facil compreensio. 4 1 4 | Frase aser encaminhada para analise complementar.
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F22 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F22 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4
pensamento critico. A carta F23 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF23 E adequejda para o publico universitario de 4 3 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. - . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F24 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F24 E adequ;i\da para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 A carta F25 foi bem avaliada pelos especialistas.
pensamento critico. Nao houve registro de ressalva.
CartaF25 T - -
E adequada para o publico universitario de 4 4 4

graduacao.

A frase foi mantida.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F26 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF26 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. . . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4
pensamento critico. A carta F27 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF27 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. ‘. . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F28 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF28 E adequ;i\da para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 5 Embora a carta F29 tenha sido bem avaliada por parte dos especialistas,
pensamento critico. D3 destacou que “a tltima oracdo da frase (O que importa mesmo € o que
E adequada para o publico universitario de vocé é) contamina a mensagem com a possibilidade de uma ‘autenticidade’ que
CartaF29 | graduacio. 4 | 4 | 3 | desrespeitaooutro”.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4 | Optamos por excluir a Gltima oragao e encaminhar a frase para analise
complementar.
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 3 4 4 A carta F30 foi bem avaliada pelos especialistas.
pensamento critico. Nao houve registro de ressalva.
CartaF30 T - -
E adequada para o publico universitario de 3 4 4

graduacao.

A frase foi mantida.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
Afrase é de facil compreensio. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 5 4
Pensamento critico. A carta F31 gerou divergéncia entre os especialistas, com duas
CartaF31 E adequeda para o publico universitario de 4 1 4 | ocorréncias de nota 2 eumade nota 1.
graduacao.
, - . Frase a ser encaminhada para analise complementar.
Afrase é de facil compreensio. 4 2 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 5 4 4
Qensamento critico. A carta F32 gerou divergéncia entre os especialistas, com uma ocorréncia
Carta F32 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 de nota 2.
graduacao.
. s . Frase a ser encaminhada para analise complementar.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 3 4 4
Pensamento critico. A carta F32 gerou divergéncia entre os especialistas, com uma ocorréncia
CartaF33 E adequejda para o publico universitario de 4 4 4 de nota 2.
graduacao.
. - . Frase a ser encaminhada para analise complementar.
Afrase é de facil compreensio. 2 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F34 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F34 E adequ;i\da para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 3 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 A carta F35 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF35 pensamento critico. Nao houve registro de ressalva.
E adequada para o publico universitario de 4 4 4

graduacao.

A frase foi mantida.




156

CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
Afrase é de facil compreensio. 3 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 5 4 4
Qensamento critico. A carta F36 foi bem avaliada pelos especialistas, no entanto hd uma
CartaF36 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 | ocorréncia de nota 2.
graduacao.
. s . Frase a ser encaminhada para analise complementar.
Afrase é de facil compreensao. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 3 4 4
pensamento critico. A carta F37 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F37 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 4 4
Afrase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 | 3 | 4 | EmboraacartaF38tenhasido bem avaliada pelos especialistas, D3
Qensamento critico. ressalta que “a primeira oracdo remeteu imediatamente a nocédo de
_ E adequada para o publico universitario de 4 4 3 ‘positividade toxica’, ao trazer como um valor sorrir mesmo em situacées
graduacao. desfavordveis.”
Afrase & de facil compreensao. 4 | 4 | 4 | Diante do exposto, a frase foi excluida.
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F39 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F39 E adequejda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. - . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 A carta F40 foi bem avaliada pelos especialistas.
pensamento critico. Nao houve registro de ressalva.
CartaF40 T - i
E adequada para o publico universitario de 4 4 4

graduacao.

A frase foi mantida.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
Afrase é de facil compreensio. 4 3 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4
pensamento critico. A carta F41 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F41 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pensamento critico. A carta F42 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F42 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4
pensamento critico. A carta F43 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F43 E adequejda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. - . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4
pfensamento critico. A carta F44 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F44 E adequ;i\da para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 5 3 4 A carta F45 gerou divergéncia entre os especialistas e registra-se uma
pensamento critico. ocorréncia de nota 2.
CartaF45 — T - -
E adequada para o publico universitario de 4 4 4

graduacao.

Frase a ser encaminhada para anélise complementar.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 4 4
pensamento critico. A carta F46 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F46 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 3 3 4
pensamento critico. A carta F47 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F47 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 3 4 4
pensamento critico. A carta F48 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F48 E adequ;i\da para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 3 4
Qensamento critico. A carta F45 foi bem avaliada pelos especialistas, no entanto, registra-se
Carta F49 E adequejda para o publico universitario de 4 3 4 | Umaocorréncia de nota 2.
graduacao.
. - . Frase a ser encaminhada para analise complementar.
Afrase é de facil compreensio. 4 2 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 5 4 A carta F45 gerou divergéncia de opinido entre os especialistas, com
CartaF50 pensamento critico. registro de duas ocorréncias de nota 2.
E adequada para o publico universitario de 4 3 4

graduacao.

Frase a ser encaminhada para anélise complementar.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE

Afrase é de facil compreensio. 4 2 4

A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4

pensamento critico. A carta F51 foi bem avaliada pelos especialistas.

CartaF51 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
. s . A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 4 4 4

Fonte: as autoras (2022).
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Constatamos que, em sua maioria, o contetdo das cartas-frase foi bem avaliado
pelos especialistas, visto que 36 frases das 51 apresentadas a eles foram mantidas por
terem recebido apenas notas 3 e/ou 4 para os critérios apresentados. A afirmacao feita
por D3 corrobora esta constatacdao quando utiliza o espaco reservado para comentarios
e afirma: “Considerando o potencial de reflexdo e didlogo entre os jogadores, eu diria
gue todas as cartas cumprem os critérios de gerar reflexao e pensamento critico e de
serem adequadas ao publico de graduacao” (D3). No entanto, foi ele também quem

seguiu dizendo:

Avaliei algumas com “concordo parcialmente” ou “discordo parcialmente” por
causa de a presenca de “elementos que, a meu ver, podem parecer
apologéticos de padrées nocivos. Reitero que mesmo essas que me pareceram
“problemdticas” tém o potencial de desencadear reflexées e discussoes
educativas, a depender da conducdo do jogo (D3).

Um exemplo disto é acarta F29 que, de acordo com D3 e conforme explicitado no
Quadro 21, carrega na ultima oracao da frase o risco de gerar uma interpretacao
enviesada, gerando a possibilidade de ser entendida como um incentivo ao desrespeito
ao outro. Dito isto, antes de ser encaminhada para o novo grupo de especialistas (item
6.4 deste trabalho), a Gltima oracdo desta frase foi excluida, conforme apresentado no
Quadro 22, sem termos com isto a intencdo de alterar o sentido do restante da frase
atribuida a Mahatma Gandhi. Além desta, outras 11 frases que em um ou mais critérios
recebeu nota 2 e/ou 1 foram também encaminhadas para reavaliacao a ser realizada
pelo novo grupo de especialistas, conforme sera descrito nas préximas paginas deste

trabalho.

Quadro 22 - Alteracdes realizadas no conteldo das cartas-frase a partir da avaliacao dos
docentes de Psicologia

REGISTROS DOS

se doe sem medo. O que
importa mesmo é o que
vocéé.”

com a possibilidade de uma
‘autenticidade’ que desrespeita
ooutro.” (D3)

CARTA | CONTEUDO ORIGINAL ESPECIALISTAS CONTEUDO FINAL
“N3o tente adivinhar o que | “A ultima oracéo da frase (O
as pessoas pensam a seu que importa mesmo é o que “N3ao tente adivinhar o que
Carta F29 respeito. Faca a sua parte, | vocé é) contamina a mensagem | as pessoas pensam a seu

respeito. Faca a sua parte,
se doe sem medo.”

Fonte: as autoras (2022).
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Para esta etapa havia também a intencao de verificarmos se cada uma das
competéncias socioemocionais seria contemplada por, pelo menos, trés frases dentre o
universo de 51 até entao incluidas no baralho. Sendo assim, pedimos aos especialistas
para, a partir do seu entendimento e da sua avaliacdo, apontarem a quais competéncias
cadafrase poderia se relacionar, afirmando que ndo havia limite minimo ou maximo para
este cruzamento entre as variaveis €, ainda, que ndo ha condicdes certas ou erradas; mas
ha sim o que faz sentido dentro do universo vivencial tanto do especialista quanto,
posteriormente, do jogador. O apontamento realizado por cada um dos docentes nos
possibilitou a construcao do Quadro 23 que, por limitacdo de espaco conta com a

seguinte legenda para a identificacao das 17 competéncias socioemocionais:

1. Curiosidade para aprender 10. Assertividade

2. Imaginacao criativa 11. Entusiasmo

3. Interesse artistico 12. Empatia

4. Responsabilidade 13. Respeito

5. Determinacao 14. Confianca

6. Organizacao 15. Tolerancia ao estresse
7.Foco 16. Autoconfianca

8. Persisténcia 17.Tolerancia a frustracao

9. Iniciativa social



Quadro 23 - Vinculacao entre frases e competéncias socioemocionais
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COMPETENCIA
CARTA FRASE
1123/ 4|56 |7 8|9 (10|11 /12|13 |14 |15| 16|17

CartaF1 | “Oimportante é ndo parar de questionar.” X X

CartaF2 O primeiro Slever dainteligéncia é desconfiar X | X X
dela mesma.

CartaF3 A mer,1te guese abrea uma 'nov§ ideia jamais X | X | x X
voltara ao seu tamanho original.

CartaF5 No meio da dl,’flculdade encontra-sea X X | X X X
oportunidade.

CartaFé6 Algo s6 é impossivel ate, o!ueialguem duvide e X | X X X X X X X
acabe provando o contrario.
“A felicidade ndo se resume a auséncia de

CartaF7 | problemas, mas na sua capacidade de lidar X | X | X | X X X X X
comeles.”
“A coragem é a primeira das qualidades

CartaF8 7 X | X X | X | X X X
humanas porque garante todas as outras.

Carta 9 Devemos cophecer bem o que c}ilesejamos X | X X | X X
para conseguir o que queremos.

Carta F10 Um amigo se faz rapidamente; ja a ar?lzade ¢ | x X | X X X X X
um fruto que amadurece lentamente.
“Devemos nos comportar com os Nossos

CartaF12 | amigos do mesmo modo que gostariamos que X X | X X X X X
eles se comportassem conosco.”
“Talvez eu seja enganado inimeras vezes, mas

CartaF13 | nao deixarei de acreditar que em algum lugar, X X | X X X X X
alguém merece minha confianca.”
“As vezes soO precisamos de alguém que nos

CartaFla | OUca Que ndo nos julgue, que nao nos X X X X X X
subestime, que nao nos analise. Apenas nos
ouca.”
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CARTA

FRASE

COMPETENCIA

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

CartaF15

“Que os vossos esforcos desafiem as
impossibilidades. Lembrai-vos de que as
grandes coisas foram conquistadas do que
parecia impossivel.”

X

CartaF16

“Tanto em pintura como em musica e
literatura, tantas vezes o que chamam de
abstrato me parece apenas o figurativo de
uma realidade mais delicada e mais dificil,
menos visivel a olho nu.”

CartaF17

“Um amigo me chamou para ajudar a cuidar da
dor dele. Guardei a minha no bolso e fui.”

CartaF18

“Quem caminha sozinho pode até chegar mais
rapido, mas aquele que vai acompanhado, com
certeza vai mais longe.”

CartaF19

“Nos piores momentos lembre-se: quem é
capaz de sofrer intensamente, também pode
ser capaz de intensa alegria.”

CartaF20

“Podemos vender nosso tempo, mas ndo
podemos pega-lo de volta.”

CartaF21

“E a minha alma alegra-se com seu sorriso, um
sorriso amplo e humano, como o aplauso de
uma multiddo.”

CartaF22

“N3o se contente com o que n3o o faz feliz.”

CartaF23

“Paravencer - material ou imaterialmente -
trés coisas definiveis sdo precisas: saber
trabalhar, aproveitar oportunidades e criar
relacdes. O resto pertence ao elemento
indefinivel, mas real, a que, a falta de melhor
nome, se chama sorte.”

CartaF24

“Pedras no caminho? Guardo todas, um dia
vou construir um castelo.”
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CARTA

FRASE

COMPETENCIA

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

CartaF25

“O mundo dependera daquilo que fazemos no
presente.”

X

X

X

CartaF26

“Aquele que n3o é capaz de governar asi
mesmo, ndo sera capaz de governar os
outros.”

CartaF27

“Nas grandes batalhas da vida, o primeiro
passo para a vitoria é o desejo de vencer.”

CartaF28

“Um ‘ndo’ dito com conviccéo € melhor e mais
importante que um ‘sim’ dito meramente para
agradar ou, pior ainda, para evitar
complicacoes.”

CartaF29

“N3o tente adivinhar o que as pessoas pensam
a seu respeito. Faca a sua parte, se doe sem
medo. O que importa mesmo é o que vocé é.”

CartaF30

“Aresposta certa ndo importa nada: o
essencial é que as perguntas estejam certas.”

CartaF31

“Nossos olhos também precisam de
alimentos.”

CartaF32

“Maravilhas nunca faltaram ao mundo: o que
sempre falta é a capacidade de senti-las e
admira-las.”

CartaF33

“Nunca diga ‘te amo’ se nio te interessa.
Nunca fale sobre sentimentos se estes ndo
existem. Nunca toque numa vida se ndo
pretende romper um coracdo.”

CartaF34

“N&o facas da tua vida um rascunho. Poderas
nao ter tempo de passa-laalimpo.”

CartaF35

“As pessoas nao se precisam, elas se
completam. Nao por serem metades, mas por
serem inteiras, dispostas a dividir objetivos
comuns, alegrias e vida.”
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CARTA

FRASE

COMPETENCIA

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

CartaF36

“Avida fica muito mais facil quando sabemos
onde estéo os beijos de que precisamos.”

X

X

X

CartaF37

“Cego é aquele que n3o vé seu proximo
morrer de frio, de fome, de miséria. Surdo é
aquele que ndo tem tempo de ouvir um
desabafo de um amigo ou 0 apelo de um
irmao.”

CartaF39

“E fundamental diminuir a distancia entre o
que se diz e o que se faz, de tal maneira que
num dado momento a tuafalasejaatua
pratica.”

CartaF40

“N&o ha didlogo, porém, se ndo ha um
profundo amor ao mundo e aos homens.”

CartaF41

“Nao ha saber mais ou saber menos: ha
saberes diferentes.”

CartaF42

“Descobrir consiste em olhar para o que todo
mundo esta vendo e pensar uma coisa
diferente.”

CartaF43

“Quando novas informacdes surgem e as
circunstancias mudam ja ndo é possivel
resolver os problemas com as solucdes de
ontem.”

CartaF44

“Lembre-se dos dois beneficios do fracasso.
Primeiro, se vocé fracassa, vocé aprende o
que nao funciona; e segundo, o fracasso dé a
vocé a oportunidade para tentar um novo
caminho.”

CartaF45

“Se vocé consegue sonhar algo, vocé consegue
realiza-lo.”

CartaF46

“O que quer que voceé faca, faca bem feito.
Faca tao bem feito que, quando as pessoas te
virem fazendo, elas queiram voltar e ver vocé
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CARTA

FRASE

COMPETENCIA

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

fazer de novo e queiram trazer os outros para
mostrar o qudo bem vocé faz aquilo que faz.”

CartaF47

“Se tivermos coragem de correr atras deles,
todos os nossos sonhos podem se realizar.”

CartaF48

“Vocé pode sonhar, criar, desenhar e construir
o lugar mais maravilhoso do mundo. Mas é
necessario ter pessoas para transformar seu
sonho em realidade.”

CartaF49

“Quanto mais gosta de si mesmo, vocé menos
fica parecido com qualquer outra pessoa. Isso
o torna unico.”

CartaF50

“Todos os empreendimentos humanos tém
uma maré enchente que, aproveitada em
tempo, conduz a fortuna.”

CartaF51

“Todos os caminhos estdo errados quando
vocé ndo sabe aonde quer chegar.”

X

X

TOTAL DE VINCULACAO ENTRE FRASES E
COMPETENCIAS
(de acordo com os especialistas docentes da UFPA)

24

19

5

19

18

11

14

18

19

19

26

18

19

14

13

27

16

Fonte: as autoras (2022).
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No Quadro 23 optamos por apresentar apenas os apontamentos as frases que se
mantiveram no jogo. Sendo assim, conforme pode ser observado, suprimimos
informacoes a respeito das cartas F4, F11 e F38 que foram excluidas. Sabemos que a
decisao pela exclusdo impacta no resultado apresentado na ultima linha deste mesmo
quadro, em que sao exibidos os numeros de vinculacbes entre as frases e as
competéncias socioemocionais, de acordo com os especialistas que participaram desta
etapa de validacdo. Os dados que se mantiveram indicam que cada competéncia
socioemocional é contemplada por mais de trés cartas-frase, atendendo ao critério por
nos estabelecido de oferecermos frases que pudessem gerar diferentes possibilidades
de combinacao, a depender da interpretacao de cada jogador.

Entre as 17 competéncias socioemocionais, a 16 (Autoconfianca) se destaca com
27 vinculacoes possiveis de acordo com os especialistas, seguida da competéncia 11
(Entusiasmo), que foi contemplada com 26 vinculacbes e, na sequéncia, pela
competéncia 1 (Curiosidade para aprender), vinculada a 24 frases. Por outro lado,
destacamos a competéncia 3 (Interesse artistico), por ter sido ela a competéncia com
menor incidéncia de vinculacbes (cinco). Sobre esta questdo consideramos trés

aspectos:

Ainda que essa competéncia tenha um numero expressivamente menor de
vinculacoes apontadas pelos especialistas, as cinco registradas por eles

superam o critério minimo de trés frases para cada competéncia.

A competéncia 1 (Curiosidade para aprender) (24 vinculacoes) e a 3 (Interesse
artistico) (cinco vinculacbes) tém descricoes diferentes e, portanto, possuem
caracteristicas proéprias. No entanto, ambas estdo relacionadas a
macrocompeténcia socioemocional Abertura ao novo. Neste sentido, como o
jogo possibilita que respostas variadas sejam dadas pelos estudantes, desde
gue coerentemente fundamentadas e validadas pelos demais jogadores da
partida, é possivel que haja compensacao entre as ocorréncias de vinculacao

para estas competéncias uma vez que, em seu cerne, elas se aproximam.
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Considerando a proposta do jogo e a sua dindmica, acreditamos que o nimero
de vinculacoes entre frases e competéncias ndo é estanque e que o perfil do

jogador pode ampliar as possibilidades aqui apontadas pelos especialistas.

Dito isto, avancamos a seguir para a apresentacao da sintese de avaliacao

realizada pelos especialistas quanto ao conteldo das cartas-situacao.

6.3.3 Percepcoes dos docentes de Psicologia sobre o contetido das cartas-situacao

A Ultima secdo do instrumento de validacdo (Apéndice E), que norteou a andlise
do conteludo das cartas-frase, contou com quatro critérios (Quadro 24) igualmente
escritos em formato de afirmativas para que os especialistas pudessem indicar o nivel de
concordancia no que se refere ao texto de cada uma das 34 cartas que compdem este
baralho. Ao final, havia um espaco destinado para que os docentes pudessem registrar

comentarios, criticas e/ou sugestdes sobre as cartas-situacao.

Quadro 24 - Critérios para validacao do contelido das cartas-situacao

CRITERIOS

A situacdo promove reflexao.

A situacao é relevante dentro do cendrio da graduacao.

O texto estd bem redigido.

AW |DN |-

O texto é de facil compreensao.
Fonte: as autoras (2022).

A seguir, apresentamos um quadro sintese (Quadro 25) que considera as
avaliacOes registradas pelos especialistas para o conteldo das cartas-situacao, ainda
seguindo a mesma estrutura inspirada pelo trabalho de Guedes (2021). Neste caso,
utilizando trés cores de realce sendo: (em azul) conteido mantido; (em verde) pequenas
alteracoes na redacdo da carta; e (em amarelo) alteracoes significativas na redacido da
carta. Em vermelho indicariamos conteudos excluidos, mas nao houve ocorréncia de
exclusao para esta categoriade cartas. Ao final de cada quadro sintese, estruturamos um

novo quadro que destaca as eventuais alteracdes realizadas.
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Quadro 25 - Sintese de avaliacdo do contelido das cartas-situacao pelos docentes de Psicologia

CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE

1. A situacdo promove reflexdo. 4 4 4

2. AdSituéf;éO é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 |AcartaS1foi bem avaliada pelos especialistas.

raduacio. 3 i

CartaS1 g Nao houve registro de ressalva.

3. O texto estad bem redigido. 4 4 4 | A situacio foi mantida.

4. O texto é de facil compreensao. 4 4 4

A situacdo promove reflexdo. 2 4 4

A situacio é relevante dentro do cenario da A'carta S2 foi bem avzillia'da pela maioria dos especjali;tas.

graduacio. 2 4 4 | Diante de duas ocorréncias de nota 2 e uma ocorréncia de nota 3, o texto
CartaS2 foi reavaliado e gerou um pequeno ajuste na redacio da carta.

O texto esta bem redigido. 3 4 4

A situacao foi mantida e encaminhada para analise complementar.

O texto é de facil compreensao. 4 4 4

A situacdo promove reflexdo. 3 4 4

A siéuag:”io é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS3foibem avaliadana maioria dos critérios.

raduacio. 5 3 i

CartaS3 g D3 fez sugestao de pequena alteracao no texto, ao que foi acatado.

O texto esta bem redigido. 4 | 4 | 3 | Asituacio foi mantida e encaminhada para analise complementar.

O texto é de facil compreensao. 4 4 4
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
A situacao promove reflexao. 3 4 4
Asituacdo € relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS4foi bem avaliada na maioria dos critérios.
- graduacao. D2 sugeriu algumas alteracdes no texto, ao que foi acatado.
O texto esta bem redigido. 413 3 | Asituacio foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4
Asituacao € relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS5foi bem avaliada pelos especialistas.
graduacao. Nao houve registro de ressalva.
Carta S5
O texto esta bem redigido. 4 4 4 | A situacao foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 4 4 4
A si(’jcuagzéo é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaSéfoibem avaliada pelos especialistas.
raduacio. 3 i
CartaSé g Nao houve registro de ressalva.
O texto estd bem redigido. 4 4 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situaco promove reflexdo. 3 4 4 | Acarta S? foi bem avaliada Pelos especialistas. _
- D3 sugeriu algumas alteracoes no texto, ao que foi acatado.
A situacio é relevante dentro do cendrio da 4 4 4

graduacao.

A situacao foi mantida e encaminhada para analise complementar.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
O texto estd bem redigido. 4 4 4
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 4 4 4
A siéuaga:o érelevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaSsfoibem avaliada pelos especialistas.
raduacao. 5 .
Cartas8 & ¢ Nao houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexao. 4 4 4
A siguagéo érelevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS9foibem avaliada pelos especialistas.
raduacao. N .
s & ¢ Nao houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4
A sictjuagéo é relevante dentro do cendrio da 4 | 4 | 4 |AcartaS10foi bem avaliada pelos especialistas.
raduacao. 5 .
CartaS10 & ¢ Na&o houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 | A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
A situacao promove reflexao. 3 4 4
A Sictjuacéo é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 |AcartaS11foibem avaliada pelos especialistas.
raduacio. 3 i
CartaS11 g Nao houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 | A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 4 4 4
A situacio é relevante dentro do cenario da A carta'l 51'2 foi bem avaliadzfl Qe!os especialistas. ) '
graduacio. 4 4 4 | D3 atribuiu nota 3 para o critério que trata da redacio do texto. A escrita
CartaS12 dasituacao foi reavaliada e gerou alteracao significativa no texto.
O texto esta bem redigido. 4 4 3
A situacio foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 4 4 4
A siéuag%o é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS13foibem avaliada pelos especialistas.
raduacio. 3 i
CartaS13 g Nao houve registro de ressalva.
O texto estd bem redigido. 4 4 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacio promove reflexdo. 3 4 4 A~carta S14 foi.bem avaliada pelos especialistas.
Nao houve registro de ressalva.
CartaS14 - — —
A situacio é relevante dentro do cendrioda 4 4 4

graduacao.

A situacao foi mantida.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
O texto estd bem redigido. 4 4 4
O texto é de facil compreensio. 4 4 4
A situacdo promove reflexao. 3 4 4
Asituacao € relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS15foibem avaliada pelos especialistas.
Cartas1s graduacao. D3 sugeriu algumas alteracoes no texto, ao que foi acatado.
©ifeite eat e el 4 4 4 1A situacao foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacio promove reflexao. 4 4 4
A situa(;%o é relevante dentro do cenario da 4 4 4 | AcartaS16 foi bem avaliada pelos especialistas. No entanto, sugestao de
_ graduacao. D3 quanto a redacao das cartas provocou pequena alteracao no texto.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 A situacao foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4
A si;uag%o € relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 |AcartaS17foibem avaliada pelos especialistas.
raduacao. 5 .
T g ¢ N3&o houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
A situacao promove reflexao. 3 4 4
A carta S18 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.
A situagéo ¢ relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | Naohouve registrode ressalva. Ainda assim, diante de duas ocorréncias
CartaS18 graduagao. de nota 3, o contetido da carta foi reavaliado, mas optamos pela ndo
alteracio.
O texto esta bem redigido. 3 4 4
A situacdo foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 4 4 4
A carta S19 foi bem avaliada pelos especialistas.
A SitU3C§0 € relevante dentro do cenario da 4 4 4 | Nao houve registro de ressalva. Ainda assim, diante de duas ocorréncias
CartaS19 graduacao. de nota 3, o contelido da carta foi reavaliado, mas optamos pela ndo
alteracio.
O texto esta bem redigido. 4 4 4
A situacao foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 3 4 4
A carta S20 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.
Asituacao € relevante dentro do cenario da 3 | 4 | 4 | Naohouve registro de ressalva. Ainda assim, diante de duas ocorréncias
Carta$20 graduagao. de nota 3, o contelido da carta foi reavaliado, mas optamos pela ndo
alteracio.
O texto estd bem redigido. 4 4 4
A situacao foi mantida.
O texto é de facil compreensio. 4 4 4
A situaco promove reflexdo. 2 4 4 | AcartaS21 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.
CartaS21 Nao houve regilstro de ressalva. No entanto, diantg de: uma ocorréncia de
A situacio é relevante dentro do cenario da . 4 4 nota 2, o conteudo da carta seguird para nova avaliagao.

graduacao.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
. . A situacdo foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto estd bem redigido. 4 4 4
O texto é de facil compreensao. 3 4 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4
Assituacdo € relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS22geroudivergénciade opinides entre os especialistas.
_ graduacao. D2 sugeriu algumas alteracdes no texto, ao que foi acatado.
O texto esta bem redigido. 2 | 3 | 4 | Asituacio foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 3 4
A situacdo promove reflexao. 4 4 4
A sigua(;%o é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS23foibem avaliada pelos especialistas.
raduacio. 5 i
Carta $23 g c N3&o houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacao promove reflexao. 3 4 4
Asituacao € relevante dentro do cenério da 3 | 4 | 4 | AcartaS24gerou divergéncia de opinides entre os especialistas.
_ graduacao. O conteudo foi reavaliado e sofreu pequenas alteracoes.
O texto esta bem redigido. 4 | 4 | 3 | Asituacdo foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
A situacao promove reflexao. 4 4 4
Asituacdo € relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 |AcartaS25 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta$25 graduacao. Nao houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 | A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 4 4 4
A situacio é relevante dentro do cenario da A carta 526 foi bem avaliada pela maioria dos especialistas.
graduacio. 2 4 4 | N3o houve registro de ressalva. No entanto, diante de uma ocorréncia de
CartaS26 nota 2, o contelido da carta seguira para nova avaliacao.
O texto esta bem redigido. 4 4 4
A situacio foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 3 4 4
Asituacao € relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 |AcartaS27geroudivergéncia de opinides entre os especialistas.
CartaS27 graduacao. O conteudo foi reavaliado e sofreu pequenas alteracoes.
O texto esta bem redigido. 3 | 4 | 3 | Asituacdo foi mantida e encaminhada para anélise complementar.
O texto é de facil compreensao. 3 4 4
A situacio promove reflexdo. 4 4 4 | AcartaS28 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaS28 Nao houve registro de ressalva. Ainda assim, diante de uma ocorréncia de
A situacio é relevante dentro do cenario da 3 4 4 nota 3, o conteudo da carta foi reavaliado, mas optamos pela nao

graduacao.

alteracao.
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
O texto estd bem redigido. 4 4 4 | A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensio. 4 4 4
A situacdo promove reflexao. 4 4 4
A si(;uag:%o érelevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS29foibem avaliada pelos especialistas.
raduacao. 5 .
CartaS29 g ¢ Nao houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 | A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacio promove reflexao. 3 4 4
- — — A carta S30 foi bem avaliada pelos especialistas.
A 5|tua(;;30 é relevante dentro do cenario da 4 4 4 | Naohouve registro de ressalva. Ainda assim, diante de uma ocorréncia de
graduacao. nota 3, o conteldo da carta foi reavaliado, mas optamos pela nao
Carta S30 =
. .. alteracao.
O texto esta bem redigido. 4 4 4
A situacao foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacao promove reflexao. 3 4 4
A situagz"fo é relevante dentro do cenarioda 4 | 4 | 4 | AcartaS31foibem avaliada pelos especialistas.
Cartas31 graduacao. D2 sugeriu alteracoes no texto, ao que foi acatado.
Ol a5 Fan Eeligee. 4 3 4 1A situacao foi mantida e encaminhada para analise complementar.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
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CARTA CRITERIOS D1 | D2 | D3 ANALISE
A situacao promove reflexao. 4 4 4
A siguagéo é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 |AcartaS32foibem avaliada pelos especialistas.
raduacio. 3 i
CartaS32 g c Nao houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 4 3 A situacdo foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4
A siéuag%o é relevante dentro do cendrio da 4 | 4 | 4 | AcartaS33foi bem avaliada pelos especialistas.
raduacao. 3 i
CartaS33 g ¢ Nao houve registro de ressalva.
O texto esta bem redigido. 4 3 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4
A situacdo promove reflexdo. 4 4 4
A si(’jcuagzéo é relevante dentro do cenario da 4 | 4 | 4 | AcartaS34foibem avaliada pelos especialistas.
raduacio. 3 i
CartaS34 g c Nao houve registro de ressalva.
O texto estd bem redigido. 4 4 4 A situacio foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4

Fonte: as autoras (2022).
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As informacoes contidas no Quadro 25 nos mostram que, das 34 situacoes
apresentadas aos especialistas, 21 foram mantidas sem alteracdo e 13 demandaram
ajustes, sendo 12 para pequenas alteracdes e apenas uma para alteracgoes significativas
na redacao da carta. Ainda assim, de maneira geral, todas as cartas-situacao foram
reavaliadas pelas autoras deste trabalho com base numa importante observacao feita

por D3, transcrita a seguir:

Como uma recomendacdo [...] sugiro uma revisdo panordmica de todos os
textos, buscando padronizar a redacdo daquelas que ndo sdo neutras para
género. Em alguns casos o texto estd no masculino, em outros hd o paréntese
com a outra opg¢do de concordancia.

Recomendo, buscar uma redacdo alternativa, neutra, em todos os casos. Por
exemplo, ao invés de “..foi convidado(a) a assumir a drea financeira...”,
poderia ser “...recebeu um convite para assumir a drea financeira...”. (D3)

Diante disto e considerando, ainda, outras sugestdes de melhoria registradas
pelos demais especialistas, as situacoes apontadas com ressalva e que sofreram algum

tipo de alteracao estao apresentadas no Quadro 26 a seguir.
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Quadro 26 - Alteracoes realizadas no contetdo das cartas-situacdo a partir da avaliacdo dos docentes de Psicologia

CARTA CONTEUDO ORIGINAL REGISTROS DOS ESPECIALISTAS CONTEUDO FINAL
CartaS2 Vocé vai sair de férias e viajard para uma regiao T it e g Tese” 57 Vocé vai sair de férias e viajara para uma regiao
em que nunca esteve. em que nunca esteve antes.
Vocé estd estruturando a apresentacdodoseu | T o ) Vocé estd preparando a apresentacao do seu
.. ; Substituir ‘estruturando’ por ‘preparando’ e .. .
préximo trabalho que deve ser atrativa e . e . ) préximo trabalho, que deve ser atrativae
CartaS3 | . recomendo incluir ‘os’ antes de ‘seus colegas’. .
impactante tanto para o professor quanto para (D3) impactante tanto para o professor quanto para
seus colegas de turma. os seus colegas de turma.
E inicio da madrugada e vocé finalizou trabalho E inicio da madrugada e vocé finalizou um
a ser entregue na manha seguinte e que conta trabalho que deve ser entregue na manha
com diferentes imagens ilustrativas que . . seguinte e que conta com diferentes imagens
- D2 sugeriu nova escrita para a frase, conforme | . . .
CartaS4 | enriquecem o trabalho. No momento da B . ilustrativas que enriquecem o trabalho. No
. ~ , . . apresentado na coluna Contetdo Final. . ~ R
impressdo percebe que o nivel de tinta colorida momento da impressao vocé percebe que o
esta baixo e vocé sé podera imprimir em preto nivel de tinta colorida esta baixo e s6 podera
e branco. imprimir em preto e branco.
Vocé faz parte da Comissao de Formatura e foi Vocé faz parte da comissao de formatura da
CartaS7 convidado(a) a assumir a drea financeira para D3 sugeriu a padronizacado da redacao de sua turma e recebeu convite para assumir a
tudo o que se refere a organizacao dos modo que sejam neutras para género. area financeira que envolve tudo o que se
eventos. refere a organizacio do evento.
Ao final do Ultimo periodo percebeu que E f!nal e e
. . . deixou de estar presente em momentos
deixou de estar presente em momentos D3 sugeriu nova escrita para a frase, conforme L T . o .
CartaS12 | .~ .~ . L e . , . significativos junto a familia e aos amigos. Um
significativos junto a familia e aos amigos. Um apresentado na coluna Contetdo Final. o .~ .
o novo semestre se inicia e vocé nao gostaria de
novo semestre se inicia. - N
repetir esta mesma dinamica.
Em meio as pesquisas para um trabalho que Em me,lo as pesquisas para'um'trabalho que
. S - . devera ser entregue em dois dias, o seu
devera ser entregue em dois dias seu D2 e D3 sugeriram nova escrita para a frase. . .
. L. ~ computador para de funcionar e o técnico lhe
CartaS15 | computador para de funcionar e o técnico lhe Suas recomendacdes resultaram no texto . P
. . i . diz que o tempo para o conserto sera maior do
diz que o tempo para o conserto sera maior apresentado na coluna Contetdo Final. e
e gue o prazo definido pelo professor para o
que o prazo definido pelo professor. .
envio do trabalho.
Algumas divergéncias de opinido fazem com . . . . A . N
Caradis | aueverieadiiacelicbamines M D3 sugeriu a padronizacio da redacdo de Algumas divergéncias de opinido fazem com

do seu atual grupo de trabalho.

modo que sejam neutras para género.

gue, em vVocé, surja um sentimento de exclusao
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por parte dos membros do seu atual grupo de
trabalho.
Seu melhor amigo é um dos finalistas no x . . Seu melhor amigo é um dos dois finalistas no
. . . Nao houve registro de sugestao, apesar da - . .
processo que definird quem ingressara no . . S - processo que definird quem ingressara no
. o divergéncia de opinides entre os especialistas. . S
grupo de pesquisa mais disputado pelos . . . . . grupo de pesquisa mais disputado pelos
CartaS21 .. L Diante disto, nova avaliacao foi realizada pelas .. .
académicos do seu curso. Ao final é o outro . académicos do seu curso. Ao final é o outro
A A pesquisadoras e resultou no texto apresentado R .
concorrente, aquem vocé também conhece, ., . concorrente, a quem vocé também conhece,
. na coluna Contetdo Final. .
gue conquista a vaga. gue conquista a vaga.
Vocé se identifica com o curso e com as A . -
s L ~ Vocé se identifica com o curso que escolheu e
possibilidades profissionais que a graduacao e R
A N . . com as possibilidades profissionais que ele
Ilhe oferecera. No entanto, vocé tem se D2 sugeriu nova escrita para a frase, conforme A .
Carta S22 . e . . , . oferece. No entanto, vocé tem se questionado
questionado se sera feliz seguindo a carreira apresentado na coluna Contetdo Final. PP . ~ .
A se serd feliz e se tera satisfacdo ao seguir esta
que escolheu e se exercera um papel realmente .
N carreira.
significativo em favor dos outros.
. - N . - Para contribuir com a renda familiar, um dos
Para contribuir com a renda familiar, um dos Nao houve registro de sugestao, apesar da 1
e . . . s . seus colegas de turma concilia o trabalho com
seus colegas de turma concilia o trabalho com divergéncia de opinides entre os especialistas. - . .
e . . IR . os estudos. Ao chegar na universidade, vocé
CartaS24 | os estudos e vocé fica sabendo que ao receber | Diante disto, nova avaliacio foi realizada pelas | . . .
L. - . . fica sabendo que ao receber o salario daquele
o salario daquele més este colega foi roubado e | pesquisadoras e resultou no texto apresentado . . .
L . . . més este colega foi roubado e todo o dinheiro
todo o dinheiro foi levado. na coluna Conteudo Final. -
foi levado.
Nao houve registro de sugestao, apesar da
Vocé estd andando pela universidade e ao ocorréncia de uma nota 2. Diante disto, nova Vocé estd andando pela universidade e, ao
CartaS26 | longe percebe um colega que esta sendo avaliacao foi realizada e levou a pequena longe, percebe que um colega esta sendo
insultado por um grupo de estudantes. alteracdo, conforme apresentado na coluna insultado por um grupo de estudantes.
Conteudo Final.
A . Vocé tem encontrado dificuldade para
Vocé tem encontrado dificuldade para P
compreender o tema trabalhado pelo
compreender o tema trabalhado em salaeem . .
. D3 sugeriu nova escrita para a frase, conforme | professor. Em conversa com os colegas de
CartaS27 | conversa com os colegas percebeu que ndo é o

Unico, mas que nem todos estdo encontrando a
mesma dificuldade.

apresentado na coluna Contetdo Final.

turma, percebeu que ha alguns com a mesma
dificuldade, enquanto outros relatam
facilidade de compreensao.
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CONTEUDO FINAL

CARTA CONTEUDO ORIGINAL REGISTROS DOS ESPECIALISTAS
Para a Semana Académica, a universidade
Para a Semana Académica, a universidade lanca edital para inscricdo de trabalhos
lanca edital parainscricio de trabalhos desenvolvidos ao longo do semestre. Os
desenvolvidos ao longo do semestre. Os . . admitidos serdo apresentados no evento que
L - D2 sugeriu nova escrita para a frase, conforme , .
CartaS31 | admitidos serao apresentados no evento que contard com a presenca de importantes

contard com a presenca de importantes
representantes da universidade. Todos podem
participar. Inclusive vocé.

apresentado na coluna Contetdo Final.

representantes da universidade e de alguns
empresarios de variados segmentos de
mercado. Todos podem participar, inclusive
VOCé.

Fonte: as autoras (2022).
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Diferente do ocorrido com o conteudo das cartas-frase, para a categoria de
cartas-situacdo nao solicitamos aos especialistas a vinculacdo entre elas e as
competéncias, uma vez que o objetivo das situacdes perpassa pela possibilidade de os
jogadores colocarem sobre a mesa do jogo as suas vivéncias, experiéncias e expectativas,
que podem ser muito variadas e, dentro do seu universo vivencial, fazem sentido e
ganham significado.

A realizacdo do painel de especialistas para a validacao das trés categorias de
cartas presentes no jogo foi essencial para a construcao deste trabalho e para o
refinamento do produto educacional concebido a partir do caminho metodolégico
trilhado até aqui. As consideracoes e sugestoes registradas por eles apontaram direcoes
seguras para a nossa tomada de decisao quanto ao conteudo a ser mantido no jogo,
quanto ao que precisaria ser alterado e quanto as cartas a serem excluidas por
transmitirem uma mensagem com grande potencial de interpretacdes equivocadas ou
mesmo nociva.

Numa visao geral desta etapa de validacdo, destacamos que as avaliacboes
realizadas pelos especialistas foram bastante positivas para a maioria das cartas,
conforme pode ser observado nos quadros sinteses (Quadros 18, 21 e 25). Das 102
cartas inicialmente propostas, apenas trés foram excluidas - todas elas pertencentes ao
baralho de cartas-frase - e 18 sofreram ajustes, seja no que se refere aredacao, troca de
termos, pontuacao ou ao corte de informacdes. Conforme ja citado, nova etapa de
validacdo foi realizada com outro grupo de especialistas e, para a ocasido, foi
encaminhado tanto o conteldo das cartas que sofreram ajustes quanto todas as cartas-
conceito, inclusive as bem avaliadas pelos primeiros especialistas. Esta decisao foi

tomada com base em dois aspectos:

De todo o conteudo do jogo, as cartas-conceito sdo as Unicas para as quais ha
definicao de resposta e movimentacao certa ou errada para o jogador. Neste
sentido, entendemos que compreender do que se trata cada uma das
competéncias socioemocionais é essencial tanto para o alcance de um dos
objetivos do jogo (favorecer, entre os estudantes universitarios, o contato e o
entendimento a respeito deste tipo de competéncias), quanto para o

andamento do jogo, visto que esta compreensao podera fundamentar as
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interpretacdes e os desdobramentos de jogadas para as cartas-frase e as

cartas-situacao ao longo da partida.

Das trés categorias de cartas, o conteddo das cartas-conceito foi o Unico
avaliado apenas por dois dos trés especialistas. Neste sentido, optamos por
contar com o maximo de avaliacdes e opinides possiveis sobre este baralho de

cartas em nosso percurso metodolégico.

Ainda a respeito desta etapa de validacao realizada com psicélogos em atuacao
docente, no espaco destinado para que os especialistas pudessem fazer comentarios
adicionais, D3 alertou dizendo: “como € o caso para qualquer intervencdo, seu efeito [o
efeito do jogo] serd passageiro se ndo houver um ambiente social que favoreca as atitudes e
habilidades adquiridas”. Com esta fala, o especialista destaca a presenca de lacunas
existentes no ambiente universitario que demandam discussoes criticas e direcionadas
paraaimplementacao de acdes que minimizem os efeitos negativos destas lacunas sobre
0s possiveis beneficios gerados por iniciativas como a do jogo, por exemplo. D3
continuou dizendo: “aproveito para parabenizar as autoras pela iniciativa e amplitude da
proposta. Espero que os apontamentos e sugestoes sejam uteis para refinar o trabalho que jd
estd 6timo” (D3). Tal comentario nos motivou a seguir, partindo para uma nova etapa da

fase de testagem e validacao, conforme descrito adiante.

6.4 TESTAGEM E VALIDAGAO DA PRIMEIRA VERSAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

As ponderacoes feitas pelos docentes que participaram do primeiro painel de
especialistas nos possibilitaram fazer ajustes em algumas cartas, despertando em nés a
necessidade de encaminhar os conteldos alterados a um novo grupo de profissionais
que pudesse, criticamente, avaliar se cada um deles possui bom nivel de aceitacao a
ponto de ser mantido no produto final. Além das cartas, o novo grupo de especialistas
também pode avaliar aroleta, o tabuleiro e o manual de instrucées em etapade validacao

a ser realizada posterior a testagem do produto educacional.
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Para a nova etapa de validacao incluimos, portanto:

17 cartas-conceito: embora apenas quatro destas cartas tenham sofrido
alteracoes, optamos por encaminhar as 17 que compdem o baralho desta
categoria de cartas, visto que somente dois dos trés especialistas do primeiro

grupo de profissionais avaliou o conteudo dos conceitos.

12 cartas-frase, que compdem o universo dos conteudos deste baralho que

tiveram registro de ressalvas.

13 cartas-situacao, com os conteudos que tiveram registro de ressalvas e/ou

modificacdes em sua redacao.

O tabuleiro, aroleta e o manual de instrucoes.

O novo grupo de especialistas foi selecionado com foco no seguinte perfil: ter
graduacao em Psicologia; ter experiéncia como membro da equipe de apoio psicolégico,
para atendimento especializado a estudantes de graduacao; possuir conhecimento
acerca das competéncias socioemocionais a luz do modelo dos CGFP. Havendo sido
estabelecido os critérios, quatro profissionais do Servico de Apoio ao Estudante (SAE)
do CESUPA foram convidadas e aceitaram participar desta fase. Para efeito deste
trabalho, elas serao citadas como: P1, P2, P3 e P4.

Em fevereiro de 2022 fizemos convite para que elas pudessem participar e
contribuir com a pesquisa de trés maneiras diferentes. No primeiro momento, as
profissionais foram convidadas a conhecer a proposta do produto educacional,
elucidada a partir da realidade ja vivenciada por elas no contexto das suas praticas
profissionais. Em seguida, a pesquisadora-mestranda entregou a elas o TCLE e o
documento de Cessao de Direitos para Uso de Voz e Imagem (Apéndice F) concedendo
tempo para que pudessem ler, tirar duvidas e registrar seu aceite por meio da assinatura.
Posteriormente, as especialistas testaram o jogo para, na sequéncia, validar a proposta

e 0s seus componentes. Estas duas ultimas acoes estao detalhadas nos itens a seguir.
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6.4.1 Testagem da primeira versao do produto educacional

Apo6s a assinatura e a entrega dos documentos de ciéncia e aceite para
participacao na pesquisa, as especialistas se sentaram em torno de uma mesa
previamente reservada e receberam uma caixa do produto educacional. Entre os itens
em arte e material igual ao previsto para o produto final estavam: um tabuleiro; os
sinalizadores nas cores preta, branca, violeta e rosa; e uma roleta. J4 o manual de
instrucdes e os trés baralhos de cartas, embora impressos, foram entregues sem a
identidade visual do jogo e em papel com gramaturainferior a prevista para a versaofinal
(Figura 36).

Figura 36 - Kit para testagem do produto educacional

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

As especialistas foram solicitadas a manusear o jogo e ainiciar a partida alertadas
de que, intencionalmente, elas deveriam jogar com interferéncia minima por parte da
pesquisadora-mestranda. Diante disto, P2 se disp6s a fazer aleitura do manual enquanto

as outras profissionais exploraram os demais itens contidos na caixa do jogo. Neste



187

momento, foi percebido entre as especialistas certo nivel de tensao, inclusive
verbalizada por P1 ao dizer “parece que ndo estou entendendo nada”, ao que P4
tranquilizou dizendo que “comecos de um jogo novo sempre parecem mais confusos do que
realmente sdo”. P2 deu sequéncia a leitura das instrucbes e todas seguiram a
recomendacao inicial contida no manual para que a partida se desenrole a medida em

gue sao lidas as instrucoes (Figura 37).

Figura 37 - Testagem do produto educacional com psicélogas do SAE

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

Apods a segunda rodada, as profissionais se mostraram mais seguras quanto ao
andamento da partida e quanto as acdes demandadas por cada cartaretirada do baralho,
de acordo com a indicacado apontada pela roleta. Em geral, ao longo das duas horas e 40
minutos total da partida, houve interferéncia minima por parte da pesquisadora-
mestranda, que se posicionou apenas para orientacdo em trés situacdes distintas,

explicitadas no Quadro 27.
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Quadro 27 - Intervencodes da pesquisadora-mestranda durante a testagem do produto
educacional

SITUACAO

INTERVENCAO

No momento de validacao da resposta dada por
P3 para uma carta-situacio, as demais
jogadoras comecaram a considerar o que lhes
parecia mais coerente e viavel, citando a
resposta que elas dariam e que, de acordo com
suas percepcoes, seria mais adequada que a
resposta de P3.

A pesquisadora-mestranda solicitou que as
jogadoras voltassem ao manual e buscassem o
trecho em que ha orientacio a respeito da
conduta para a validacido. Apds nova leitura, a
pesquisadora-mestranda pediu para que as
especialistas comunicassem o que entenderam
e P1 destacou: “a resposta deve ser avaliada com
foco na coeréncia da resposta e da justificativa
apresentadas pelo jogador da vez, e ndo de acordo
com o que nés [demais jogadoras] acreditamos
que poderia ser a melhor resposta”.

Na rodada cinco, pela primeira vez nesta
partida, a roleta apontou para a carta-conceito.
P4 fez a leitura do conceito e indicou a qual
competéncia ele se referia. As demais jogadoras
iniciaram o processo de validacdo da resposta,
da mesma forma como sao conduzidas as
rodadas de carta-frase e carta-situacao.

A pesquisadora-mestranda pediu para as
jogadoras voltarem as instrucdes do manual e
buscarem orientacdes sobre as acoes a serem
conduzidas a partir de cada categoria de cartas.
Depois de realizada a leitura, P3, que estava em
posse do manual, disse haver entendido que as
respostas para cartas-frase ndo devem ser
validadas porque é a Ginica categoria de cartas
gue possui gabarito. P4 entdo sinalizou: “ndo
concordo que o gabarito fique no manual, jd que as
respostas podem ser decoradas por quem estiver
com ele [o manual] na mdo”. A pesquisadora-
mestranda explicitou que o gabarito associa o
ndmero da carta a competéncia e ndo vincula a
competéncia ao texto do conceito. Ainda assim,
P2 destacou que o gabarito deve estar a parte
ou, ainda, em posse de um facilitador.

Passados cerca de 50 minutos, as especialistas
iniciaram um movimento de pressao para que
as respostas fossem formuladas em menos
tempo.

A pesquisadora-mestranda sinalizou que cada
um tem seu tempo-resposta e que é objetivo do
jogo dar espaco para que os estudantes reflitam
sobre o contelido das cartas e as acoes
fomentadas pela partida. Ainda assim, P4
argumentou: “o jogo perde o andamento porque
tem pessoas que demoram muito para dar a
resposta. Acho que poderia ter uma marcacdo de
tempo. De repente uma ampulheta pode
acompanhar o jogo”. A pesquisadora-mestranda
registrou a sugestao para posterior analise.

Fonte: as autoras (2022).

Arespeito dasituacao 1, acreditamos ser valido destacar que este também foi um
ponto de atencao despertado entre os alunos que participaram da testagem do
protoétipo, sinalizando para nds que esta orientacao precisa ser destacada de maneira

diferente, de modo que seja mais efetiva. Uma alternativa para esta questao pode ser a
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insercao de um facilitador ao cendrio do jogo, uma pessoa habilitada tanto para orientar
arespeitodas regras quanto, eventualmente, para manejar demandas que possam surgir
durante ou apds a realizacao da partida. Além disto, o facilitador pode também
representar a solucao necessaria para sanar as demais situagoes registradas no Quadro

27, visto que:

Situacao 2: se impresso, o gabarito das cartas-conceito pode ser disponibilizado
apartedomanual e ficar em posse do facilitador a fim de evitar que as respostas
sejam acessadas em momento indevido, comprometendo o andamento e o

objetivo do jogo.

Situacado 3: o facilitador pode fazer pequenas intervencdes no sentido de
motivar a resposta a ser dada pelo estudante, na intencao de que o tempo de
cada jogada nao se prolongue a ponto do potencial do jogo se perder por se

tornar enfadonho para os jogadores.

Ainda a respeito do tempo de duracao da partida, registramos que, entre os trés
grupos de jogadores que experimentaram o produto educacional, o grupo de Psicélogas
foi o que demandou mais tempo. Apds a partida, em momento de dialogo livre sobre a
experiéncia do jogo, P2 e P3 concordaram dizendo que por serem elas profissionais da
Psicologia, com conhecimento sobre as competéncias socioemocionais, experiéncia de
atuacdo ligada a esta tematica e conscientes da responsabilidade que carregam para o
refinamento do produto, a analise do contelido, dos componentes do jogo e da proposta
em si demandam um periodo maior.

As especialistas também aproveitaram o pds-jogo para falarem sobre suas
impressoes iniciais a respeito do produto educacional. P1 afirmou: “o jogo é muito
interessante e traz temas importantes para serem discutidos pelos universitdrios. Algumas
situacoes sdo, inclusive, muito parecidas com relatos de alunos que eu atendo”. P2 completou

dizendo:

Ter um recurso que possa ser utilizado com os alunos num tom de brincadeira,
de maneira mais leve, pode ser bom para conquistar entrada em temdticas
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que, as vezes, sdo sentidas de maneira muito dolorosa por aqueles que ndo
sabem como lidar e agir frente as dificuldades encontradas por eles (P2).

P3solicitou direito de fala e destacou que consegue visualizar a utilizacao do jogo
em outros contextos além do universitario, despertando possibilidades ao refletir
“imagina ter um jogo como esse em casa para, no final de semana, montar uma mesa e jogar
com os filhos? Seria um motivador para que as familias conversem, se oucam mais” (P3). A
respeito do uso do jogo em outros cenarios, P2 salientou que um produto parecido
poderia ser estruturado para uso em atendimento clinico, “como um recurso terapéutico
que fomente a abordagem de temdticas complexas e préprias do universo vivencial do cliente”
(P2).

Diante da restricao de tempo por parte das especialistas, a fim de contemplar
todos os aspectos que esperdavamos avaliar a partir da testagem com este grupo de
Psicologas, optamos por encaminhar via e-mail um instrumento de validacao do produto
educacional (Apéndice G) para que as profissionais conseguissem fazer suas avaliacoes

com a cautela necessaria para o refinamento do jogo.

6.4.2 Validacao do produto educacional

O instrumento de validacdo (Apéndice G) foi estruturado em perguntas fechadas
e abertas, oportunizando que a expressao das especialistas pudesse se ampliar para além
do queinicialmente foi pensado como critérios de avaliacao para o produto educacional.
O foco de andlise se deu a partir de cinco aspectos, sendo: a) proposta e experiéncia de
jogo; b) contetudo das cartas-conceito; c) contelido das cartas-frase; d) contetido das
cartas-situacao; e e) demais elementos que compdem o jogo. Cada um deles sera

apresentado a seguir.

6.4.2.1 Percepcodes das especialistas do SAE a respeito da proposta e da experiéncia de
jogo

No instrumento de validacdo (Apéndice G) encaminhado as especialistas, o
espaco reservado para registro quanto a proposta do produto educacional contou com

12 afirmativas. Entre elas, seis deveriam ser analisadas e avaliadas de acordo com a
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escala: (1) Discordo totalmente; (2) Discordo parcialmente; (3) Concordo parcialmente;
e (4) Concordo totalmente.

De acordo com as respostas geradas a partir do levantamento realizado, as
quatro especialistas indicam concordar totalmente quanto a contribuicdo das
competéncias socioemocionais para a qualidade das experiéncias académicas
vivenciadas pelos universitarios, evidenciando o potencial da tematica e da sua
aplicacdo, ja apontados pelo referencial tedrico (HUTZ et al., 1998; ROCHA; SASSI,
2013; COELHO et al., 2016; SANTOS et al., 2018; MACEDO; SILVA, 2020; NAKANO;
PRIMI; ALVES, 2021) que sustenta este trabalho.

A respeito da proposta de concepcao de um jogo de tabuleiro para o publico
universitario, trés especialistas concordam totalmente e uma assinalou a resposta
“concordo parcialmente”. O mesmo aconteceu para a afirmativa que trata sobre a
proposta de um jogo de tabuleiro ser adequada ou nao para a promocao de discussoes e
reflexdes arespeito das competéncias socioemocionais entre o publico universitario. No
entanto, diante da afirmativa “a proposta de concepcao do jogo ‘Sentido do Ser’ é
adequada paradiscutir e refletir sobre as competéncias socioemocionais entre o publico
universitario”, as quatro especialistas afirmaram concordar totalmente. Diante destes
dados, entramos em contato com a especialista P4 que assinalou “concordo
parcialmente” nas duas afirmativas supracitadas a fim de que a sua visdo pudesse ser

esclarecida para noés. Foi entdo que ela disse:

Penso que tem outras alternativas que podem ser mais interessantes para os
universitdrios do que um jogo de tabuleiro. Hoje em dia eles estdo muito
conectados, sdo do eletrénico. De repente se fosse um jogo online. Quem
sabe? Mas eu gostei muito da experiéncia do ‘Sentido do Ser’ e acho que ele
cumpre o que promete, inclusive exatamente para chamar os alunos do
virtual, tirar [os estudantes] do ambiente online para eles viverem o aqui e
agora (P4).

Entendemos com isto que, na visao da especialista, o interesse e o engajamento
com o produto educacional poderiam ser potencializados se a proposta de trabalhar as
competéncias socioemocionais entre estudantes de graduacao fosse desenhada para o
ambiente virtual. A discussdao quanto ao formato do jogo foi estabelecida entre as
pesquisadoras e conduziu a reflexdes valiosas que nos levaram a manter a sua natureza

presencial por entendermos que:
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0 jogo se trata de um recurso que, a depender do estado emocional do
estudante, pode mobilizar questdes que deverao ser manejadas com cautela e
responsabilidade. Neste sentido, a presenca fisica se faz importante para
potencializar a sensacao de apoio e o efetivo amparo emocional que pode ser
demandado pelo estudante. Supomos a possibilidade de ocorrer uma situacao
com aqual ouniversitario ndo saiba como lidar naquele momento e, estando em
ambiente remoto, encerrar a conexao e o contato com as pessoas que

compunham o cenario do jogo.

A qualidade do sinal de internet dos participantes pode ter niveis diferentes.
Em casos de atrasos ou perdas de conexdo, por exemplo, o jogo seria
interrompido, possivelmente fazendo-se perder o fluxo da partida e da linhade

reflexdes ja estabelecido entre as rodadas.

As emocoes podem ser comunicadas de diferentes formas, inclusive pelo ndo-
verbal. Estando o jogador em ambiente remoto, alguns gestos e movimentos
ficam de fora do cenério capturado pela camera; e até mesmo expressoes
faciais podem perder a nitidez, inviabilizando a percepcao de elementos que
compdem as mensagens transmitidas pelo outro e que favorecem a

interpretacao daquilo que esta sendo dito.

Com relacdo ao nome do produto educacional, incluimos ao instrumento de
validacdo a seguinte afirmativa: “O nome ‘Sentido do Ser: jogo das competéncias
socioemocionais para universitarios’ estad de acordo com a proposta”. Quanto a esta
questao, trés especialistas afirmaram concordar totalmente e apenas P3 assinalou a
alternativa “discordo parcialmente”. No campo destinado para comentarios sobre este
aspecto, a profissional ndo justificou sua resposta, mas sugeriu como nome “Entrelacos”.
A sugestao nos agradou e entendemos que por tras deste termo ha significados que
respondem ao objetivo do jogo. No entanto, optamos por manter o nome original,
apoiadas na reflexao ja realizada e apresentada anteriormente e que nos levou ao nome

“Sentido do Ser”.
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Na sequéncia, solicitamos opinido quanto ao perfil dos universitarios que
poderiam ter acesso ao jogo. Trés opcoes foram listadas por nds: calouros, veteranos (a
partir do 2° periodo de curso) e concluintes. De acordo com as especialistas, o jogo é
indicado para universitarios que estejam nestas trés condicoes. Todavia, analisamos a
aplicacdo do produto educacional considerando o conteldo apresentado pelas cartas,
especialmente as da categoria de situacoes, e entendemos que algumas delas poderao
estar ainda distantes do campo vivencial de alunos recém-ingressados no Ensino
Superior. Deste modo, definimos que o jogo é indicado para aplicacao junto a estudantes
gue estejam no intervalo entre o 2° periodo até a conclusao do curso.

Para seguir investigando sobre a proposta e a experiéncia de jogo, elaboramos
cinco perguntas que permitissem respostas discursivas por parte das especialistas. Com
a primeira pergunta desejavamos conhecer a opinido das profissionais a respeito de
demandas especificas apresentadas pelos universitarios, que poderiam incitar a
aplicacao do jogo como recurso de intervencao. As quatro respostas apontaram que o
produto educacional é indicado para casos em que os alunos demonstram dificuldade
para o estabelecimento e a manutencao de relacdes interpessoais positivas. P1 foi mais
especifica e escreveu: “Turmas que tenham dificuldades quanto a: interacdo social,
construcdo de parcerias, e foco académico-profissional”.

Por outro lado, perguntamos por situacoes que poderiam restringir a utilizacao
do jogo. Trés especialistas responderam que nao ha restricido e uma delas indicou que
sim, dizendo: “Alunos com deficiéncia visual, pois ndo conseguirdo ler as cartas quando for sua
vez, nem terdo a visdo do tabuleiro para saber as opcoes a serem analisadas na hora da
resposta” (P4). Consideramos a grande pertinéncia da ressalva feita por P4, em especial,
no que se refere a visao do tabuleiro. No entanto, as acdes dos jogadores sao abertas e
compartilhadas com todos os que estao no cenario do jogo, isto é, desde a leituraem voz
alta da carta selecionada até a definicdo quanto a pontuacao ou nao para uma jogada,
todas as acoes sao compartilhadas. Neste sentido, pensamos que um estudante com
deficiéncia visual pode ser auxiliado pelos demais jogadores e, se for o caso, pelo
facilitador da partida, com a leitura da carta e a indicacdo quanto as casas que estao
disponiveis no tabuleiro. Entendemos que o manejo da situacao criada pela presenca de
uma pessoa com deficiéncia visual se configura como mais uma oportunidade de

desenvolvimento de competéncias socioemocionais entre os jogadores.
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Por se tratar de um jogo que aborda as competéncias socioemocionais e expde 0s
jogadores a conteudos que remetem a situacoes que podem mobiliza-los, perguntamos
quais sentimentos podem ser evidenciados durante ou apds a partida. A esta pergunta,
ainda que nao seja um sentimento, P2, P3 e P4 responderam que o produto educacional
pode gerar reflexdo entre os jogadores. Para P3, esta reflexdo promovera o
“autoconhecimento” e para P4, “as reflexdes sobre atitudes/conceitos podem gerar desejo de
mudanca e de melhoria na pessoa”. P1, por sua vez, destacou que o jogo pode provocar
“alegria, engajamento, iniciativa, mudanca de perspectiva, bem-estar’. Acreditamos que
estas ocorréncias sao possiveis e pensamos que, além destes, outros sentimentos podem
ser aflorados uma vez que, identificando-se com situacdes que lhe remetam a momentos
desafiadores vivenciados por eles, os estudantes poderao interpretar a experiéncia do
jogo e sentir de maneira diferente, conforme postulado por Brandtner e Bardagi (2009).

Quanto as acoes que podem ser adotadas no pds-jogo, as especialistas sugeriram
uma roda de conversa entre os jogadores, como um “espaco para manifestacdo das
impressbes e sentimentos que emergiram durante o jogo” (P4). Este momento pode
favorecer relatos sobre “a experiéncia do jogo” (P3), “a partilha de aprendizados” (P4) e,
posteriormente, “andlise do que foi percebido e sentido por eles (pelos jogadores)” (P2). Para
arealizacao darodade conversa, reforca-se a necessidade da presenca de um facilitador
que, de acordo com P1, devera ser um “profissional habilitado para lidar com questoes de
cunho emocional, seja pela sua formacdo, seja pela maturidade adquirida a partir da sua
prdtica profissional”’. Além disto, conforme explicitado por P3, recomenda-se que seja
pessoa com “conhecimento prévio do jogo e de suas regras”.

A respeito das regras, inclusive, as quatro especialistas sugeriram que os turnos
devam ser cronometrados a fim de que o jogador da vez indique seu movimento no jogo
dentro do tempo estipulado. Esta questao ja havia sido levantada por elas durante a
testagem e acreditamos ser valido manter o tempo em aberto a fim de que o fluxo
reflexivo e as discussoes nao sejam interrompidos de maneira abrupta, sem considerar
os ganhos produzidos a partir deles. Conforme exposto anteriormente, entendemos que
intervencoes pontuais do facilitador poderao contribuir com o andamento da partida.

Durante a testagem com as profissionais, surgiu na pesquisadora-mestranda a
inquietacao quanto ao fluxo da validacao das respostas em rodadas de cartas-frase e

cartas-situacdo. Na intencao de conhecer a opinido das especialistas a este respeito, no
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instrumento de validacao dispusemos a seguinte afirmativa: “Em casos de carta-frase e
carta-situacdo, o jogador da vez somente pontuard se todos os demais jogadores concordarem
que sua resposta faz sentido”, para a qual as quatro profissionais indicaram que a regra
deve ser mantida.

Por fim, quando perguntadas a respeito da experiéncia de jogo, as respostas
demonstram que o jogo favorece o alcance dos objetivos estabelecidos para o produto
educacional. P4, por exemplo, descreveu a experiéncia como “muito divertida e
enriquecedora”, destacando que “o jogo tem muito potencial”. P3, por sua vez, ajuizou que
o produto educacional “promoveu reflexoes e autoconhecimento”; e P2 resumiu a

experiéncia em uma Unica palavra: “linda” . P1 completa dizendo:

Foi uma experiéncia maravilhosa, me senti conectada ao jogo, as situacoes
apresentadas, as reflexoées que ndo costumamos fazer no cotidiano agitado, e
que sdo de fundamental importdncia para o desenvolvimento de competéncia
socioemocionais. E um jogo que com certeza eu gostaria de usar na minha
prdtica como psicéloga educacional de Ensino Superior (P1).

As impressoes das especialistas sobre o jogo nos motivaram a seguir com o
refinamento do produto final que, de acordo com elas, podera contribuir com a pratica
profissional junto aos estudantes de graduacao. No préximo toépico, apresentamos os
dados gerados pelas profissionais a partir da validacdo do produto educacional,
incluindo-se a esta etapa o conteldo das cartas e os demais elementos que compdem o

jogo.

6.4.2.2 Percepcoes das especialistas do SAE a respeito do contelido das cartas-conceito

Uma vez que o contetdo das cartas-conceito foi avaliado por apenas dois dos trés
profissionais que compuseram o primeiro grupo de especialistas, optamos por manter
no instrumento de validacao deste segundo grupo de profissionais todas as 17 cartas do
baralho de conceitos (as que sofreram alteracdes a partir das ponderacoes feitas pelos
profissionais do primeiro grupo do painel de especialistas e as que haviam sido bem
avaliadas, sem ressalvas pelos docentes). Sendo assim, no instrumento de validacdo
(Apéndice G) as quatro psicologas foram convidadas a considerar os quatro niveis da
escala de concordancia para analisar o conteudo das cartas-conceito a luz dos mesmos

trés critérios explicitados no Quadro 17, que se mantiveram em carater de afirmativas e
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se referem a qualidade da redacao do texto, a adequacao do conceito a competéncia e
ao favorecimento de compreensao para o leitor.

No Quadro 28 apresentamos uma sintese das avaliacoes e, a fim de manter
coeréncia no registro das observacoes feitas pelos dois grupos de profissionais que
contribuiram com este trabalho, seguimos a mesma estrutura dos quadros sintese para
ambos, empregando, mais uma vez, as cores de realce sobre o codigo da carta (GUEDES,
2021), sendo: (em azul) contelldo mantido; e (em verde) pequenas alteracées naredacao

dacarta.
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Quadro 28 - Sintese de avaliacdo do contelido das cartas-conceito pelas especialistas do servico de apoio ao estudante de graduacao

CARTA CRITERIOS P1| P2 | P3| P4 ANALISE
1.1 O texto esta bem redigido. 4 4 4 4
1.2 O conceito descreve adequadamente esta AR C~1 oy Lo a.vallacp ol ot csppraell s, ~
CartaC1 . . . 4 4 4 4 | Asugestao de P3foi considerada, gerando uma pequena alteracdo
competéncia socioemocional. ,
no conteldo da carta.
1. 3 O texto favorece compreensao quanto ao
. 4 4 3 4
conceito.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 A carta C2 foi bem avaliada pela maioria das especialistas.
. P4 atribuiu nota 3 aos critérios 2 e 3, mas ndo apontou sugestdes de
O conceito descreve adequadamente esta I P ~
CartaC2 . . . 4 4 4 3 | melhoria. Fizemos nova andlise e optamos por nao alterar o texto.
competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 3 O texto foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 A carta C3 foi bem avaliada pela maioria das especialistas.
. P4 atribuiu nota 3 aos critérios 2 e 3, mas ndo apontou sugestoes de
O conceito descreve adequadamente esta I P ~
CartaC3 . . . 4 4 4 3 | melhoria. Fizemos nova andlise e optamos por nao alterar o texto.
competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 3 O texto foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4
A carta C4 foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaCa o conceJto 'descr‘eve adgquadamente esta 4 4 4 4 Nao houve sugestao de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
B | O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 A carta C5 foi bem avaliada pelas especialistas.

Nao houve sugestao de ajuste.
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE
O conceito descreve adequadamente esta 4 4 4 4 ) )
competéncia socioemocional. O texto foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4
A carta Cé foi bem avaliada pelas especialistas.
Carta Cé o conceAlto ‘descr.eve adgquadamente esta 4 4 4 4 Nao houve sugestao de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
O texto estd bem redigido. 4 4 4 4
A carta C7 foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaC7 O conceAlto .descr'eve ade.quadamente esta 4 4 4 4 Nao houve sugestao de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 A carta C8 foi bem avaliada pela maioria das especialistas.
. P4 atribuiu nota 3 ao critério 2, mas ndo apontou sugestoes de
O conceito descreve adequadamente esta I " ~
CartaC8 . . . 4 4 4 3 | melhoria. Fizemos nova andlise e optamos por nao alterar o texto.
competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4 O texto foi mantido.
O texto estd bem redigido. 4 4 4 4 A carta C9 foi bem avaliada pela maioria das especialistas.
. P4 atribuiu nota 3 aos critérios 2 e 3, mas ndo apontou sugestoes de
O conceito descreve adequadamente esta I . ~
CartaC9 . . . 4 4 4 3 | melhoria. Fizemos nova analise e optamos por ndo alterar o texto.
competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 3 O texto foi mantido.
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE
O texto estd bem redigido. 4 4 4 4
A carta C10 foi bem avaliada pelas especialistas.
Carta C10 O conceAlto .descr'eve adgquadamente esta 4 4 4 4 Nao houve sugestao de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4
A carta C11 foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaC11 o conceAlto 'descr_eve adgquadamente esta 4 4 4 4 Nao houve sugestao de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 | Acartafoi bem avaliada pelas especialistas.
P3 recomendou a substituicao de uma palavra, no entanto, com
CartaC12 o conceJto .descr‘eve adgquadamente esta 4 4 3 4 base nateoria que fundamenta este trabalho, optamos por nao
competéncia socioemocional. alterar o texto.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4 | Otexto original foi mantido.
O texto estd bem redigido. 4 4 4 4
A carta C13 foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaC13 0] conceJto .descr.eve adeguadamente esta 4 4 4 4 Nao houve sugestao de ajuste.
competéncia socioemocional.
O texto foi mantido.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
O texto est4 bem redigido. 4 4 4 4 | AcartaC14foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaC14 : Nao houve sugestao de ajuste.
O conceito descreve adequadamente esta 4 4 4 4

competéncia socioemocional.

O texto foi mantido.
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 | AcartaC15 foi bem avaliada pelas especialistas.
P3 recomendou a substituicao de uma palavra, no entanto, com
O conceito descreve adequadamente esta base nateoria que fundamenta este trabalho, optamos por nao
CartaC15 . . . 4 4 3 3
competéncia socioemocional. alterar o texto.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 3 | O texto foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 | AcartaC16 foi bem avaliada pelas especialistas.
P3 recomendou a substituicdo de uma palavra, no entanto, com
CartaC16 o conceJto .descr.eve adgquadamente esta 4 4 3 4 base nateoria que fundamenta este trabalho, optamos por ndo
competéncia socioemocional. alterar o texto.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4 | Otexto foi mantido.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 | AcartaC17 foi bem avaliada pelas especialistas.
P3 recomendou a substituicdo de uma palavra, no entanto, com
CartaC17 o conceAlto .descr_eve adeguadamente esta 4 4 3 4 base na teoria que fundamenta este trabalho, optamos por ndo
competéncia socioemocional. alterar o texto.
O texto favorece compreensao quanto ao conceito. 4 4 4 4 | Otexto foi mantido.

Fonte: as autoras (2022).
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De acordo com as informacodes dispostas no Quadro 28, os conteudos das cartas-
conceito foram bem avaliados pela maioria das especialistas. Embora nao tenha registro
qualitativo a respeito das notas atribuidas por P4, que se destacam entre as demais, a
avaliacido quantitativa feita por esta profissional foi valiosa para nés porque, faz-nos
voltar aos textos, analisar cuidadosamente a redacdo e a intencdo das cartas e,

seguramente, manter o conteudo.

P3 utilizou o espaco reservado para comentarios a respeito das cartas-conceito
para fazer algumas sugestdes. A primeira delas abrange as cartas C12 (Empatia), C15
(Tolerancia ao estresse), C16 (Autoconfianca) e C17 (Tolerancia a frustracdo) por
trazerem em sua redacdo a palavra “capacidade” que, de acordo com P3, poderia ser
substituida por “habilidade”. Recorremos a literatura que fundamenta teoricamente
este trabalho e aponta a “habilidade” como sendo uma das trés dimensoes que compdem
a competéncia (PARRY, 1196). Diante disto, entendemos que se utilizdssemos o termo
“habilidade” poderiamos levar a um entendimento equivocado de que: a) competéncia e
habilidade sdo palavras sindbnimas, quando ndo sdo (PARRY, 1996); b) a habilidade é mais
importante que conhecimento e atitude, quando na verdade, as trés dimensoes sao
pilares da competéncia. Sendo assim, optamos por nao alterar o texto das referidas

cartas.

A segunda sugestao de P3 alcanca a carta C1 (Curiosidade para aprender) com a
recomendacao de acréscimo de uma palavra que denota importante acdo e compoe a
ideia de disposicao para ir em busca de novos aprendizados e novas experiéncias.
Entendemos a pertinéncia da colocacdo e fizemos a alteramos no texto, conforme
indicado no Quadro 29.

Quadro 29 - Alteracoes realizadas no conteldo das cartas-conceito a partir da avaliacdo das
especialistas do servico de apoio ao estudante de graduacao

REGISTROS DAS

fim de adquirir
conhecimentos e
desenvolver habilidades.

(P3)

CARTA | CONTEUDO ORIGINAL ESPECIALISTAS CONTEUDO FINAL
Disposicao para explorar e Disposicao para buscar,
compreender interesses, ve explorar e compreender
. . . Sugiro acrescentar apalavra | . .
ideias, conceitos e teorias a | , 5 ; oD interesses, ideias,

CartaC1 buscar’ antes de ‘explorar’.

conceitos e teorias a fim de
adquirir conhecimentos e
desenvolver habilidades.

Fonte: as autoras (2022).
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Com esta Unica alteracao no baralho das cartas-conceito, definimos o contetdo
que compoe o produto educacional em sua versao final. A respeito desta categoria de
cartas, P1 nos presenteou com o seu comentario: “A carta-conceito possibilita um rico
aprendizado e reflexdo sobre os conceitos das competéncias socioemocionais” e, resgatando
sua experiéncia de jogo, continua: “foi a parte mais ‘tensa/divertida’ também, porque
ninguém pode opinar, se concorda ou ndo, e quando estamos em duvida entre os conceitos,
ficamos torcendo para ter acertado”. Estes comentarios indicam para nds que o jogo
cumpre com o seu objetivo de apresentar as competéncias socioemocionais de maneira
ladica, provocando reflexdes a respeito de situacdes vivenciadas e comportamentos
emitidos.

A fim de seguirmos com a apresentacao e analise dos dados desta etapa de
validacao, a seguir apresentamos a sintese de avaliacao realizada pelas especialistas

quanto ao contelido das cartas-frase.

6.4.2.3 Percepcoes das especialistas do SAE a respeito do conteldo das cartas-frase

Conforme previsto, na secdo do instrumento de validacdo (Apéndice G) que
norteou a andlise do conteudo das cartas-frase, listamos apenas as 12 frases que
demandaram uma nova avaliacdo a partir das ponderacdes registradas pelos
profissionais do primeiro grupo de especialistas. Assim como para as cartas-conceito,
para a andlise dos conteidos mantivemos a escala de concordancia e os mesmos
critérios expostos no Quadro 20, que aborda o quanto a frase gera reflexao e
pensamento critico, € adequada para o publico universitario e é de facil compreensao.

A sintese das avaliacdes pode ser observada no Quadro 30, que segue o0 mesmo
esquema do quadro utilizado para a exposicao dos dados do primeiro grupo de
especialistas. Para fazer notar o direcionamento dado para cada conteludo, seguimos
utilizando cores de realce sobre o cddigo da carta (GUEDES, 2021), sendo: (em azul)

frase mantida; e (em vermelho) frase excluida.
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Quadro 30 - Sintese de avaliacdo do contelido das cartas-frase pelas especialistas do servico de apoio ao estudante de graduacao

pensamento critico.

CARTA CRITERIOS P1| P2 | P3| P4 ANALISE
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 4
pensamento critico. A carta F2 foi bem avaliada nos critérios 1 e 2.
E adeauada para o piblico universitario de No critério 3, as opinides das especialistas ficaram divididas. O texto
CartaF2 quadap P 4 4 4 4 | foireavaliado e optamos por manté-lo.
graduacao.
Afrase é de facil compreensao. 3 3 4 2 A frase foi mantida.
Afrase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 4
p')ensamento critico. A carta F10 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF10 E adequ:i\da para o publico universitario de 4 4 4 4 N&o houve registro de ressalva.
graduacéo.
A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensao. 3 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4 4
pensamento critico. A carta F16 dividiu opinides entre as especialistas.
- L . . A respeito dela, P3 escreveu: “ndo sei se para um aluno que acabou de
E adequada para o publico universitario de . . . . .. -
CartaF16 ~ 4 4 3 3 | ingressar no Ensino Superior, seria de fdcil compreensdo”.
graduacao. L . .
No entanto, como definimos que o jogo sera recomendado para
A frase é de facil compreensio 4 3 3 3 estudantes a partir do 2° periodo de curso, mantivemos a frase.
Afrase atTge ()’t(?bjetIVO de gerar reflexdoe 4 4 4 2 | AcartaF21 recebeu notas 2 paraos critérios 1 e 2, indicando que as
pfensamen o critico. avaliadoras deste grupo tém reservas quanto ao contelido, assim
_ E adequada para o publico universitario de 4 4 4 5 | comoos profissionais que compuseram o primeiro grupo de
graduacao. especialistas.
A frase é de facil compreensao. 3 | 4 | 4 | 2 | Diantedisto, optamos pela exclusio da frase.
Carta E29 A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 4 A carta F29 foi bem avaliada pelos especialistas.

Nao houve registro de ressalva.
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE
E adequada para o publico universitario de 4 4 4 4
graduacio. A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 3 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4 4
[?ensamento critico. A carta F31 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF31 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 3 4 4 4
Afrase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 4
p?ensamento critico. A carta F32 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F32 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensao. 4 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4 4
r?ensamento critico. A carta F33 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaE33 E adequ:i\da para o publico universitario de 4 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensio. 3 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 4
pjensamento critico. A carta F36 foi bem avaliada pelos especialistas.
CartaF36 E adequgda para o publico universitario de 4 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensio. 3 4 4 4
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE
Afrase atinge o objetivo de gerar reflexao e 4 4 4 3
[?ensamento critico. A carta F45 foi bem avaliada pela maioria das especialistas.
Carta F45 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 3 Na&o houve registro de ressalva.
graduacéo.
A frase foi mantida.
A frase é de facil compreensao. 4 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexdo e 4 4 4 3
r?ensamento critico. A carta F49 foi bem avaliada pelos especialistas.
Carta F49 E adequeda para o publico universitario de 4 4 4 4 Nao houve registro de ressalva.
graduacao.
A frase foi mantida.
Afrase é de facil compreensao. 3 4 4 4
A frase atinge o objetivo de gerar reflexio e A carta F50 dividiu opinides entre as especialistas e recebeu nota 3
pensamento critico. 4 4 4 4 para o critério 2 e notas 2 e 3 para o critério 3, indicando que as
E ad q 1bli . tario d avaliadoras deste grupo tém reservas quanto ao conteudo, assim
CartaF50 =~ ° dequ§ a para o publico Universitario ce 4 | 4 | 3 | 4 | comoos profissionais que compuseram o primeiro grupo de
graduacao. especialistas.
Afrase é de facil compreensao. 4 3 4 2

Diante disto, optamos pela exclusio da frase.

Fonte: as autoras (2022).
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Das 12 frases encaminhadas para avaliacao por este grupo de especialistas, duas
foram excluidas, sendo elas: F21 e F50. A decisao pela exclusdo se deu de maneira
integrada, uma vez que retomamos a analise feita pelos especialistas do primeiro grupo
e também consideramos suas ponderacoes. Entre os conteidos que se mantiveram,
destacamos que P1 atribuiu nota 3 para grande parte das frases - oito, para sermos mais
precisas. Sobre isto, a profissional escreveu: “Tive algumas duvidas em algumas frases,
contudo, acredito que essa dificuldade nos leva a uma reflexdo mais aprofundada” (P1). Tal
comentario aponta para o carater reflexivo objetivado para o produto educacional e,
portanto, é encarado de maneira positiva.

A seguir, apresentamos a sintese de avaliacao realizada pelas psicélogas quanto

ao conteudo das cartas-situacao.

6.4.2.4 Percepcoes das especialistas do SAE a respeito do conteldo das cartas-situacao

A partir da avaliacdo do contetudo das cartas-situacao realizada pelo primeiro
grupo de especialistas, encaminhamos para as psicologas do SAE, via instrumento de
validacdo (Apéndice G), as 13 situacdes que ou sofreram alteracdo em seu texto ou
dividiram opinides entre os especialistas e, portanto, deveriam passar por nova analise.
Mais uma vez utilizamos a escala de concordancia e direcionamos a avaliacao por meio
dos mesmos quatro critérios (Quadro 24) descritos em formato de afirmativas para
verificar o quanto a situacdao promove reflexdo, é relevante dentro do cenario de
graduacao, esta bem redigido e é de facil compreensao.

Apresentamos a sintese das avaliacoes no Quadro 31 com a mesma estrutura
utilizada para expor os dados dos docentes de Psicologia, mantendo o uso de cores de
realce sobre o cédigo da carta para sinalizar as acdes adotadas para cada conteudo
(GUEDES, 2021), sendo: (em azul) conteiido mantido; (em verde) pequenas alteracoes

na redacao da carta; e (em amarelo) alteracdes significativas na redacio da carta.
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Quadro 31 - Sintese de avaliacdo do contelido das cartas-situacio pelas especialistas do servico de apoio ao estudante de graduacao

CARTA CRITERIOS P1| P2 | P3| P4 ANALISE
A situacdo promove reflexao. 4 4 4 3
A situacio é relevante dentro do cendrio da A carta S2 dividiu opinides entre as especialistas.
graduacio. 4 4 1 2 | Justificativa para alteracao do contelido da carta ja havia disso
CartaS2 apontada por especialista do primeiro grupo de validacao.
O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 | Asugestao feita por P3 foi acatada, gerando mudanca significativa
no texto.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4 4
A situacio promove reflexao. 4 4 4 4
A situacio é relevante dentro do cendrio da . . o
graduacio. 4 4 4 4 | Acarta S3foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaS3
O texto esta bem redigido. 4 | 4 | 4 | 4 | Asituacdofoi mantida.
O texto é de facil compreensio. 4 4 4 4
A situacdo promove reflexao. 4 4 4 4
Asituacao é relevante dentro do cenario da 4 4 4 4 . . o
graduacio. A carta S4 foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaS4
O texto esta bem redigido. 4 | 4 | 4 | 4 | Asituacdofoi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4 4
Cartas7 | Asituacio promove reflexdo. 4 4 4 4 A carta S7 foi bem avaliada pelas especialistas.
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE

A situacdo é relevante dentro do cenario da 4l alala Assituacéo foi mantida.

graduacao.

O texto estd bem redigido. 4 4 4 4

O texto é de facil compreensao. 4 4 4 4

A situacao promove reflexao. 4 4 4 4

Asituacgdo é relevante dentro do cenario da . . o

graduacio. 4 | 4 | 4 | 4 | AcartaS12foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaS12

O texto esta bem redigido. 4 | 4 | 4 | 4 | Asituacdo foi mantida.

O texto é de facil compreensao. 4 4 4 4

A situacdo promove reflexdo. 4 4 4 4

Assituacdo é relevante dentro do cenario da . . o

graduacio. 4 | 4 | 4 | 4 | AcartaS15foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaS15

O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 | Asituacdo foi mantida.

O texto é de facil compreensio. 4 4 4 4

A situacdo promove reflex3o. 4 4 4 4 | AcartaS12 foi bem avaliada pelas especialistas.

P3 sugeriu pequena alteracao no texto que nio foi acatada por ir na

CartaS16 Asituacao é relevante dentro do cendrio da 4 4 4 4 contramao da sugestao feita por D3 para que a redacao seja neutra

graduacao. para género.

O texto esta bem redigido. 4 4 3 4 | Asituacao foi mantida.
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE
O texto é de facil compreensao. 4 4 3 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4 4
A situacao é relevante dentro do cendrio da . . o o
graduacio. 4 4 4 4 | AcartaS21 foi bem avaliada pela maioria das especialistas,
_ P3, que atribuiu nota 3 para os critérios 3 e 4, sugeriu alteracao no
O texto esta bem redigido. 4 4 3 4 | texto que provocou pequena mudanca na redagao.
O texto é de facil compreensao. 4 4 3 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4 4
A situacgdo é relevante dentro do cenario da . . o
graduacio. A & 4 4 | Acarta S22 foi bem avaliada pelas especialistas.
Carta S22
O texto esta bem redigido. 4 | 4 | 4 | 4 | Asituacao foi mantida.
O texto é de facil compreensao. 4 4 4 4
A situacao promove reflexao. 4 4 4 4
A situag:”io é relevante dentro do cendrio da 4 | 4 | 4 | 4 |AcartaS24foi bem avaliada pela maioria das especialistas,
_ graduacdo. P3, que atribuiu nota 3 para os critérios 3 e 4, sugeriu alteracido no
i o texto que foi acatada e provocou pequena mudanca na redacao da
O texto esta bem redigido. 4 4 3 4 | carta.
O texto é de facil compreensao. 4 4 3 4
B | A situacio promove reflexdo, 4 4 4 4 A carta S26 foi bem avaliada pelas especialistas.
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CARTA CRITERIOS P1 | P2 | P3| P4 ANALISE

A situacdo é relevante dentro do cenario da A A situacao foi mantida.

graduacao.

O texto esta bem redigido. 4 4 4 4

O texto é de facil compreensao. 4 4 4 4

A situacdo promove reflexdo. 4 4 4 4

Assituacao é relevante dentro do cenario da . . o

graduacio. 4 4 4 4 | AcartaS27 foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaS27

O texto esta bem redigido. 4 4 4 4 | Asituacdo foi mantida.

O texto é de facil compreensio. 4 4 4 4

A situacdo promove reflexao. 4 4 4 4

Assituacdo é relevante dentro do cenario da . . o

graduacio. 4 4 4 4 | AcartaS31 foi bem avaliada pelas especialistas.
CartaS31

O texto esta bem redigido. 4 4 4 3 | Asituacao foi mantida.

O texto é de facil compreensao. 4 4 4 4

Fonte: as autoras (2022).
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As informacoes contidas no Quadro 31 sinalizam que o conteudo das cartas-
situacao teve boa aceitacao por parte das Psicologas que compuseram este segundo
grupo de painel de especialistas, visto que, das 13 situacdes apresentadas a elas, apenas
guatro demandaram maior atencao a partir dos dados gerados, coletados e analisados.

P3 fez contribuicdes valiosas, com recomendacoes claras quanto as mudancas
que poderiam ser feitas nos textos. Destas, trés recomendacdes foram acatadas,
conforme apresentado a seguir no Quadro 32, e uma sugestao, embora plausivel, nao
gerou alteracao na redacao da carta por seguir em direcao contraria a ponderacao feita

por D3 para que os textos sejam neutros para género.
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Quadro 32 - Alteracoes realizadas no conteudo das cartas-situacdo a partir da avaliacdo das especialistas do servico de apoio ao estudante de

graduacao
CARTA CONTEUDO ORIGINAL REGISTROS DOS ESPECIALISTAS CONTEUDO FINAL
“Acho que ndo tem relacédo com o contexto
CartaS2 Vocé vai sair de férias e viajara para uma regido | académico. Talvez pudesse trocar por ‘Vocé foi Vocé vai realizar um trabalho sobre o qual
em gue nunca esteve antes. selecionado para realizar um trabalho sobre o qual | desconhece o tema.
desconhece o tema’.” (P3)
Seu melhor amigo é um dos dois finalistas no ’Pode ser refasc'nto'desta forma: Seu melhot a.m,'go Seu melhor amigo é um dos dois finalistas no
. . . é um dos dois finalistas no processo que definird AP . .
processo que definird quem ingressara no . , . : processo que vai definir quem ingressara no
q . is disputad | quem ingressard no grupo de pesquisa mais d . i< disputad |
Carta§21 | SrUPO de pesquisamais disputado pelos disputado pelos académicos do seu curso. Ao final §rupo de pesquisa mais disputado pelos
académicos do seu curso. Ao final é o outro do brocesso. é o outro coleaa de turma a. uem académicos do seu curso. Ao final do processo,
concorrente, a quem vocé também conhece, vocpé també;n conhece ufcon uista (’J vg a" € outro colega de turma, a quem vocé também
que conquista a vaga. (P3) 4 a 8a- conhece, que conquista a vaga.
Para contribuir com a renda familiar, um dos “Pode ser reescrito desta forma:’ Para contribuir . -
. oy Para contribuir com a renda familiar, um dos
seus colegas de turma concilia o trabalho com com a renda familiar, um dos seus colegas de 1
. . . e seus colegas de turma concilia o trabalho com
os estudos. Ao chegar na universidade, vocé turma concilia o trabalho com os estudos. Ao . . .
CartaS24 os estudos. Ao chegar na universidade, vocé

fica sabendo que ao receber o salario daquele
meés este colega foi roubado e todo o dinheiro
foi levado.

chegar na universidade, vocé descobre que o
saldrio recebido naquele més pelo seu colega foi
roubado’.” (P3)

descobre que o salario recebido naquele més
pelo seu colega foi roubado.

Fonte: as autoras (2022).
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Os trés conteudos de carta-situacao gerados com a contribuicao das profissionais
passam a compor produto educacional, juntamente com os demais textos que foram
validados no primeiro painel de especialistas e com aqueles que, agora reavaliados, se
mantiveram. A especialista P1 fez uso do espaco reservado para comentar a respeito da
proposta das situacdes no cendrio do jogo. Disse ela: “As cartas-situacdo demonstram
situacoes reais do cotidiano académico do aluno, possibilitando reflexées pertinentes em que
o estudante poderd se identificar” (P1). O registro de P1 mais uma vez nos indica que o
produto educacional favorece a reflexao a respeito de aspectos préprios da realidade

universitaria.

6.4.2.5 Percepcoes das especialistas do SAE a respeito dos demais elementos que
compoem o produto educacional

Por fim, era nossa intencao conhecer a opinido das avaliadoras a respeito dos
demais componentes do produto educacional. Sendo assim, no instrumento de validacao
(Apéndice G) também havia perguntas referentes ao tabuleiro, a roleta e ao manual de
instrucdes. Quanto ao tabuleiro, P1 destacou: “senti falta de ‘andar casas”, indicando que
além de alocar os sinalizadores de pontuacao sobre as casas referentes a conceitos,
frases e situacoes, os jogadores poderiam percorrer um caminho, a exemplo do que
acontece em jogos classicos como Jogo da Vida, Detetive ou Banco Imobiliario, por
exemplo. O comentario é valido e nos fez considerar se haveria alguma maneira de,
funcionalmente, alterarmos o tabuleiro. No entanto, consideramos mais uma vez o
tabuleiro do jogo WAR, um dos produtos externos que foram inspiradores para a
concepcao do nosso produto educacional. Assim como parao WAR, aideia era promover
conquista de territérios a serem somados, gerando pontuacao que devera indicar um
vencedor ao final da partida.

Além desta consideracao, P1 finalizou dizendo: “De modo geral amei o tabuleiro, ele
é criativo, colorido, divertido”. Este comentario foi corroborado pelos registros das demais
avaliadoras. P3 afirmou haver gostado do tabuleiro, enquanto P2 o descreveu como
sendo “Perfeito. Bem criativo”. Por fim, P4 ressaltou que “o tabuleiro é bem visual e atende
as demandas do jogo”.

A respeito da roleta, P4 sugeriu que o ponteiro seja “confeccionada com material

duro, como pldstico, em vez de espuma”. Ao que estd sendo chamado de espuma é, na
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realidade, E.V.A. e ao longo da partida de testagem com as profissionais, a pesquisadora-
mestranda nao percebeu qualquer prejuizo no andamento do jogo ou dificuldade no
manuseio e nafuncionalidade daroleta. Os comentarios das demais especialistas apoiam
esta percepcdo. P3, por exemplo, escreveu: “gostei da roleta”; P1 e P2, por sua vez,
descrevem aroletacomo sendo “funcional” e P1 completa dizendo ser ela “muito criativa”.
Complementarmente, acreditamos ser oportuno destacar que os materiais utilizados e
descritos neste trabalho para a producao do jogo sao possibilidades e poderao ser
substituidos por outros, de acordo com o que for mais viavel, inclusive economicamente,
por quem vier a replica-lo.

A respeito do manual de instrucgdes, as opinides de P1 e P3 sdao convergentes no
gue se refere a objetividade das informacdes contidas no documento. P1 sugere: “O
manual pode ser fragmentado em textos menores pra facilitar a visualiza¢do e maior agilidade
na leitura” e P3 destaca: “Deve ser o mais objetivo possivel”’. P2 e P4 reforcaram o que ja
havia sido explicitado durante a testagem, indicando que o gabarito das cartas-conceito
“deve ficar com o mediador e ndo com os jogadores” (P2), “pois ao checar uma resposta, todas
as outras ficam acessiveis” (P4) para o jogador que esta em posse do manual. Contando
com a presenca de um mediador, a especialista P4 sugere que a leitura do manual seja
feita por ele, a fim de minimizar qualquer dificuldade de entendimento quanto as regras
do jogo. De acordo com ela, “alguns pontos ficaram confusos na hora da leitura, mas apds o
inicio do jogo e explicacées da mediadora [pesquisadora-mestrandal, ficou mais claro” (P4).
Diante de todas estas ponderacoes, entendemos ser importante revisar o manual de
instrucdes e entrega-lo em formato mais objetivo na versao do produto final.

Em visdo panoramica quanto a esta etapa de validacao, considerando os relatos
no pos-jogo e os registros feitos no instrumento de validacao, percebemos que o produto
educacional tem potencial de aplicacdo e pode contribuir com as atividades de
profissionais da Psicologia que atuam no atendimento e apoio especializado a
estudantes de graduacao. No espaco destinado para comentarios gerais a respeito do
produto educacional, P1 registrou que o jogo “possui grande valor no despertar da reflexdo
das competéncias socioemocionais de maneira ludica e divertida com estudantes
universitdrios”. P3 escreveu: “O jogo pode ser estendido para quaisquer grupos de pessoas ou
de repente adaptado para outros contextos”, indicando que o produto educacional tem

potencial de germinabilidade a ser explorado em novas pesquisas e estudos.
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Entre os comentarios das profissionais, P4 escreveu: “Parabenizo a pesquisa, é
muito interessante a proposta e acredito que com alguns ajustes tem muito potencial para ser
aplicada em IES”. Neste sentido, temos consciéncia quanto ao ganho gerado para a
pesquisa por termos optado por agregar novos olhares e percepcdes sobre o jogo, ainda
que a realizacao de um segundo momento de validacado com especialistas pudesse ter
sido feita com os mesmos trés docentes que inicialmente contribuiram com valiosas

analises arespeito da nossa pesquisa.
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7 PRODUTO FINAL

As etapas de testagem e validacao, realizadas com a participacao de estudantes
de graduacao e profissionais da Psicologia, foram de fundamental importancia para a
definicio do jogo como produto educacional, conforme apresentado a seguir.
Didaticamente, dividimos a descricao da versao final em trés categorias: o que foi

mantido sem alteracao, o que sofreu modificacao e o que foi incluido ao jogo.

7.1 ELEMENTOS MANTIDOS SEM ALTERACAO

Os elementos que nao sofreram alteracao e, portanto, mantiveram a versao
original desenvolvida nos primeiros momentos desta pesquisa, sao: o nome do jogo, a
identidade visual, a roleta, os sinalizadores de pontuacao e o tabuleiro.

A respeito do nome e da identidade visual, acreditamos haver esgotado as
principais informacoes que fundamentam estes elementos entre os tépicos do capitulo
5 deste trabalho. Portanto, nos deteremos aqui a expor imagens reais e informacgoes
técnicas dos demais componentes, incluindo dimensdes projetadas e sugestoes de

materiais para a confeccao do jogo.

a) O tabuleiro

O tabuleiro (Figura 38) permaneceu no jogo sem alteracbes, mantendo as
caracteristicas descritas no capitulo em que descrevemos a concepcao da primeira

versao do produto.



217

Figura 38 - Imagem real do tabuleiro do Sentido do Ser (versao final)

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

A fim de garantir visualizacdo de qualidade quanto aos elementos graficos que
compdem o tabuleiro, este componente foi impresso em papel tamanho A3, tipo couché

brilho 250g, na cor branca e em orientacao paisagem.

b) Os sinalizadores de pontuacao

Os sinalizadores de pontuacdo (Figura 39) nao receberam criticas pelos
participantes da pesquisa e nao foi observada qualquer situacdo que nos fizesse
repensar a sua tripla funcionalidade, listada no item que descreve os componentes do

produto educacional.
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Figura 39 - Sinalizadores de pontuacao do Sentido do Ser (versao final)

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

O material que aparece na Figura 39 consiste em meia-pérolas de 10mm e foi
utilizado como sinalizadores no momento da segunda testagem do jogo. Este tamanho é
o ideal para a dimensao das casas do tabuleiro, se impresso nas medidas sugeridas no
item acima.

Ressaltamos que outros materiais podem ser utilizados como sinalizadores,
desde que haja aspecto evidente que demonstre diferenca entre eles, a fim de que os

dois a quatro jogadores possam identificar seu status de pontuacdo ao longo da partida.

c) Aroleta

A roleta (Figura 40) foi mantida como elemento que ajuda a imprimir o viés da
surpresa, em carater de aleatoriedade e sorte, ao Sentido do Ser. Possui seis divisoes e

cada baralho de cartas é representado por duas delas.
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Figura 40 - Imagem real da roleta do Sentido do Ser (versao final)

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

Para a sua confeccao, utilizamos como base uma estrutura em E.V.A. preto,
cortado em formato circular. Este também foi o material usado para a confeccado do
ponteiro. Colamos a base preta em um CD que foi plotado com a arte da roleta, um
pedaco de lapis foi adaptado para permitir que o ponteiro gire e um botao preto foi
colado na extremidade superior do lapis para dar acabamento. A dimensao da roleta

segue o tamanho padrao de um CD, isto é, aproximadamente 12cm de didmetro.

7.2 ELEMENTOS ALTERADOS

Dois dos componentes do jogo sofreram modificacdes a partir de comentarios,
criticas e sugestoes obtidos por meio das etapas de testagem e validacao do produto. Sao
eles: conteldos de cartas-conceito, cartas-frase e cartas-situacdo; e o manual de

instrugodes. A seguir, apresentamos as versoes finais destes elementos.

a) Versao final das cartas

Abordamos neste item os conteudos finais de cada um dos trés baralhos de cartas.

Em se tratando das cartas-conceito, a quantidade de cartas se manteve, garantindo que
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haja 17 cartas desta categoria, sendo uma para cada competéncia socioemocional
representada pelo tabuleiro. O baralho de cartas-frase iniciou o processo de testagem e
validacdo com 51 cartas e, diante das ponderacoes feitas pelos especialistas, cinco foram
excluidas, o que nos leva a entregar 46 cartas como produto final. Por fim, a respeito do
baralho de cartas-situacdo, acatadas as sugestoes de alteracoes feitas pelos
especialistas sem que tenha gerado exclusao de conteudo, as 34 cartas-situacao foram
mantidas.

As Figuras 41,42 e 43 possibilitam a visao do panoramica das cartas com os seus

respectivos conteldos em versao final, para cada um dos baralhos do Sentido do Ser.



Figura 41 - Versao final das cartas-conceito em tamanho reduzido
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Consiste em posicionar-se e exercer o
direito de expressar sentimentos,
necessidades e opinides inclusive em
situagdes de oposigao, buscando
compreender e considerar postura e
escolhas do outro.

a0

SER

Consiste em acreditar em si mesmo
© em seu proprio potencial,
reconhecendo sua agao realizadora
e a capacidade de superar falhas,
decepgdes e contratempos.

Consiste em acreditar no outro,
desenvolvendo expectativas positivas
sobre ele e valorizando a importancia

da sua presenga.

Disposigao para buscar, explorar
e compreender interesses,
ideias, conceitos e teorias a fim
de adquirir conhecimentos e
desenvolver habilidades.

Intensa motivagao para investir
tempo e dedicagao no alcance
de um objetivo, com desejo de ir
além e progredir.

Capacidade de compreender
necessidades, sentimentos e reagdes
emocionais de outra pessoa, agindo
com consideragao e solidariedade.

Diz respeito tanto a motivagao pela vida
e pelo que ela tem a oferecer quanto ao
apoio e a satisfagao diante dos projetos e
vitdrias de outras pessoas.

Capacidade de selecionar uma
atividade ou um objetivo e manter
atencao e energia realizadora somente
sobre o que foi selecionado, evitando
ceder a outros estimulos.

Capacidade de gerar novas formas
de pensar e atribuir significado
diferente e interessante a coisas
0U processos ja existentes.

Interesse por aproximar-se, estabelecer
relagdes e manter contato com pessoas
novas que podem, eventualmente, vir a se
tornar amigas.
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Diz respeito tanto ao olhar sensivel
para apreciar a singularidade e a
beleza de produgdes desenvolvidas em
diferentes dominios (visual, verbal,
oral, escrita) e linguagens (desenho
industrial, arquitetura), quanto a
disposigao para cria-las.

Consiste em comportamentos ligados ao
planejamento de horarios, atividades e
objetivos, bem como a forma como os
objetos sao dispostos e alocados. Considera
0 uso consciente, eficiente e otimizado de
recursos como tempo, tecnologia e
estrutura fisica, por exemplo.

Capacidade de regular os sentimentos
gerados em situacdes de perda ou
decepgao, a fim de manter a
tranquilidade para lidar com elas e
para tomar as préximas decisdes.

Capacidade de lidar de maneira
construtiva com situagdes
desafiadoras, aprendendo com elas e
administrando sentimentos negativos
que possam ser gerados.

Diz respeito a continuar investindo na
finalizagao de uma atividade desafiadora
até que o sucesso da agao seja
alcangado, ainda que para isto
dificuldades tenham que ser superadas e
novos caminhos precisem ser trilhados.

Fonte: as autoras (2022).

Agir com consideragao,
tolerancia e cuidado diante dos
direitos, sentimentos, crengas e

tradigdes do outro.

Responder consciente e coerentemente
por suas agdes, cumprindo
compromissos, realizando tarefas
assumidas e primando pela qualidade
mesmo diante dos obstéaculos.




Figura 42 - Versao final das cartas-frase em tamanho reduzido
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"0 importante é nao parar

"0 primeiro dever da inteligéncia

“A mente que se abre auma
nova ideia jamais voltara ao seu

“No meio da dificuldade

“Algo sb é impossivel até que
alguém duvide e acabe

de questionar.” € desconfiar dela mesma. tansanhe origisal” encontra-se a oportunidade.” provando o contrério.”
(Albert Einstein) (Albert Einstein) (Albert Einstein) (Atbert Einstein) (Albert Einstein)
coniid
SER
| 4
“A felicidade ndo se resume a “A coragem & a primeira das “Devemos conhecer bem o “Um amigo se faz rapidamente; ‘:]:sv:n"s'zmof’:::‘f:e';:::;': d?;s
auséncia de problemas, mas na sua qualidades humanas porque que desejamos para ja a amizade € um fruto que —, ? Gdlsesa
capacidade de lidar com eles.” garante todas as outras.” CcOonseguir o que queremos.” amadurece lentamente.” que gosiaramos que ete f
comportassem conosco.
(Albert Einstein) .
(Aristteles) (Aristdteles) (Aristdteles) (Aristételes)
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“Talvez eu seja enganado
indmeras vezes, mas nao deixarei
de acreditar que em algum lugar,
alguém merece minha confianga.”

(Aristdteles)

“As vezes s6 precisamos de alguém
que nos ouca. Que nao nos julgue,
que nao nos subestime, que nao nos
analise. Apenas nos ouga.”

(Charles Chaplin)

“Que os vossos esforgos
desafiem as impossibilidades.
Lembrai-vos de que as grandes
coisas foram conquistadas do

que parecia impossivel.”

(Charles Chaplin)

“Tanto em pintura como em misica e
literatura, tantas vezes o que chamam de
abstrato me parece apenas o figurativo de
uma realidade mais delicada e mais dificil,
menos visivel a olho nu.”

(Clarice Lispector)

“Um amigo me chamou para
ajudar a cuidar da dor dele.
Guardei a minha no bolso e fui.”

(Clarice Lispector)

“Quem caminha sozinho pode
até chegar mais rapido, mas
aquele que vai acompanhado,
com certeza vai mais longe.”

(Clarice Lispector)

“Nos piores momentos lembre-
se: quem é capaz de sofrer
intensamente, também pode
ser capaz de intensa alegria.”

(Clarice Lispector)

“Podemos vender nosso
tempo, mas nao podemos
pega-lo de volta.”

(Fernando Pessoa)

“Nao se contente com 0
que nao o faz feliz.”

(Fernando Pessoa)

“Para vencer — material ou imaterialmente -
trés coisas definiveis sao precisas: saber
trabalhar, aproveitar oportunidades e criar
relagdes. 0 resto pertence ao elemento
indefinivel, mas real, a que, a falta de melhor
nome, se chama sorte.”

(Fernando Pessoa)
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“Pedras no caminho? Guardo todas,
um dia vou construir um castelo.”

(Fernando Pessoa)

“0 mundo dependeré daquilo
que fazemos no presente.”

(Mahatma Gandhi)

“Aquele que nao é capaz de
governar a si mesmo, nao sera
capaz de governar os outros.”

(Mahatma Gandhi)

“Nas grandes batalhas da
vida, o primeiro passo paraa
vitdria é o desejo de vencer.”

(Mahatma Gandhi)

“Um ‘nao’ dito com convicgao é melhor e
mais importante que um ‘sim’ dito
meramente para agradar ou, pior ainda,
para evitar complicagdes.”

(Mahatma Gandhi)

“Nao tente adivinhar o que as
pessoas pensam a seu respeito. Faga
asua parte, se doe sem medo.”

(Mahatma Gandhi)

“A resposta certa nao importa
nada: o essencial é que as
perguntas estejam certas.”

(Mério Quintana)

“Nossos olhos também
precisam de alimentos.”

(Mario Quintana)

“Maravilhas nunca faltaram ao mundo:

0 que sempre falta é a capacidade de
senti-las e admira-las.”

(Mario Quintana)

“Nunca diga ‘te amo’ se nao te interessa.
Nunca fale sobre sentimentos se estes
nao existem. Nunca toque numa vida se

nao pretende romper um coragao.”

(Mario Quintana)
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“Nao fagas da tua vida um
rascunho. Poderas nao ter
tempo de passa-la a limpo.”

(Mario Quintana)

“As pessoas nao se precisam, elas se
completam. Nao por serem metades, mas
por serem inteiras, dispostas a dividir
objetivos comuns, alegrias e vida.”

(Mario Quintana)

“A vida fica muito mais facil
quando sabemos onde estao os
beijos de que precisamos.”

(Mario Quintana)

“Cego é aquele que nao vé seu
proximo morrer de frio, de fome, de
miséria. Surdo é aguele que ndo tem
tempo de ouvir um desabafo de um

amigo ou o apelo de um irmao.”

(Mario Quintana)

“E fundamental diminuir a distancia
entre o que se diz e o que se faz, de tal
maneira que num dado momento a tua

fala seja a tua pratica.”

(Paulo Freire)

“Nao ha dialogo, porém, se nao ha um
profundo amor ao mundo e aos homens.”

(Paulo Freire)

“Nao ha saber mais ou saber
menos: ha saberes diferentes.”

(Paulo Freire)

“Descobrir consiste em olhar para o
que todo mundo esta vendo e pensar
uma coisa diferente.”

(Roger Von Oech)

“Quando novas informagdes surgem e
as circunstancias mudam ja nao é
possivel resolver os problemas com
as solugdes de ontem.”

(Roger Von Oech)

“Lembre-se dos dois beneficios do
fracasso. Primeiro, se vocé fracassa, vocé
aprende o que nao funciona; e segundo, o
fracasso da a vocé a oportunidade para
tentar um novo caminho.”

(Roger Von Oech)
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“Se vocé consegue sonhar algo,
vocé consegue realiza-lo.”

(Walt Disney)

“Todos os caminhos estao
errados quando vocé nao sabe
aonde quer chegar.”

(Walt Disney)

“0 que quer que vocé faga, faga bem
feito. Faga tao bem feito que, quando as
pessoas te virem fazendo, elas queiram

voltar e ver vocé fazer de novo e queiram
trazer os outros para mostrar o quao bem
vocé faz aquilo que faz.”

(Walt Disney)

“Se tivermos coragem de correr
atras deles, todos os nossos
sonhos podem se realizar.”

(Walt Disney)

Fonte: as autoras (2022).

“Vocé pode sonhar, criar, desenhar e
construir o lugar mais maravilhoso do
mundo. Mas é necessario ter pessoas para
transformar seu sonho em realidade.”

(Walt Disney)

“Quanto mais gosta de si mesmo, vocé
menos fica parecido com qualquer
outra pessoa. Isso o torna Gnico.”

(Walt Disney)




Figura 43 - Versao final das cartas-situacdo em tamanho reduzido
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Alguns dos seus amigos conversam
arespeito de tema sobre o qual
vocé tem pouco conhecimento.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Voce vai realizar um trabalho
sobre o qual desconhece o tema.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé esta preparando a apresentagao do
seu proximo trabalho, que deve ser atrativa
e impactante tanto para o professor quanto

para os seus colegas de turma.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

E inicio da madrugada e vocé finalizou um
trabalho que deve ser entregue na manha
seguinte e que conta com diferentes imagens
ilustrativas que enriguecem o trabalho. No
momento da impressao vocé percebe que o
nivel de tinta colorida estd baixo e so podera
imprimir em preto e branco.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé tem se dedicado a
universidade, mas sente que
também precisa expandir seus
conhecimentos em outras dreas.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

A vida académica tem consumido muito
do seu tempo e vocé percebe a
importancia de ter momentos de
descontragao.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé faz parte da comissao de
formatura da sua turma e recebeu
convite para assumir a area
financeira que envolve tudo o que
se refere a organizagao do evento.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé e um colega assumiram importante
atividade relacionada a um projeto social
desenvolvido pela universidade. No meio do
semestre ele comunica que nao poderd dar
continvidade ao trabalho com vocé.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

sertdo

SER

Com viagem planejada para as
proximas férias, vocé recebe e-mail de
um dos seus professores com convite
para participar de importante projeto
de pesquisa que tera inicio durante o
recesso académico.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

sagdo
SER
®

Vocé recebeu as notas da primeira
avaliagao e se decepciona com o
seu desempenho.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?
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Apos a segunda semana de aulas do
semestre vocé tem uma lista de
leituras para fazer e trabalhos -

individuais e em equipe - para realizar.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

E final do semestre e vocé percebeu que
deixou de estar presente em momentos

significativos junto a familia e aos amigos.

Um novo semestre se inicia e vocé nao
gostaria de repetir esta mesma dinamica.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé definiu que os proximos dias
serao dedicados aos estudos, mas
checa suas mensagens e Vé que seus
amigos marcaram uma viagem curta
para o final de semana.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé se inscreveu num importante
congresso relacionado a sua area de
formagao. 0 site do evento disponibiliza a
completa e extensa programagao de
palestras, minicursos e workshops que
serao realizados.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Em meio as pesquisas para um trabalho que
devera ser entregue em dois dias, 0 seu
computador para de funcionar e o técnico
lhe diz que o tempo para o conserto sera
maior do que o prazo definido pelo professor
para o envio do trabalho.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Algumas divergéncias de opinido fazem

com que, em vocé, surja um sentimento

de exclusao por parte dos membros do
seu atual grupo de trabalho.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

0 professor iniciou a avla dizendo que a
atividade do dia sera pratica e oferece
autonomia para que a turma se divida em
equipes da maneira que quiser.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

A coordenadora do curso entrou em sala
para apresentar um novo aluno que chega
transferido de outro turno. Ele se apresenta
e, entre outras caracteristicas, fala que
possui comprometimento cognitivo que
dificulta sua aprendizagem.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Para a realizagao de um trabalho em equipe,
depois de verificar disponibilidade de todos, a
primeira reunido é marcada, mas duas pessoas
nao comparecem. Na reunido seguinte, as
mesmas duas pessoas faltam novamente sem
qualquer comunicado a equipe.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Durante uma festa de familia, seu tio - que
sempre se mostrou contrario ao curso
escolhido por vocé - mais uma vez destaca que
vocé deveria ter optado por outra profissao.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?
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Seu melhor amigo é um dos dois
finalistas no processo que vai definir
quem ingressara no grupo de pesquisa
mais disputado pelos académicos do seu
curso. Ao final do processo, é outro
colega de turma, a quem vocé também
conhece, que conquista a vaga.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé se identifica com o curso que
escolheu e com as possibilidades
profissionais que ele oferece. No entanto,
vocé tem se questionado se sera feliz e se
tera satisfagao ao seguir esta carreira.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Seguindo recomendagao médica, uma
colega de turma esteve afastada das suas
atividades académicas durante o dltimo
més. Agora ela esta de volta, uma semana
antes do periodo de avaliagdo.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Para contribuir com a renda familiar, um dos
seus colegas de turma concilia o trabalho
com os estudos. Ao chegar na universidade,
vocé descobre que o saldrio recebido
naguele més pelo seu colega foi roubado.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Durante um semindrio, um colega de turma
ficou tao nervoso que nao conseguiv
finalizar sua apresentacao. Outros alunos
riram dele e assim que a avla foi finalizada
comegaram a ridiculariza-lo.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé esta andando pela
universidade e, ao longe, percebe
que um colega esta sendo insultado
por um grupo de estudantes.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé tem encontrado dificuldade para
compreender o tema trabalhado pelo
professor. Em conversa com os colegas de
turma, percebeu que ha alguns com a
mesma dificuldade, enquanto outros relatam
facilidade de compreensao.

0 que voceé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé confiou um segredo a um colega de
turma a quem considera amigo, mas com
grande decepgao soube que a informagao se
espalhou entre a turma. Alguns dias depois
ele foi até vocé para pedir desculpas dizendo
que nao tinha a intengao de causar prejuizos.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé esta recebendo sua primeira
oportunidade de estagio, mas como ha
conflito entre os horarios, para aceita-lo
vocé precisara deixar a turma de que ja
gosta e com a qual se identifica.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Para a exposigao de um projeto, vocé e sua
equipe investiram tempo e energia na
produgao dos slides e de toda a
apresentacao. No dia marcado, ao chegar
em sala, a turma recebe a noticia de que o
data show reservado nao esta funcionando.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?




Para a Semana Académica, a universidade langa
edital para inscrigao de trabalhos desenvolvidos
ao longo do semestre. Os admitidos serao
apresentados no evento que contara com a
presenga de importantes representantes da
universidade e de alguns empresarios de
variados segmentos de mercado. Todos podem
participar, inclusive vocé.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

A professora solicitou aos alunos que
escrevessem sobre o tema abordado em
sala e enviassem o texto ao seu e-mail. Na
aula seguinte ela faz a devolutiva
individualmente e a vocé diz que o tema
precisa ser melhor abordado, oferecendo-
Lhe nova data para conclusao.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Vocé havia conversado com um dos seus
professores sobre a possibilidade de ele
ser seu orientador para o TCC. No momento
de fazer a opgdo recebeu a noticia de que
ele atingiu o limite maximo de orientandos
para aquele semestre.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?

Fonte: as autoras (2022).

Ao longo dos dois primeiros semestres
vocé vem considerando a possibilidade de
nao estar na graduagao certa para vocé e
comega a pensar que algum outro curso
podera responder melhor as suas
expectativas académicas e profissionais.

0 que vocé faz?
Qual competéncia sustenta esta atitude?
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As 97 cartas que compoem o jogo foram didaticamente integradas a este trabalho
em tamanho reduzido. Para a versao impressa, cada carta mede 9,2cm de altura por
5,9cm de largura. A impressao foi feita em papel tamanho A4, tipo couché brilho 250g,
na cor branca e em orientacao retrato. Imagem de algumas cartas impressas pode ser

vista na Figura 44.

Figura 44 - Cartas impressas

Fonte: acervo pessoal da pesquisadora-mestranda (2022).

Pelas dimensodes indicadas, foi possivel imprimir nove cartas por folha.

b) Versao final do manual de instrucoes

O refinamento do conteldido do manual de instrucoes se deu desde a aplicacao do
prototipo do jogo e, nas duas etapas de testagem que foram realizadas, os participantes
sinalizaram que o documento deveria ser mais objetivo, sugerindo reducdo da
guantidade de texto. Com a insercao da figura do mediador, entendemos que algumas
explicacoes e orientacdes podem ser suprimidas porque duvidas tenderao a ser sanadas
com o apoio do profissional que acompanharad a aplicacao do jogo.

Na Figura 45 demonstramos o leiaute do manual em tamanho reduzido.
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Figura 45 - Versao final do manual de instrucdo em tamanho reduzido

Jogo das Competencias
Socioemocionais para Universitarios

cn-cim.m cam.I:: Al-nlm de Souza v &(’MES mw’ @

Prbieath =

e -

Dica Se carta-conceito:
Leia as instrugoes a sequir com atencao e, ao mesmo tempo, va jogando. Caso tenha dividas, - 0 jogador deve indicar & qual competéncia socioemocional, dentre as 17 apresentadas no
pergunte ao mediador que esta acompanhando a partida. Ele € o profissional que podera ajudar tabuleiro, aquele conceito se refere.
vocé a entender os processos envolvidos no jogo e, por isso, sua presenca é muito importante. - 0 mediador deve verificar o Gabarito das Cartas-Conceitos, presente no Manual de Orientacdes

. do Mediador, e infarmar aos jogadores se a resposta esta correta ou nao. Caso esteja, 0 jogador
Apresentagao aloca o sinalizar sobre a casa C da referida competéncia e a carta que estava em jogo & retirada
Para dois a quatro jogadores em idade universitaria, ¢ jogo concilia educagde socioemocional, da partida. Caso esteja incorreta, o jogador nao pontua e a carta deve retornar ao baralho, abaixo
desenvolvimento de competéncias e sorte. Em cada rodada, ao girar a roleta, 0s jogadores sao das demais.
desafiados a acessar seus conhecimentos e experiéncias para interpretar, analisar e argumentar
diante de conteddos que podem estar relacionados tanto a vida académica quanto social. Se carta-frase:

- 0 jogador deve analisar o conte(do da carta, indicar a qual competéncia se refere e

Componentes fundamentar a sua resposta.
07tabuleiro, 17 cartas-conceito, 46 cartas-frase, 34 cartas-situacdo, 01 roleta, 60 sinalizadores
na cor preta, 60 sinalizadores na cor branca, 60 sinali na cor rosa, 60 sinalizadores na

Se carla-situacéo:
- 0 jogador deve analisar o conteldo da carta e responder as duas perguntas gue se repetem em
cada uma das cartas deste baralho.

cor violeta, 01 infografico, 01 manual de instrucdes e 01 manual de orientagao do mediador.

Objetivo
Ao final qalpamda, somar mais pontos (maior quantidade de sinalizadores sobre o tabuleiro) que Nao ha gabarito para as cartas-frase e cartas-situagao. Senda assim, os demais jogadares
0s demais jogadores. precisam validar a resposta dada pelo jogador da vez, considerando as argumentacdes
) apresentadas por ele.
Preparando o jogo

- Quando a resposta for validada positivamente, o jogador pontua e aloca o sinalizar sobre a casa
F(se carta-frase) ou § (se carta-situagdo) da referida competéncia. A carta ¢ retirada do jogo.

- Caso os demais jogadores ndo sejam favoraveis a resposta, o jogador ndo pontua e a carta deve
retornar ao seu baralho de origem, abaixo das demais.

- fibra o tabuleiro sobre a mesa.

- Leia o infografico e converse sobre o conteddo com o mediador e os demais jogadores.

- Posicione a roleta sobre a mesa, em local acessivel para todos.

- Cada um dos blocos de cartas - conceito, frase e situagao - deve ser embaralhado
separadamente e posicionado ao lado do tabuleira.

- Cada jogador escolhe a cor (preta, branca, rosa ou violeta) com a qual jogaré nesta partida e
deve guardar consigo os 60 sinalizadores correspondentes.

- Ds jogadores decidem entre sTquem comegara o jogo, sendo ele sequida pelo jogador a sua

Atencao! Para os momentos de validacao, os demais jogadores nao devem julgar com base no
que responderiam se estivessem no lugar do jogador da vez, mas devem considerar o quanto a
resposta faz sentido dentro da perspectiva apresentada por ele.

esquerda. - Na versdo completa, as rodadas sequem até que todas as casas C, F e S do tabuleiro estejam
reenchidas com s sinalizadores. No entanto, outras formas de jogar podem ser exploradas.

Foi dada a largada P Josarp i’

- Na sua vez, gire a roleta. Quem vence o jogo

. Retlre. uma carta du. hara_lhn s a categoria pelo panteiro da roleta - 0 jogador que somar maior quantidade de sinalizadores no tabuleira € o vencedor.

(conceito, frase ou situagdo).

- Leia o contetido em voz alta para que todos os jogadores e o mediador possam ouvir. Construa novas experiénnias com o Sentido do Ser.

2 3

Fonte: as autoras (2022).
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Para a confeccao do manual de instrucdes, as quatro faces do documento foram
impressas na frente e no verso de uma folha de papel tamanho A4, tipo couché brilho,

180g, na cor branca e em orientacao paisagem.

7.3 COMPONENTES INCLUIDOS AO JOGO

Dois novos elementos foram incorporados ao jogo: o infografico e o documento

de orientacao ao mediador da partida.

a) O infografico

Conforme ja descrito, foi durante o primeiro momento de testagem, realizado
com estudantes de graduacao, que percebemos a necessidade de inclusao de um
componente que apresente, de maneira breve e direta, as competéncias
socioemocionais com base no modelo dos CGFP. Isto porque o conteludo de jogo
contempla diretamente as 17 competéncias socioemocionais, mas, até entdo, nao
favorecia a conceituacao das cinco macrocompeténcias e qualquer contextualizacdo ou
explicacao acerca da teoria que o embasa.

Segundo Bottentuit Junior, Lisboa e Coutinho (2011), o acesso a informacao
amplia o repertério de conhecimentos sobre determinado tema, fazendo com que
aquele que entra em contato com ela esteja mais preparado para lidar com questoes
ligadas ao assunto. No entanto, ndo basta que seja qualquer informacao. Os autores
ressaltam que como matéria-prima do conhecimento, a informacao precisa ser gerida e
direcionada para que possa cumprir seu papel como potencializadora do saber
(BOTTENTUIT JUNIOR; LISBOA; COUTINHO, 2011).

Com atencao a estas ponderacdes, optamos pela criacdo de um infografico
(Figura 46) que segue com o jogo e, de maneira clara e objetiva, apresenta as definicoes
das cinco macrocompeténcias. Visamos, com isto, subsidiar os conhecimentos e as
vivéncias propostas pelo Sentido do Ser e, consequentemente, contribuir com a dindmica

dojogo.
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Figura 46 - Infografico do Sentido do Ser em tamanho reduzido

0 Sentido do Ser & um jogo de tabuleiro para universitarios que toma como base tedrica o modelo dos Cinco Grandes Fatores de
Personalidade. Uma vez que as 17 competéncias socioemocionais ahordadas pelo jogo derivam deste modelo, a imagem
(0 apresenta a defini¢ao de cada uma das cinco macrocompeténcias socioemocionais para que vocé e os demais

am conhecé-las antes deiniciar a partida.

Jogo das Corgiiilen inco macrocompeténcias e esteja preparado para o jogo!
Socioemoionais para Universitarios e

e

g

MACROCOMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS

! Capacidade de adaptar e ajustar
0 comportamento para o

cumprimento de compromissos e
objetivos assumidos.
Capacidade de motivar-se e
estar aberto para estabelecer e
Criaao: Ana Carolina Aleixo de Souza manter interagdes sociais. b "
i a0: Profa. Dra. Mari: i i PPG mz

Arte e Diagramagao: Davi Souza e Ana Carolina Aleixo de Souza e o

Fonte: as autoras (2022).

Para a impressao deste componente, dimensionamos de modo que seja possivel
fazer a impressao de dois infograficos com folha de papel A4. Utilizamos papel tipo

couché brilho, 180g, na cor branca e em orientacao retrato.

b) O manual de orientacio para o mediador da partida

A necessidade da presenca de um mediador para acompanhar as partidas do
Sentido do Ser foi destacada durante o momento de testagem da primeira versao do
produto educacional com as profissionais da Psicologia do servico de apoio
especializado ao estudante do CESUPA. Entre as consideracgdes feitas por alguns dos

especialistas que fundamentam a insercao do papel do mediador ao jogo, estao:

A gestao do tempo: o mediador podera incentivar e motivar os jogadores a
vivenciarem as etapas de analise, reflexao, respostas as cartas e validacao de
maneira dindmica, sem esquecer que cada pessoa tem um ritmo que precisa ser

respeitado e validado, mais do que qualquer resposta.
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O suporte técnico: o mediador deve conhecer os objetivos (ltdico e formativo)
do jogo e a sua mecanica, a fim de responder aos questionamentos de carater

tedrico que possam surgir durante a partida.

A posse do gabarito das cartas-conceito: o mediador ficara em posse do
gabarito das cartas-conceito e é ele quem fara a conferéncia da resposta dada
pelos jogadores. Visamos, com isto, evitar que as respostas sejam acessadas em
momento indevido ou mesmo decoradas, comprometendo o objetivo e o

andamento de aplicacao do recurso.

Além destas questdes, pensamos que o mediador podera intervir caso perceba
gue a comunicacao esta acontecendo de maneira prejudicial, com conteudos de fala,
argumentacoes e comportamentos inadequados. Para este papel, portanto, faz-se
necessario que seja um profissional das areas da Psicologia ou da Pedagogia, com foco
no atendimento e no desenvolvimento socioemocional dos estudantes.

Considerando todas estas premissas, desenvolvemos um novo componente para
acompanhar o jogo, com orientacoes acerca da atuacao do mediador antes, durante e
apos a realizacdo da partida. Este documento pode ser visualizacdo em tamanho

reduzido na Figura 47.



Figura 47 - Manual de orientacdo ao mediador em tamanho reduzido

Criagao: Ana Carolina Aleixo de Souza

= z
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014, mediador do Sentido do Ser

Vocé tem em maos um jogo de tabuleiro concebido para ser aplicado junto a universitarios a
partir do 22 periodo de graduagao. Tendo como base tedrica o modela dos Cinco Grandes Fatores
de Personalidade, o jogo tem como objetivo favorecer o contato com as competéncias
socioemocionais e contribuir com o despertar para a importancia de desenvolvé-las.

0 Sentido do Ser pode ser aplicado dentro ou fora da sala de aula, desde que haja a presenga de
um mediador, apto a manejar situagdes e emocdes que venham a ser suscitadas antes, durante
efou apds a partida. Por esta razao, ¢ indicado que, para assumir a posicao de mediador, vocé
tenha formacao em Psicologia, Pedagogia ou atuacao voltada para o desenvalvimento e a
formagao integral (técnica e sacivemocional) de universitarios.

Para ajuda-lo a entender o seu papel no Sentido do Ser, faca a leitura deste material e explore os
do jogo, prefer antes o inicio da partida com os estudantes.

Preparagdo para o inicio da partida
- Verifigue se o local definido para a partida é adequado. Garanta que haja uma superficie plana
para repousar o tabuleira e para que os baralhos de cartas estejam acessiveis para os jogadores.
- Dependendo da motivagao para a aplicagdo do jogo, considere se estardo presentes apenas os
jogadores ou se outras pessoas poderao acompanhar a partida.
- Antes de iniciar, exponha os abjetivos que fundamentam a aplicacao do jogo.

- Convide os jogadores a fazerem a leitura do infografico, sequida de discusséo a respeito do
canteddo apresemadn Im:entlve 0s a compartilharem seu entendimento a respeito das
macroc e ionais e faga s, conforme julgar necessario.
- Solicite ans jogadares que fagam a leitura do Manual de Instrucoes. Se eles apresentarem
duvidas, conceda-lhes tempo para buscarem a compreensao juntos e, somente diante da
persisténcia dos questionamentos, intervenha para direcionamentos.

0 que se espera do mediador do Sentido do Ser?
- Suporte técnico: conhega o jogo e a sua mecanica, a fim de responder aos questionamentos
que possam surgir antes, durante e/ou ap6s a partida.
- Gestao do tempo: motive os jagadores a vivenciarem as etapas de andlise, reflexao, respostas
as cartas e validagao de maneira dindmica, sem esquecer que cada pessoa tem um ritmo que
precisa ser respeitado e validado, mais do que qualquer resposta.
- Incentivo a comunicagao positiva: caso perceba que a comunicagao entre os jogadores esta
acontecendo de maneira prejudicial, com contedos de fala, argumentages e comportamentos
inadequados, intervenha com base no objetivo do jogo, a fim de orientar a conduta dos

2

estudantes. Destacamos que, para os momentos de validacao, os demais jogadores nao devem
Julgar com hase no que responderiam se estivessem na lugar do jogador da vez, mas devem
considerar o quanto a resposta faz sentido denira da perspectiva apresentada por ele.

Atencao! Avalie as relagoes estabelecidas entre os jogadores e modere suas intervencoes, de
modo que acontecam quando realmente necessaria. 0 joga tem a intengao de favorecer aos
Jjogadores a oportunidade de construir e vivenciar suas proprias dindmicas de jogo e vocé deve
SEr Parceiro neste processo.

- Posse do gabarito das cartas-conceito: quarde com vocé o gabarito das cartas-conceito. Evite
que as respostas sejam acessadas pelos jogadores em momento indevido, para que ndo sejam
comprometidos o objetivo e a dinémica do jogo.

Gabarito das Cartas-Conceito
Assertividade

2 Autoconfianca

3 Confianga

4 Curiosidade para aprender

5 Determinagan

B Empatia

7 Entusiasmo

8 Faco

9 Imaginagao criativa

0 Iniciativa social

n Interesse artistico

2 Drganizagan

3 Persisténcia

1% Respeita

15 Responsabilidade

16 Tolerancia a frustragio

m Tolerancia ao estresse

Banus! Explore novas formas de jogar o Sentido do Ser. Dependendo dos objetivos de
aprendizagem a serem alcangados, vocé pode propor o uso de apenas um ou dois baralhos do
Jjogo, com ou sem o apoio do tabuleiro, por exemplo.

3

Fonte: as autoras (2022).
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Para a confeccao do manual de orientacao, as quatro faces do documento foram
impressas na frente e no verso de uma folha de papel tamanho A4, tipo couché brilho,

180g, na cor branca e em orientacao paisagem.

E possivel acessar e baixar os arquivos que compdem o Sentido do Ser, em sua
versao final, pelo link https://jogosentidodoser.wixsite.com/sentido-do-ser ou via QR

Code (Figura 48):

Figura 48 - QR Code para acesso e download dos arquivos do Sentido do Ser

Fonte: as autoras (2022).


https://jogosentidodoser.wixsite.com/sentido-do-serr
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CONSIDERACOES FINAIS

As demandas sociais e mercadolégicas, por vezes, priorizam a racionalidade em
detrimento da dimensao emocional que é tao prépria do ser humano. O ser e o sentir, que
direcionam a aplicacdo do conhecimento, influenciam na qualidade das relacoes
estabelecidas pelo individuo e falam muito a respeito da sua personalidade e da maneira
como podera vir a se comportar em diferentes situacoes, tém sido desprestigiados.

Para a transformacao desta realidade em uma perspectiva que considere e
respeite a integralidade e a subjetividade da pessoa humana, as IES assumem um
importante papel, especialmente por se tratarem de um espaco reconhecido pelo saber
conceitual e procedimental que, agora, precisa contribuir para o repensar de uma
formacao que também abrace a dimensao socioemocional dos seus estudantes.

E neste contexto de transformacdo que se destaca a proposta de um ensino
inovador, disposto a alterar leiaute, papéis e relacoes convencional e historicamente
estabelecidos, ndo somente dentro da sala de aula, mas também considerando os
espacos e o que acontece fora dela. Ora, como potencializar o desenvolvimento das
competéncias necessdrias para o enfrentamento de desafios da vida didria, tanto no ambito
pessoal quanto no profissional, sendo expondo os estudantes a situacées reais ou que simulem
a realidade? Como formar cidaddos ativos, profissionais seguros do seu saber e sabedores do
seu potencial sendo convidando-os a sair da passividade e assumir um lugar de protagonismo?
Como contribuir com o nivel de motivacdo e engajamento académico sendo por meio da
promocgdo de uma aprendizagem mais significativa, com a implementacdo de estratégias que
gerem conexdo com a historia e com os anseios dos estudantes?

Sem qualquer pretensdo de reduzir o universo que ha nestes e em outros
questionamentos, com base nos estudos realizados para a construcao deste trabalho
destacamos as Metodologias Ativas como uma relevante iniciativa para uma formacao
mais integral e significativa. As diferentes metodologias, a depender do contexto de
aplicacao, dos objetivos a serem alcancados e dos atores envolvidos no processo, podem
assumir caracteristicas variadas e promover conexdo com os conteudos, com as
experiéncias e entre pessoas.

Entre os aspectos que podem estar presentes na aplicacdo de uma Metodologia

Ativa, o ludico tende a despertar a atencdo e motivar a participacao na experiéncia
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proposta no contexto do ensino e aprendizagem. Para além disto, mais especificamente
0 uso de jogos se mostra promissor por mobilizar um interesse inicial nos estudantes
simplesmente por ser o que é: um jogo. Isto é, a aplicacao deste recurso, orientada para
objetivos claros de aprendizagem, possibilita o contato com contetdos que, em primeira
vista, poderiam nao ser atrativos para os alunos.

Diante disto, a concepcao e a entrega ao meio académico do “Sentido do Ser” se
configura como uma estratégia ludico-formativa a ser utilizada com alunos de
graduacao, na intencao de promover o contato e a reflexao a respeito das emocoes que
permeiam e, muitas vezes, fundamentam os seus comportamentos. Esperamos que, por
meio da sua aplicacao, os universitarios sejam instigados a olhar para dentro e para fora
de si mesmos, conscientes quanto a responsabilidade que carregam para a construcao
da sua proépria trajetoria e para o desenvolvimento da sociedade.

O jogo ¢é indicado para estudantes a partir do 2° periodo de formacao, visto que
alguns conteudos podem apresentar maior potencial de didlogo com aqueles que
possuem alguma vivéncia universitaria. Como contribuicdo para o delineamento do
perfil do jogador, consideramos os dois momentos de testagem que foram promovidos
para a validacao e o refinamento do produto educacional. No primeiro deles, contamos
com a participacao de estudantes de graduacao do curso de Psicologia e no segundo
momento, fomos honradas com a presenca de profissionais da Psicologia. Observamos
gue os objetivos ludico e formativo propostos pelo jogo foram alcancados com estes
publicos e, embora ndao tenhamos feito a aplicacdo junto a grupos de outra area do
conhecimento, as profissionais que atuam com o servico especializado de apoio a
estudantes de graduacao sinalizaram interesse pelo jogo, demonstrando que o produto
possui potencial de aplicacdo entre estudantes de diferentes areas e cursos.

Embora se trate de um jogo, a sua aplicacdo deve ser feita com cautela e
responsabilidade, uma vez que emocodes podem ser mobilizadas e, consequentemente,
reacoes inesperadas podem emergir entre os jogadores. Por esta razao, entendemos a
necessidade de as partidas serem acompanhadas, preferencialmente, por um
profissional da Psicologia, Pedagogia ou outra area do conhecimento, desde que tenha
foco de pesquisa e/ou atuacdo com o desenvolvimento e a formacao integral de

universitarios.



241

A sugestao pela inclusdo de um mediador emergiu em um dos painéis de
especialistas realizados para a testagem e validacao do produto, suscitada, em grande
parte, por um incomodo percebido quanto ao tempo que cada jogador demanda para
finalizar o seu turno. Como alternativa para minimizar os impactos negativos produzidos
pelo tempo maior utilizado por alguns, foi sugerido o uso de uma ampulheta.
Consideramos a possibilidade, no entanto, entendemos que a adocao deste recurso
como mais um componente poderia trazer rigidez para um processo que - esperamos -
sejafluido e prazeroso. Quando dainsercao do papel do mediador, acreditamos que esta
questao possa ser, se ndo sanada, aplainada.

No tocante a duracao do jogo, os trés grupos que participaram de etapas de
testagem do “Sentido do Ser” finalizaram suas partidas em tempos diferentes,
evidenciando que, em se tratando de reflexdao, emocdes e aprendizagem, a
individualidade temporal deve ser considerada e respeitada. Ainda assim, acreditamos
gue possa ser valido, como desdobramento desta pesquisa, aplicar o jogo junto a novos
grupos, a fim de observar aspectos ligados a Dinamica do jogo.

Sabemos que uma pesquisa nao se esgota e que desdobramentos se seguirao a
cada aplicacio. E no dia a dia que outras possibilidades vao se colocando, inclusive com
a chance de, por exemplo, novas situacoes, novas personalidades e frases, novos
conceitos e até mesmo novas competéncias serem incluidas ao jogo. Contextos
diferentes podem descortinar alternativas variadas de utilizacdo do recurso, por
exemplo, com a utilizacao de apenas um baralho de cartas e o objetivo de preencher, no
tabuleiro, apenas as casas que se referem as cartas em jogo; ou ainda, utilizar as cartas-
conceito para entendimento quanto as competéncias socioemocionais, sem para isto
fazer uso daroleta e do tabuleiro.

Esta é a condicao de germinabilidade que contribui para o carater inovador do
produto gerado por esta pesquisa. Além disto, destacamos que os materiais graficos
disponibilizados para acesso e download podem ser substituidos por elementos
alternativos, a exemplo dos que foram utilizados no protétipo: o lapis de cor substituiu
os sinalizadores; os papéis com as inscricoes “carta-conceito”, “carta-frase” e “carta-
situacdo” cumpriram o objetivo da roleta - um dado poderia ter sido utilizado também;
e mesmo o tabuleiro, com leiaute mais simples, foi impresso em duas folhas A4 que foram

coladas com uma fita adesiva.
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As possibilidades sao muitas. De modo geral, os comentarios de estudantes e
especialistas que contribuiram com a realizacdo da pesquisa e o refinamento do produto
indicam que o jogo desperta interesse e é inovador, especialmente por tratar sobre as
competéncias socioemocionais de maneira ludica com possibilidade de ser adaptado
para aplicacado em outros ambientes.

E, se tanto falamos sobre emocoes, pedimos licenca para encerrar este texto
dizendo que experimentamos de um sentimento muito bom quando olhamos para a
trajetdria trilhada e percebemos o lugar em que chegamos. E gratificante. E realizador.
Quando faldvamos do outro, de ser no mundo, inevitavelmente, também estdvamos
falando sobre nés mesmas, para nés mesmas. Esse é o encanto da pesquisa. Ha o que é
do outro e para o outro, mas estas linhas estao impregnadas pela subjetividade das suas
pesquisadoras.

E ndo ha como negar.

Foi um grande aprendizado sobre o fazer cientifico e a respeito de quem somos e

do que somos capazes.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE); CESSAO DE DIREITOS PARA USO DE
VOZ E IMAGEM PARA A OFICINA “GRADUEU: SHIPPOU?”

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Nome:

Nacionalidade: Idade: Estado Civil:

IES: Enquadramento:
Nucleo/Programa: RG:

Endereco:

Cidade/Estado: Telefone:

Sou convidado(a) a participar de estudo denominado COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS:
proposta de uma atividade curricular optativa para cursos de graduacado da UFPA, cujo objetivo
consiste em conceber e estruturar uma atividade curricular optativa com foco no
desenvolvimento de competéncias socioemocionais que contribuam com a capacidade de lidar
com os desafios da vida académica de estudantes dos cursos de graduacao da UFPA.

A minha participacado no referido estudo dar-se-a em encontro intitulado “GraduEU:Shippou?”,
em que serdo vivenciadas algumas atividades que poderao vir a integrar a atividade curricular,
como resultado a este trabalho.

Fui alertado(a) de que, da pesquisa a se realizar, posso esperar alguns beneficios, tais como: ser
apresentado(a) a conceitos que podem vir a reforcar positivamente meu desempenho
académico por meio do autoconhecimento e da orientacio para relacionamentos interpessoais
mais genuinos e saudaveis.

Recebi, por outro lado, os esclarecimentos necessarios sobre os possiveis desconfortos e riscos
decorrentes do estudo, levando-se em conta que é uma pesquisa e os resultados positivos ou
negativos somente serdo obtidos apds a sua realizacdo. Neste caso, uma vez que a pesquisa tem
foco em vivéncias praticas que promoverdo o contato comigo mesmo e com o mundo a minha
volta, algumas emocdes podem ser desencadeadas com a possibilidade, inclusive, de que
algumas delas sejam visivelmente percebidas pelos demais participantes.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome ou qualquer outro
dado ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, sera mantido em sigilo. Em caso
de autorizacdo de uso e imagem, novo documento com este fim exclusivo serd assinado por mim.

Também fui informado(a) de que posso me recusar a participar do estudo ou retirar meu
consentimento a qualquer momento sem precisar justificar e, se desejar sair da pesquisa, ndo
sofrerei qualquer prejuizo.
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A pesquisadora envolvida com o referido projeto € ANA CAROLINA ALEIXO DE SOUZA,
Mestranda PPGCIMES/UFPA e o professor orientador desta pesquisa é o Dr. Sandro Adalberto
Colferai.

E assegurada a assisténcia durante toda a pesquisa, bem como me é garantido o livre acesso a
todas as informacoes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim,
tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha participacao.

Enfim, tendo sido orientado(a) quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a
natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento em participar,
estando totalmente ciente de que nao ha nenhum valor econémico, a receber ou a pagar, por
minha participacao.

Belém (PA), de de

Assinatura
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CESSAO DE DIREITOS PARA USO DE VOZ E IMAGEM

Local:
Data:
Horério:

Publico:

Por meio deste termo, autorizo que a pesquisadora Ana Carolina Aleixo de Souza, brasileira, psicéloga, casada, discente do Mestrado Profissional no
Programa de Pds-Graduacéo Criatividade e Inovacdo em Metodologias do Ensino Superior (PPGCIMES/UFPA) utilize gratuitamente minha voz e
imagem para fins do seu estudo ora denominado “Competéncias Socioemocionais: proposta de uma atividade curricular optativa para cursos de

graduacdo da UFPA”.

N° NOME COMPLETO (legivel) ASSINATURA

u |~ O




APENDICE B - ROTEIRO DA OFICINA GRADUEU: SHIPPOU?

GraduEU: Shippou?
Roteiro da Oficina
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Local:
Curso/Turma:
Professora:
Monitora:
Data:
Horario:
RECURSOS | TECNICAS |
TEMPO FOCO ATIVIDADE METODOLOGIAS
9:30 &s 9-40 Boas-vindas e | - Boas-vindas e agradecimento aos presentes. -TCLE impresso em quantidade
) ) entregado TCLE - Entrega, leitura, assinatura e devolucao do TCLE. suficiente para os alunos presentes
- Breve apresentacao:
9:40459:50 | Apresentacao e | 1.Instrutora - Slides e Datashow
Contextualizacao 2. Dissertacao
3.“GraduEU”
- Abrir discussao a partir dos itens:
1. Vocé participaria de atividade curricular com o objetivo de
Conhecendo desenvolver competéncias socioemocionais que contribuam com .
R L P - Slides e Datashow
9:50as 10:10 motivacoes e | seu bem-estar e seu desempenho académico?
- . . NN - . . - Roda de Conversa
percepcoes 2. Ingresso na Universidade: exigéncias familiares, sociais e
mercadoldgicas.
3. Sentimentos, emocodes e afetos: fragilidades e fraquezas.
\ Atividade Pratica 1 | D|v!d.|raturma em eques.u o . - - Revistas
10:10 as 10:50 N - Solicitar que cada equipe “materialize” sentimentos positivos | - Tesoura
- Vivéncias do . . . a
e/ou negativos vivenciados no contexto académico. -Cola
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RECURSOS | TECNICAS |
TEMPO FOCO ATIVIDADE METODOLOGIAS
Contexto - Indicar que deverao utilizar linguagem artistica (dramatizacao, | - Cartolina
Académico musica, poesia, colagem...). - Canetinhas
- Abrir espaco para as apresentacoes. - Lapis de Cor
- Papel
- Caneta
- Fita adesiva
- Outros materiais para colagem
- Atividade coletiva.
- Solicitar chuva de ideias para responder ao seguinte
R Atividade Pratica 2 | questionamento: “Quais temas/topicos podem ser trabalhados | - Post it
10:50 35 11:05 . . .
- Brainstorming em sala de aula para promover bem-estar e contribuir para | - Canetas

melhor aproveitamento académico?”
- Pedir para que agrupem os iguais.

11:05as 11:15

Atividade Pratica 3
- Cartas de Hanami

- Apresentar as cartas.

- Comentar sobre sua finalidade dentro da disciplina (recurso
para a construcao de Inventéario de Experiéncias Positivas com
foco nas Competéncias Socioemocionais).

- Exemplificar o uso pedindo para que respondam a acdo de uma
das cartas.

- Caixa Cartas de Hanami

11:15a511:30

Fechamento
Encontro

do

- Abrir momento para comentarios sobre a proposta e sobre as
atividades vivenciadas.

- Retomar questionamento: Vocé participaria de atividade
curricular com o objetivo de desenvolver competéncias
socioemocionais que contribuam com seu bem-estar e seu
desempenho académico?

- Agradecimentos finais.

- Foto.

- Roda de Conversa
- Celular para registro fotografico
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) E CESSAO DE DIREITOS PARA USO DE
VOZ E IMAGEM PARA A ETAPA DE TESTAGEM DO
PROTOTIPO DO JOGO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Nome:

Nacionalidade: Idade: Estado Civil:

IES: Enquadramento:
Nucleo/Programa: RG:

Endereco:

Cidade/Estado: Telefone:

Sou convidado(a) a participar da validacdo do produto educacional ora intitulado “Sentido do
Ser: jogo das competéncias socioemocionais para universitarios”, cujo objetivo consiste em
desenvolver um jogo de tabuleiro que possibilite aos universitarios o contato, a reflexdo e a
discussdo quanto a competéncias socioemocionais que podem contribuir com a capacidade
destes estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica.

A minha participacao no referido estudo dar-se-4 em encontro para aplicacdo e testagem do
prototipo do jogo de tabuleiro, em que serdo feitas observacoes ao longo de uma partida entre
estudantes universitarios a respeito dos aspectos ligados ao objetivo e as regras definidas para
o produto educacional.

Fui alertado(a) de que, da pesquisa a se realizar, posso esperar alguns beneficios, tais como: ser
apresentado(a) a conceitos que podem vir a reforcar positivamente meu desempenho
académico por meio do autoconhecimento e da orientacao para relacionamentos interpessoais
mais genuinos e saudaveis.

Recebi, por outro lado, os esclarecimentos necessarios sobre os possiveis desconfortos e riscos
decorrentes do estudo, levando-se em conta de que se trata de uma pesquisa e os resultados
positivos ou negativos somente serdo obtidos apds a sua realizacdo. Neste caso, uma vez que a
pesquisa apresenta contetddo que pode vir a promover o contato comigo mesmo e com o mundo
aminhavolta, algumas emocbes podem ser desencadeadas com a possibilidade, inclusive, de que
algumas delas sejam visivelmente percebidas pelos demais participantes.

Os resultados deste estudo aparecerdo na dissertacao final e poderdo, também, fazer parte de
publicacdes de carater cientifico. No entanto, estou ciente de que, em qualquer que seja a
publicacdo, minha privacidade sera respeitada. Em caso de autorizacido de uso da minha imagem,
novo documento com este fim exclusivo sera assinado por mim.

Também fui informado(a) de que posso me recusar a participar do estudo ou retirar meu
consentimento a qualquer momento sem precisar justificar e, se desejar sair da pesquisa, ndo
sofrerei qualquer prejuizo. Além disto, me é garantido o livre acesso a todas as informacoes e
esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias.
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Ao assinar este documento, terei acesso a informacoes referentes aos elementos que comporao
o produto educacional em questao na intencdo de contribuir com a andlise e validacao dos
contelidos apresentados.

A pesquisadora envolvida com o referido projeto € ANA CAROLINA ALEIXO DE SOUZA,
Mestranda do Programa de Pés-Graduacao Criatividade e Inovacdao em Metodologias de Ensino
Superior (PPGCIMES), do Ntcleo de Inovacio e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensao
(NITAE?) da Universidade Federal do Pard (UFPA). A professora orientadora desta pesquisa é a
Dra. Marianne Kogut Eliasquevici.

Tendo sido orientado(a) quanto ao teor de todos os aspectos aqui mencionados e havendo

compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento
em participar.

Belém (PA), de de

Assinatura
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CESSAO DE DIREITOS PARA USO DE VOZ E IMAGEM

Local:
Data:

Horério:

Por meio deste termo, autorizo que a pesquisadora Ana Carolina Aleixo de Souza, brasileira, psicéloga, casada, discente do Mestrado Profissional no
Programa de Pés-Graduacio Criatividade e Inovacdo em Metodologias do Ensino Superior (PPGCIMES/UFPA) utilize gratuitamente minha voz e

imagem para fins do seu estudo ora denominado “Sentido do Ser: jogo das competéncias socioemocionais para universitarios”.

N° NOME COMPLETO (legivel) ASSINATURA

o | MO
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APENDICE D - ROTEIRO DA RODA DE CONVERSA PARA A
ETAPA DE TESTAGEM DO PROTOTIPO DO JOGO

ETAPA DE TESTAGEM DO PROTOTIPO DO JOGO
Roteiro da Roda de Conversa

Local:
Data:
Horario:

1. Como foi a sua experiéncia ao jogar o “Sentido do Ser”?

2. O manual do jogo favorece compreensao quanto ao objetivo e a dindmica do jogo? Vocé

encontrou alguma dificuldade quanto as regras?

3. Ha alguma sugestdo de melhoria para o jogo e/ou para algum dos seus elementos?
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APENDICE E - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE) EINSTRUMENTO DE VALIDACAO PARA
A ETAPA DE ANALISE DO CONTEUDO DAS CARTAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Nome:

Nacionalidade: Idade: Estado Civil:
IES: Enquadramento:
Nucleo/Programa: RG:

Endereco:

Cidade/Estado: Telefone:

Sou convidado(a) a participar da validacdo do produto educacional ora intitulado “Sentido do
Ser: jogo das competéncias socioemocionais para universitarios”, cujo objetivo consiste em
desenvolver um jogo de tabuleiro que possibilite aos universitarios o contato, a reflexdo e a
discussdo quanto a competéncias socioemocionais que podem contribuir com a capacidade
destes estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica.

A pesquisadora envolvida com o referido projeto é ANA CAROLINA ALEIXO DE SOUZA,
Mestranda do Programa de Pés-Graduacao Criatividade e Inovacdao em Metodologias de Ensino
Superior (PPGCIMES), do Ncleo de Inovacdo e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensao
(NITAE?) da Universidade Federal do Pard (UFPA). A professora orientadora desta pesquisa é a
Dra. Marianne Kogut Eliasquevici.

Os resultados deste estudo aparecerao na dissertacao final e poderao, também, fazer parte de
publicacbes de carater cientifico. No entanto, estou ciente de que, em qualquer que seja a
publicacdo, minha privacidade sera respeitada.

Também fui informado(a) de que posso me recusar a participar do estudo ou retirar meu
consentimento a qualquer momento sem precisar justificar e, se desejar sair da pesquisa, ndo
sofrerei qualquer prejuizo. Além disto, me é garantido o livre acesso a todas as informacoes e
esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias.

Ao assinar este documento, receberei informacoes referentes aos elementos que comporéao o
produto educacional em questao na intencdo de contribuir com a andlise e validacdo dos
conteudos apresentados. O registro das avaliacdes quanto aos contelidos das cartas-conceito,
cartas-frase e cartas-situacao serao feitas em tabelas disponibilizadas pela pesquisadora.
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Tendo sido orientado(a) quanto ao teor de todos os aspectos aqui mencionados e havendo
compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento
em participar.

Belém (PA), de de

Assinatura
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INSTRUMENTO DE VALIDAGAO DO CONTEUDO DAS CARTAS

Ol4, Especialista.

Queremos mais uma vez agradecer por sua disposicao para participar da pesquisa que culminard
na concepcao de um jogo de tabuleiro que possibilite aos universitarios o contato, areflexdo e a
discussdo quanto a competéncias socioemocionais que podem contribuir com a capacidade
destes estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica.
Com este arquivo, vocé é convidado(a) a analisar e validar o contetdo das trés categorias de
baralho de cartas que comporéo o “Sentido do Ser: jogo das competéncias socioemocionais para
universitarios”. Sdo elas:

e (Carta-conceito

e Carta-frase

e (Carta-situacao
Contamos com seu conhecimento e experiéncia, certas da obtencao de importantes opiniodes,

sugestodes e criticas a proposta e aos contelidos aqui apresentados.

Sobre a estrutura deste Instrumento de Validacido

Na Etapa 1 vocé encontrara algumas perguntas sobre sua formacao, experiéncia profissional e
percepcoes a respeito da proposta de pesquisa e da concepcao do produto supracitado.

Na Etapa 2, este instrumento apresenta critérios que apoiam a analise das trés categorias de
cartas que comporao o produto educacional que vem sendo desenvolvido. Para cada uma delas,
ha uma secao especifica com tabelas construidas de acordo com a especificidade e a necessidade
de cada andlise e validacao.

Embora os critérios sejam diferentes, optou-se por padronizar a escala de avaliacdo adotada,
conforme apresentado a seguir:

(1) Discordo totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Concordo parcialmente

(4) Concordo totalmente.

Ao final deste arquivo, ha um espaco destinado para comentarios, criticas e/ou sugestoes a
serem destacados por vocé.

Apos preenchimento deste documento, por favor, salve em formato PDF e envie por e-mail.
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ETAPA1

Nome do Avaliador:

1. FORMACAO

1.1 - Qual é o seu curso de formacao?
( ) Psicologia

( ) Outro

2.EXPERIENCIA DOCENTE

2.1 - Vocé possui experiéncia docente no Ensino Superior?
()Sim

( )Nao

3. EXPERIENCIA DOCENTE NO ENSINO SUPERIOR
3.1 - Vocé possui experiéncia docente em qual(is) deste(s) nivel(is) de ensino?
Graduacao
Pés-Graduacdo lato sensu
Pés-Graduacéo stricto sensu
3.2 - A qual(is) tipo(s) de Instituicdo de Ensino Superior vocé ja esteve/esta vinculado(a) no
papel de docente?
Publica
Privada
3.3 - Como docente do Ensino Superior, vocé ja se deparou com demanda emocional trazida
para o contexto do ensino e aprendizagem por um ou mais dos seus alunos?
( )Sim
( YNao
3.4 - Participa ou participou de algum projeto de promocéao a saide mental e/ou ao bem-estar
psicologico e emocional de universitarios?
( )Sim
( YNao

4.SOBRE A PROPOSTA

Para cada uma das afirmativas a seguir, indique sua opinido considerando a escala de 1 a 4,
sendo 1 "discordo totalmente" e 4 "concordo totalmente".

AFIRMATIVA 1/ 2|3 |4
4.1 - O desenvolvimento de competéncias socioemocionais pode
contribuir com a qualidade das experiéncias académicas vivenciadas
pelos universitarios.

4.2 - A proposta de concepcao de um jogo de tabuleiro estd adequada
para o publico universitario.




1. CARTA-CONCEITO

O conjunto de Cartas-Conceito é formado por dezessete cartas, sendo necessariamente uma sobre cada competéncia socioemocional e,

ETAPA 2
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dentre as trés categorias de baralho, esta é a Unica que julga as respostas dadas pelos jogadores como sendo certas ou erradas. Esta condicao se da

pelo fato de o jogo usar como base um modelo teérico que define as competéncias e seus conceitos e, por conta disto, entende-se que estas

conceituacodes precisam ser respeitadas, inclusive para manter coeréncia com a proposta do jogo e com os desdobramentos reflexivos que poderao

ser fomentados por meio dele.

No quadro a seguir, estdo dispostos, respectivamente, nome e conceito das dezessete competéncias socioemocionais contempladas pelo jogo.

Com base nos critérios definidos para esta categoria de cartas, analise a redacdo de cada um dos conceitos e registre sua avaliacao considerando a

escala definida para este documento. Ao final desta secao, ha espaco para que vocé registre comentarios, criticas e/ou sugestoes.

Quadro 1 - Validacao de contetdo das Cartas-Conceito

COMP. - ESCALA
CARTA SOCIOEMOCIONAL CONCEITO CRITERIOS 2 3 2
O texto estad bem redigido.
Disposicao para explorar e compreender
Curiosidade para interesses, ideias, conceitos e teorias afim | O conceito descreve adequadamente
CartaC1 .. . N . .
Aprender de adquirir conhecimentos e desenvolver | esta competéncia socioemocional.
habilidades. O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
CartaC2 Imaginacao Criativa Capaadade.de gerarnovas f°.”“as de O texto esta bem redigido.
pensar e atribuir significado diferente e
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COMP. - ESCALA
CARTA CONCEITO CRITERIOS
SOCIOEMOCIONAL 2 3 4
interessante a coisas ou processos ja O conceito descreve adequadamente
existentes. esta competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
Diz respeito tanto ao olhar sensivel para O A dieid
apreciar a singularidade e a beleza de €xto esta bem redigido.
producodes desenvolvidas em diferentes .
. L . . O conceito descreve adequadamente
CartaC3 Interesse Artistico dominios (visual, verbal, oral, escrita) e N . .
. . . esta competéncia socioemocional.
linguagens (desenho industrial,
arquitetura) quanto a disposicio paracria- | O texto favorece compreensao
las. quanto ao conceito.
Responder consciente e coerentemente O texto esta bem redigido.
por suas acoes, cumprindo compromissos, .
CartaC4 Responsabilidade realizando tarefas assumidas e primando O conceito dfasc_reve gdeqanamente
. . esta competéncia socioemocional.
pela qualidade mesmo diante dos
obstaculos. O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
O texto esta bem redigido.
. Inte‘nsa [notlvagao para '”"es“.r tgmpo N O conceito descreve adequadamente
CartaC5 Determinacao dedicacao no alcance de um objetivo, com N . .
. . . esta competéncia socioemocional.
desejodeir além e progredir.
O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
Consiste em comportamentos ligados ao O texto esta bem redigido.
o planejamento de hordrios, atividades e
CartaCé Organizacao

objetivos, bem como a forma como os
objetos sdo dispostos e alocados.

O conceito descreve adequadamente
esta competéncia socioemocional.
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COMP. - ESCALA
CARTA CONCEITO CRITERIOS
SOCIOEMOCIONAL 2 3 4
Considera o uso consciente, eficiente e ~
L O texto favorece compreensao
otimizado de recursos como tempo, .
. . quanto ao conceito.
tecnologia e estrutura fisica, por exemplo.
Capacidade de selecionar uma atividade O texto esta bem redigido.
ou um objetivo e manter atencao e energia .
. . O conceito descreve adequadamente
CartaC7 Foco realizadora somente sobre o que foi N . .
. . esta competéncia socioemocional.
selecionado, evitando ceder a outros
estimulos. O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
Diz respeito a continuar investindo na O texto esta bem redigido.
finalizacdo de uma atividade desafiadora
CartaC8 Persisténcia até que o sucesso da acdo sejaalcancado, | O conceito descreve adequadamente
ainda que para isto dificuldades tenham esta competéncia socioemocional.
que ser supertaqlis Z novos caminhos O texto favorece compreensao
precisem ser trilhados. quanto ao conceito.
O texto esta bem redigido.
Apreco por aproximar-se, estabelecer
. . relacdes e manter contato com pessoas O conceito descreve adequadamente
CartaC9 Iniciativa Social . N . .
novas que podem, eventualmente, virase | esta competéncia socioemocional.
UWEL E IS, O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
Consiste em posicionar-se e exercer o O texto esta bem redigido.
direito de expressar sentimentos,
CartaC10 Assertividade necessidades e opinides inclusive em O conceito descreve adequadamente

situacdes de oposicao, buscando
compreender e considerar posturae
escolhas do outro.

esta competéncia socioemocional.

O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
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COMP. - ESCALA
CARTA CONCEITO CRITERIOS
SOCIOEMOCIONAL 2 3 4
O texto esta bem redigido.
Diz respeito tanto a motivacao pelavidae
CartaC11 Entusiasmo pelg que ela jcem a ofgrecer quantq ao O conceito dﬂesc_reve e?dequaczlamente
apoio e a satisfacido diante dos projetos e esta competéncia socioemocional.
vitorias de outras pessoas. O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
Capacidade de compreender O texto esta bem redigido.
necessidades, sentimentos e reacoes .
. S . O conceito descreve adequadamente
CartaC12 Empatia emocionais de outra pessoa, agindo com N . .
. . esta competéncia socioemocional.
respeito e solidariedade, sem esquecer
que se trata da dor ou do prazer dooutro. | O texto favorece compreensédo
quanto ao conceito.
O texto esta bem redigido.
Al el eonslaeiEge, felardnde e O conceito descreve adequadamente
CartaC13 Respeito cuidado diante dos direitos, sentimentos, N dequac
. . esta competéncia socioemocional.
crencas e tradicoes do outro.
O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
O texto esta bem redigido.
Consiste em acreditar no potencial do
. outro, desenvolvendo expectativas O conceito descreve adequadamente
CartaCi14 Confianca . . N . .
positivas sobre ele e valorizando a esta competéncia socioemocional.
importancia da sua presenca. O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
CartaC15 Tolerancia ao Estresse Capercickls ¢t (kv de maneie O texto esta bem redigido.

construtiva com situacoes desafiadoras,
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COMP. - ESCALA
CARTA SOCIOEMOCIONAL CONCEITO CRITERIOS 2 3 2
aprendendo com elas e administrando O conceito descreve adequadamente
sentimentos negativos que possam ser esta competéncia socioemocional.
erados.
< O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
O texto estad bem redigido.
Consiste em acreditar em si mesmo e em
CartaC16 Autoconfianca seu proprio potencial, recc?nhecendo sua O conceito dfesc'reve a.\dequa<.1amente
acaorealizadora e a capacidade de esta competéncia socioemocional.
superar falhas, decepcoes e contratempos. O texto favorece compreens3o
quanto ao conceito.
Capacidade de regular os sentimentos O texto esta bem redigido.
oS QR silErhos ol pank o) O conceito descreve adequadamente
CartaC17 | ToleranciaaFrustracdo | decepcao, afim de manter a tranquilidade d

para lidar com elas e para tomar as
préximas decisoes.

esta competéncia socioemocional.

O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.

Fonte: as autoras (2022)

Espaco para comentarios sobre as Cartas-Conceito
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2. CARTA-FRASE

O conjunto de Cartas-Frase é formado por cinquenta e uma cartas e, assim como é previsto para as Cartas-Situacao que serao apresentadas
na proxima secao, para este baralho e seu contetido ndo ha gabarito ou indicacdo pelo jogo quanto a certo ou errado; mas ha sim a intencao de gerar
reflexao e promover pensamento analitico. Sendo assim, os jogadores da partida deverao ouvir e analisar aresposta do jogador davez, afim de validar
ou nao sua pontuacdo. Para selecionar as frases, foi realizada busca por citacdes de diferentes personalidades na intencado de que o jogo possa contar
com diversidade de visoes e conteldos.

No quadro a seguir, relacione cada uma das citacdes a uma ou mais competéncias (tantas quantas julgar pertinente) que, de acordo com a sua
interpretacao e andlise, possam conectar-se com as competéncias socioemocionais contempladas por esta pesquisa e ja apresentadas na secdo 1
deste documento. A fim de facilitar o registro do cruzamento entre frases e competéncias, na coluna “COMPETENCIAS” ao invés do nome, vocé

podera escrever apenas 0s nimeros que representam a competéncia (tantos quanto julgar pertinente), conforme lista abaixo:

1. Curiosidade para Aprender 7. Foco 13. Respeito

2. Imaginacao Criativa 8. Persisténcia 14. Confianga

3. Interesse Artistico 9. Iniciativa Social 15. Tolerancia ao Estresse
4. Responsabilidade 10. Assertividade 16. Autoconfianca

5. Determinacao 11. Entusiasmo 17. Tolerancia a Frustracao
6. Organizacao 12. Empatia

Com base nos critérios definidos para esta categoria de cartas, analise a redacao de cada um dos conceitos e registre sua avaliacao

considerando a escala definida para este documento. Ao final desta secao, ha espaco para que vocé registre comentarios, criticas e/ou sugestoes.



Quadro 2 - Validacao de contetudo das Cartas-Frase
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CARTA

FRASE

CRITERIOS

ESCALA

2 3

COMPETENCIAS

CartaF1

“O importante é ndo parar de
questionar.”

A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.

E adequada para o publico universitario
de graduacao.

Afrase é de facil compreensao.

CartaF2

“O primeiro dever da inteligéncia é
desconfiar dela mesma.”

Afrase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.

E adequada para o publico universitario
de graduacao.

Afrase é de facil compreensao.

CartaF3

“A mente que se abre auma nova ideia
jamais voltara ao seu tamanho original.”

A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.

E adequada para o publico universitario
de graduacio.

Afrase é de facil compreensao.

CartaF4

“Mesmo desacreditado e ignorado por
todos, ndo posso desistir, pois para
mim, vencer é nunca desistir.”

A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.

E adequada para o publico universitario
de graduacao.

Afrase é de facil compreensao.




274

. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“No meio da dificuldade encontra-se a E adequada para o publico universitario
CartaF5 . N ~
oportunidade. de graduacao.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Algo s6 é impossivel até que alguém E adequada para o publico universitario
CartaFé , . w .
duvide e acabe provando o contrario. de graduacao.
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Afelicidade ndo se resume a auséncia - o . o
. E adequada para o publico universitario
CartaF7 | deproblemas, mas na sua capacidade .
. N de graduacao.
de lidar com eles.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“A coragem é a primeira das qualidades | - - . o
E adequada para o publico universitario
CartaF8 | humanas porque garante todas as ~
» de graduacao.
outras.
Afrase é de facil compreensao.
Carta 9 A frase atinge o objetivo de gerar

reflexdo e pensamento critico.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
. E adequada para o publico universitario
Devgmos conhecer bem oque de graduacio.
desejamos para conseguir o que
queremos.” Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Um amigo se faz rapidamente; jaa - o . o
. A E adequada para o publico universitario
CartaF10 | amizade é um fruto que amadurece ~
N de graduacao.
lentamente.
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“Aquele que n3o se alegra com as acées | E adequada para o publico universitario
CartaF11 < ) =
nobres ndo é sequer bom. de graduacao.
A frase é de facil compreensao.
Afrase atinge o objetivo de gerar
“Devemos nos comportar com os r'eflexao e pensamento critico.
nossos amigos do mesmo modo que E adequada para o publico universitario
CartaF12 , .
gostariamos que eles se comportassem | de graduacao.
conosco.”
Afrase é de facil compreensao.
“Talvez eu seja enganado intimeras Afrase atinge o objetivo de gerar
CartaF13 | VeZes, mas nio deixarei de acreditar reflexdo e pensamento critico.

que em algum lugar, alguém merece
minha confianca.”

E adequada para o publico universitario
de graduacao.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
“As vezes s6 precisamos de alguém que r’eflexao e pensamento critico.
nos ouca. Que nao nos julgue, que ndo E adequada para o publico universitario
CartaF14 . - . ~
nos subestime, que ndo nos analise. de graduacao.
Apenas nos ouca.”
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
“Que os vossos esforcos desafiem as r’eflexao & pensamento critico.
impossibilidades. Lembrai-vos de que E adequada para o publico universitario
CartaF15 - . ~
as grandes coisas foram conquistadas de graduacao.
do que parecia impossivel.”
Afrase é de facil compreensao.
“Tanto em pintura como em musica e A;Iras? atinge o Objei'vo dte gerar
literatura, tantas vezes o que chamam r'e €xao € pensamento critico.
de abstrato me parece apenas o E adequada para o publico universitario
CartaF16 | .. . . . .
figurativo de uma realidade mais de graduacao.
delicada e mais dificil, menos visivel a
olhonu.” Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
Wl 2o s Erew e Elieky @ E adequada para o publico universitario
CartaF17 | cuidar dador dele. Guardei a minha no N P P

bolso e fui.”

de graduacao.

A frase é de facil compreensao.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
A frase atinge o objetivo de gerar
“Quem caminha sozinho pode até r'eflexao e pensamento critico.
chegar mais rapido, mas aquele que vai | E adequada para o publico universitario
CartaF18 L ~
acompanhado, com certeza vai mais de graduacao.
longe.”
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
“Nos piores momentos lembre-se: r'eflexao e pensamento critico.
quem é capaz de sofrer intensamente, E adequada para o publico universitario
CartaF19 . . .
também pode ser capaz de intensa de graduacao.
alegria.”
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Podemos vender nosso tempo, mas E adequada para o publico universitario
CartaF20 ~ ; A .
nao podemos pega-lo de volta. de graduacao.
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“E aminha alma alegra-se com seu - L . o
. . E adequada para o publico universitario
CartaF21 | sorriso, um sorriso amplo e humano, ~
x de graduacio.
como o aplauso de uma multidao.
Afrase é de facil compreensao.
CartaF22 Nao se contente com o que ndo o faz A frase atinge o objetivo de gerar

feliz.”

reflexdo e pensamento critico.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
E adequada para o publico universitario
de graduacao.
Afrase é de facil compreensao.
“Para vencer - material ou A frase atinge o objetivo de gerar
imaterialmente - trés coisas definiveis | reflexo e pensamento critico.
sdo precisas: saber trabalhar, - L . o
. . . E adequada para o publico universitario
CartaF23 | aproveitar oportunidades e criar ~
. de graduacao.
relacoes. O resto pertence ao elemento
indefinivel, mas real, a que, a fflta de A frase & de f4cil compreens3o.
melhor nome, se chama sorte.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“Pedras no caminho? Guardo todas,um | E adequada para o publico universitario
CartaF24 . . » ~
dia vou construir um castelo. de graduacao.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“O mundo dependera daquilo que E adequada para o publico universitario
CartaF25 A ~
fazemos no presente. de graduacao.
Afrase é de facil compreensao.
. o A frase atinge o objetivo de gerar
Aquele que ndo € capazde governara | reflexio e pensamento critico.
CartaF26 | simesmo, ndo serd capaz de governar

os outros.”

E adequada para o publico universitario
de graduacao.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Nas grandes batalhas da vida, o - o . o
N e . . E adequada para o publico universitario
CartaF27 | primeiro passo para a vitéria é o desejo ~
o de graduacao.
de vencer.
A frase é de facil compreensio.
A frase atinge o objetivo de gerar
“Um “ndo’ dito com conviccio é melhor r’eflexao e pensamento critico.
e mais importante que um ‘sim’ dito E adequada para o publico universitario
CartaF28 L ~
meramente para agradar ou, pior ainda, | de graduacao.
para evitar complicacoes.”
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
“N3ao tente adivinhar o que as pessoas r'eflexao € pensamento critico:
pensam a seu respeito. Faca a sua parte, | E adequada para o publico universitario
CartaF29 - ~
se doe sem medo. O que importa de graduacao.
mesmo € o que vocé é.”
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
"Aresposta certa ndo importa nada: o E adequada para o publico universitario
CartaF30 | essencial é que as perguntas estejam N P P

certas.”

de graduacao.

A frase é de facil compreensao.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“Nossos olhos também precisam de E adequada para o publico universitario
CartaF31 . » ~
alimentos. de graduacao.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Maravilhas nunca faltaram ao mundo: - L . o
A . E adequada para o publico universitario
CartaF32 | oque sempre falta é a capacidade de ~
. - . » de graduacao.
senti-las e admira-las.
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
“Nunca diga ‘te amo’ se ndo te interessa. r'eflexao e S MEnLGCHikCo:
Nunca fale sobre sentimentos se estes E adequada para o publico universitario
CartaF33 ~ - . ~
nao existem. Nunca toque numavidase | de graduacao.
nao pretende romper um coracao.”
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“N3ao facas da tua vida um rascunho. - - . o
. , E adequada para o publico universitario
CartaF34 | Poderas ndo ter tempo de passa-laa ~
. » de graduacio.
limpo.
Afrase é de facil compreensao.
CartaF35 As pessoas nao se precisam, elas se A frase atinge o objetivo de gerar

completam. Nao por serem metades,

reflexdo e pensamento critico.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
mas por serem inteiras, dispostas a E adequada para o publico universitario
dividir objetivos comuns, alegrias e de graduacio.
vida.”
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
"Avida fica muito mais facil quando E adequada para o publico universitario
CartaF36 | sabemos onde estdo os beijos de que 9 P P
. ” de graduacao.
precisamos.
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
“Cego € aguele que ndo vé seu proximo | reflexio e pensamento critico.
morrer de frio, de fome, de miséria. - s . .
. ~ E adequada para o publico universitario
CartaF37 | Surdo é aquele que ndo tem tempo de ~
. . de graduacao.
ouvir um desabafo de um amigo ou o
apelo de umirmao. A frase é de facil compreensao.
“Quero sempre poder ter um sorriso A ?I‘as? atinge o ObjettIVO dte gerar
estampado em meu rosto, mesmo r'e €xao € pensamento critico.
guando a situacao nao for muito alegre. | E adequada para o publico universitario
CartaF38 . . .
E que esse meu sorriso consiga de graduacao.
transmitir paz para os que estiverem ao
meu redor.” A frase é de facil compreensao.
“E fundamental diminuir a distancia Afrase atinge o objetivo de gerar
Carta F39 | €ntreoquese diz e o que se faz, de tal reflexdo e pensamento critico.

maneira que num dado momento a tua
fala seja a tua pratica.”

E adequada para o publico universitario
de graduacao.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“N&o ha didlogo, porém, se ndo haum . . ) .
E adequada para o publico universitario
CartaF40 | profundo amor ao mundo e aos ~
» de graduacao.
homens.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Nao ha saber mais ou saber menos: ha | E adequada para o publico universitario
CartaF41 - » ~
saberes diferentes. de graduacao.
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Descobrir consiste em olhar parao que | - o . o
. E adequada para o publico universitario
CartaF42 | todo mundo esta vendo e pensar uma ~
S N de graduacao.
coisa diferente.
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
“Quando novas informacoes surgem e r’eflexao e pensamento critico.
CartaFa3 | circunstancias mudam ja ndo é E adequada para o publico universitario

possivel resolver os problemas com as
solucdes de ontem.”

de graduacao.

A frase é de facil compreensao.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
“Lembre-se dos dois beneficios do Afrase atinge o objetivo de. gerar
fracasso. Primeiro, se vocé fracassa, reflexdo e pensamento critico.
vocé aprende o que ndo funciona; e E adequada para o publico universitario
CartaF44 ] . ~
segundo, o fracasso dd avocé a de graduacao.
oportunidade para tentar um novo
caminho.” A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Se vocé consegue sonhar algo, vocé E adequada para o publico universitario
CartaF45 o, ~
consegue realiza-lo. de graduacao.
Afrase é de facil compreensao.
“O que quer que vocé faca, faca bem A ?I‘as? atinge o obJeii[wo df gerar
feito. Faca tdo bem feito que, quando as r’e €Xao € pensamento critico.
pessoas te virem fazendo, elas queiram | E adequada para o publico universitario
CartaF46 A .
voltar e ver vocé fazer de novo e de graduacao.
gueiram trazer os outros para mostrar
o quao bem vocé faz aquilo que faz.” Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“Se tivermos coragem de correr atras - o . o
E adequada para o publico universitario
CartaF47 | deles, todos os nossos sonhos podem se ~
T, de graduacio.
realizar.
Afrase é de facil compreensao.
Carta F48 Vocé pode sonhar, criar, desenhar e A frase atinge o objetivo de gerar

construir o lugar mais maravilhoso do

reflexdo e pensamento critico.
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. ESCALA -
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
mundo. Mas € necessario ter pessoas E adequada para o publico universitario
para transformar seu sonho em de graduacio.
realidade.”
Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Quanto mais gosta de si mesmo, vocé - o . o
. . E adequada para o publico universitario
CartaF49 | menos fica parecido com qualquer ~
I de graduacio.
outra pessoa. Isso o torna unico.
A frase é de facil compreensao.
Afrase atinge o objetivo de gerar
"Todos os empreendimentos humanos r’eflexao € pensamento critico.
tém uma maré enchente que, E adequada para o publico universitario
CartaF50 . N ~
aproveitada em tempo, conduz a de graduacao.
fortuna.”
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
ez amiine: S Clirie E adequada para o publico universitario
CartaF51 | quando vocé nao sabe aonde quer q P P

chegar.”

de graduacao.

Afrase é de facil compreensao.

Fonte: as autoras (2022)
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3. CARTA-SITUACAO

O conjunto de Cartas-Situacao é formado por trinta e quatro cartas e, assim como para as Cartas-Frase, para este baralho e seu contetido ndo
ha gabarito ou indicacio pelo jogo de respostas certas ou erradas. Por conta disto, os jogadores da partida deverao ouvir e analisar a resposta dada
pelo jogador da vez a fim de que ela seja validada ou nao.

Ojogador quetiraestacartalé asituacido e precisaresponder duas perguntas norteadoras que estarao presentes em todas as cartas-situacao.

Saoelas:

e Nestasituacao, o que vocé faz?

e Qual competéncia sustenta esta atitude tomada por vocé?

E intencdo desta categoria de cartas permitir que os jogadores se percebam como protagonista na situacdo possibilitando anélise e - com

base em suas experiéncias, percepcoes e expectativas - consciéncia quanto a maneira como agiriam frente a ela.

Com base nos critérios definidos para esta categoria de cartas, analise a redacdo de cada um dos conceitos e registre sua avaliacdo

considerando a escala definida para este documento. Ao final desta secéo, ha espaco para que vocé registre comentdrios, criticas e/ou sugestoes.



Quadro 3 - Validacao de conteldo das Cartas-Situacao
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CARTA

SITUACAO

CRITERIOS

ESCALA

2 3

CartaS1

Alguns dos seus amigos conversam a respeito de tema sobre o qual
vocé tem pouco conhecimento.

A situacao promove reflexao.

A situacao é relevante dentro do
cenario da graduacao.

O texto esta bem redigido.

O texto é de facil compreensao.

CartaS2

Vocé vai sair de férias e viajara para uma regido em que nunca esteve.

A situacdo promove reflexdo.

A situacido é relevante dentro do
cenario da graduacéo.

O texto esta bem redigido.

O texto é de facil compreensao.

CartaS3

Vocé estd estruturando a apresentacao do seu préximo trabalho que
deve ser atrativa e impactante tanto para o professor quanto para
seus colegas de turma.

A situacao promove reflexao.

A situacdo é relevante dentro do
cendrio da graduacao.

O texto esta bem redigido.

O texto é de facil compreensao.
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~ a ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
A situacdo promove reflexdo.
E inicio da madrugada e vocé finalizou trabalho a ser entregue na A situacio é relevante dentro do
manha seguinte e que conta com diferentes imagens ilustrativas que cenario da graduacio.
CartaS4 | enriquecem o trabalho. No momento da impressao percebe que o
nivel de tinta colorida esta baixo e vocé sé podera imprimir em pretoe | O texto esta bem redigido.
branco.
O texto é de facil compreensio.
A situacao promove reflexao.
A situacio é relevante dentro do
Cartass | Vocé tem se dedicado a universidade, mas sente que também precisa cenario da graduacao.
expandir seus conhecimentos em outras areas. i .
O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensio.
A situacao promove reflexao.
A situacao é relevante dentro do
Cartase | A vidaacadémica tem consumido muito do seu tempo e vocé percebe cenario da graduacao.
aimportancia de ter momentos de descontracao. i .
O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
CartaS7 Vocé faz parte da Comissao de Formatura e foi convidado(a) a assumir A diuseie promeve reilsEs,

a area financeira para tudo o que se refere a organizacao dos eventos.
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~ a ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
A situacio é relevante dentro do
cenario da graduacao.
O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
A . . o . Asituacao é relevante dentro do
Vocé e um colega assumiram importante atividade relacionada aum cenario da graduaco.
CartaS8 | projeto social desenvolvido pela universidade. No meio do semestre
ele comunica que ndo podera dar continuidade ao trabalho comvocé. | O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
. . . . . ) A situacdo é relevante dentro do
Com viagem planejada para as proximas férias, vocé recebe e-mailde | onario da graduacio.
CartaS9 | umdos seus professores com convite para participar de importante
projeto de pesquisa que tera inicio durante o recesso académico. O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
. o o . o A situacdo promove reflexao.
CartaS10 Vocé recebeu as notas da primeira avaliacdo e estd insatisfeito com o

seu desempenho.

A situacao é relevante dentro do
cenario da graduacéo.
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~ . ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexao.
] . . Asituacao é relevante dentro do
Apos a segunda semana de aulas do semestre vocé tem uma lista de cenario da graduacio.
CartaS11 | leituras parafazer e trabalhos - individuais e em equipe - para
realizar. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
. . . . Assituacao é relevante dentro do
Ao final do ultimo periodo percebeu que deixou de estar presenteem | anirio da graduacio.
CartaS12 | momentos significativos junto a familia e aos amigos. Um novo
semestre se inicia. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
Vocé definiu que os préximos dias serao dedicados aos estudos, mas . ~
A . . A situacdo é relevante dentro do
CartaS13 | checasuas mensagens e V€ que seus amigos marcaram uma viagem

curta para o final de semana.

cendrio da graduacao.

O texto esta bem redigido.
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~ a ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
Vocé se inscreveu num importante congresso relacionado a sua area A Sit,U?CF?IO é reIevarJte dentrodo
CartaS14 de formacao. O site do evento disponibiliza a completa e extensa cenario da graduacao.
programacao de palestras, minicursos e workshops que serdo i o
realizados. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
L . . Assituacao é relevante dentro do
Em meio as pesquisas para um trabalhq que deve’ra ser entrggue em cenario da graduacio.
CartaS15 | dois dias seu computador para de funcionar e o técnico lhe diz que o
tempo para o conserto sera maior que o prazo definido pelo professor. | O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
A situacio é relevante dentro do
Cartasig | Algumas divergéncias de opinido fazem com que vocé se sinta cenario da graduac3o.

excluido entre os membros do seu atual grupo de trabalho.

O texto estd bem redigido.

O texto é de facil compreensio.
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~ . ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
A situacdo promove reflexdo.
o . . . L Asituacgdo é relevante dentro do
O professor iniciou a auladizendo que a a'tl'wdade do Q|a sera pratlc.:a € | cendrio da graduacio.
CartaS17 | oferece autonomia para que a turma se divida em equipes da maneira
que quiser. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensio.
A situacao promove reflexao.
A coordenadora do curso entrou em sala para apresentar um novo Assituacao € relevante dentro do
CartaS18 aluno que chega transferido de outro turno. Ele se apresenta e, entre cenario da graduacao.
outras caracteristicas, fala que possui comprometimento cognitivo i o
que dificulta sua aprendizagem. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensio.
A situacao promove reflexao.
Para a realizacio de um trabalho em equipe, depois de verificar Assituacao € relevante dentro do
CartaS19 disponibilidade de todos, a primeira reunido é marcada, mas duas cenario da graduacao.
pessoas ndo comparecem. Na reunido seguinte, as mesmas duas i .
pessoas faltam novamente sem qualquer comunicado a equipe. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
CartaS20 A situacao promove reflexao.
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~ a ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
A situacio é relevante dentro do
cenario da graduacao.
Durante uma festa de familia, seu tio - que sempre se mostrou
contrario ao curso escolhido por vocé - mais uma vez destaca que O texto estd bem redigido.
vocé deveria ter optado por outra profissao.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
Seu melhor amigo é um dos finalistas no processo que definird quem | Asituacdo € relevante dentro do
CartaS21 ingressara no grupo de pesquisa mais disputado pelos académicosdo | €€nario da graduacao.
seu curso. Ao final é o outro concorrente, a quem vocé também i o
conhece, que conquista a vaga. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensio.
A situacao promove reflexao.
Vocé se identifica com o curso e com as possibilidades profissionais A Sit,U?Céo é relevarjte dentrodo
CartaSpo | duea graduacio lhe oferecera. No entanto, vocé tem se questionado | cenario da graduagao.
se serd feliz seguindo a carreira que escolheu e se exercerd um papel i o
realmente significativo em favor dos outros. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
Seguindo recomendacio médica, uma colega de turma esteve Assituacdo promove reflexao.
CartaS23 | afastada das suas atividades académicas durante o Gltimo més. Agora

ela esta de volta, uma semana antes do periodo de avaliacao.

A situacao é relevante dentro do
cenario da graduacéo.
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~ a ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
Para contribuir com a renda familiar, um dos seus colegas de turma A situacdo é relevante dentro do
concilia o trabalho com os estudos e vocé fica sabendo que ao receber | C€nario da graduacao.
CartaS24 .. A . L .
o saldrio daquele més este colega foi roubado e todo o dinheiro foi i .
levado. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
o . ~ B Assituacdo é relevante dentro do
Durante'un? seminario, um colega Qe turma ficou tao Nervoso quenao | censrio da graduacio.
CartaS25 | conseguiu finalizar sua apresentacao. Outros alunos riram dele e
assim que a aula foi finalizada comecaram a ridiculariza-lo. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
CartaS26 Vocé estd andando pela universidade e ao longe percebe um colega A situacio é relevante dentro do

gue esta sendo insultado por um grupo de estudantes.

cendrio da graduacao.

O texto esta bem redigido.
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~ a ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
. . A situacdo é relevante dentro do
Vocé tem encontrado dificuldade para compreender o tema | cenério da graduaco.
CartaS27 | trabalhado em sala e em conversa com os colegas percebeu que nao é
0 Unico, mas que nem todos estao encontrando a mesma dificuldade. O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
Vocé confiou um segredo a um colega de turma a quem considera Asituacao é relevante dentro do
CartaS28 amigo, mas com grande decepcio soube que a informacéo se espalhou | ¢c€nario da graduacao.
entre a turma. Alguns dias depois ele foi até vocé para pedir desculpas i o
dizendo que n3o tinha a intencio de prejudica-lo. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
. o . . Assituacao é relevante dentro do
V9ce es'Fa recebendo sua primeira opgr’gumdad? de e§tag|,o, Mas como | cendrio da graduacio.
CartaS29 | ha conflito entre os horarios, para aceita-lo vocé precisara deixar a

turma de que ja gosta e com a qual se identifica.

O texto estd bem redigido.

O texto é de facil compreensio.
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~ . ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
A situacdo promove reflexdo.
Para a exposicao de um projeto, vocé e sua equipe investiram tempoe | Asituacao érelevante dentro do
energia na producao dos slides e de toda a apresentacdo. No dia cenario da graduacgao.
Carta S30 ..
marcado, ao chegar em sala, a turma recebe a noticia de que o data i o
show reservado nio esta funcionando. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensio.
A situacdo promove reflexao.
Para a Semana Académ'ica, a universidade lanca edital para !nscrigé(N) A situacio é relevante dentro do
de trabalhos desenvolvidos ao Iongq do semestre. Os admltldos Serao | cenario da graduacio.
CartaS31 | apresentados no evento que contard com a presenca de importantes
representantes da universidade. Todos podem participar. Inclusive O texto estd bem redigido.
VOCé.
O texto é de facil compreensio.
A situacdo promove reflexdo.
A professora solicitou aos alunos que escrevessem sobre o tema Assituacao € relevante dentro do
abordado em sala e enviassem o texto ao seu e-mail. Na aula seguinte | ¢€nario da graduacao.
CartaS32 NN . .
ela faz a devolutiva individualmente e a vocé diz que o tema precisa i .
ser melhor abordado, oferecendo-lhe nova data para conclusio. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
Vocé havia conversado com um dos seus professores sobre a . ~ ~
CartaS33 A situacao promove reflexao.

possibilidade de ele ser seu orientador para o TCC. No momento de
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~ a ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 2 3 4
fazer a opcao recebeu a noticia de que ele atingiu o limite maximo de A situacio é relevante dentro do
orientandos para aquele semestre. cendrio da graduacio.
O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
Ao longo dos dois primeiros semestres vocé vem considerando a Assituacao € relevante dentro do
CartaS34 possibilidade de ndo estar na graduacao certa para vocé e comeca a cenario da graduacao.

pensar que algum outro curso podera responder melhor as suas
expectativas académicas e profissionais.

O texto esta bem redigido.

O texto é de facil compreensao.

Fonte: as autoras (2022)

Espaco para comentarios sobre as Cartas-Situacao




298

APENDICE F - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE); CESSAO DE DIREITOS PARA USO DE
VOZ E IMAGEM; E INSTRUMENTO DE VALIDACAO PARA A
ETAPA DE TESTAGEM DO SENTIDO DO SER

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Nome:

Nacionalidade: Idade: Estado Civil:

IES: Enquadramento:
Nucleo/Programa: RG:

Endereco:

Cidade/Estado: Telefone:

Sou convidado(a) a participar da validacdo do produto educacional ora intitulado “Sentido do
Ser: jogo das competéncias socioemocionais para universitarios”, cujo objetivo consiste em
desenvolver um jogo de tabuleiro que possibilite aos universitarios o contato, a reflexdo e a
discussdo quanto a competéncias socioemocionais que podem contribuir com a capacidade

destes estudantes lidarem com desafios comuns a vida académica.

A minha participacao no referido estudo dar-se-a tanto em encontro para aplicacao e testagem
dojogo de tabuleiro, em que impressoes serao registradas por mim para a validacdo ou possiveis
ajustes para a concepcao do trabalho final; quanto pela validacdo dos contelidos que compdem

as trés categorias de cartas desenvolvidas para o jogo.

A pesquisadora envolvida com o referido projeto € ANA CAROLINA ALEIXO DE SOUZA,
Mestranda do Programa de Pés-Graduacao Criatividade e Inovacdao em Metodologias de Ensino
Superior (PPGCIMES), do Nucleo de Inovacido e Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensdo
(NITAE? da Universidade Federal do Para (UFPA). A professora orientadora desta pesquisa é a

Dra. Marianne Kogut Eliasquevici.

Os resultados deste estudo aparecerado na dissertacio final e poderao, também, fazer parte de
publicacbes de carater cientifico. No entanto, estou ciente de que, em qualquer que seja a
publicacdo, minha privacidade serarespeitada. Em caso de autorizacdo de uso da minha imagem,

novo documento com este fim exclusivo serd assinado por mim.
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Também fui informado(a) de que posso me recusar a participar do estudo ou retirar meu
consentimento a qualquer momento sem precisar justificar e, se desejar sair da pesquisa, ndo
sofrerei qualquer prejuizo. Além disto, me é garantido o livre acesso a todas as informacoes e

esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias.

Ao assinar este documento, receberei informacoes referentes aos elementos que comporao o
produto educacional em questdo na intencido de contribuir com a andlise e validacdo dos
conteudos apresentados. O registro das avaliacdes quanto aos contelidos das trés categorias de
cartas (cartas-conceito, cartas-frase e cartas-situacdo), do tabuleiro, da roleta e do manual de

instrucoes serdo feitas em tabelas disponibilizadas pela pesquisadora.
Tendo sido orientado(a) quanto ao teor de todos os aspectos aqui mencionados e havendo

compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento

em participar.

Belém (PA), de de

Assinatura
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CESSAO DE DIREITOS PARA USO DE VOZ E IMAGEM

Local:
Data:

Horério:

Por meio deste termo, autorizo que a pesquisadora Ana Carolina Aleixo de Souza, brasileira, psicéloga, casada, discente do Mestrado Profissional no
Programa de Pés-Graduacio Criatividade e Inovacdo em Metodologias do Ensino Superior (PPGCIMES/UFPA) utilize gratuitamente minha voz e

imagem para fins do seu estudo ora denominado “Sentido do Ser: jogo das competéncias socioemocionais para universitarios”.

N° NOME COMPLETO (legivel) ASSINATURA

o | MO
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APENDICE G - INSTRUMENTO DE VALIDACAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

INSTRUMENTO DE VALIDAGCAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Ol34, Especialista.

Antes de iniciar, queremos agradecer por seu interesse em participar da pesquisa que tem como
objetivo central a concepcao de um produto educacional que consiste em um jogo de tabuleiro
gue possibilite aos universitarios o contato, a reflexao e a discussdo quanto a competéncias
socioemocionais que podem contribuir com a capacidade destes estudantes para lidarem com
desafios comuns a vida académica.

Neste momento, contamos com sua experiéncia para compartilhar vivéncias e percepcoes sobre
a possivel influéncia das competéncias socioemocionais no contexto do Ensino Superior €, ainda,
com seu conhecimento para arealizacao de anélise quanto aos elementos que comporao o jogo.
Neste sentido, ressaltamos que nao ha respostas certas ou erradas e que suas opinioes,

sugestoes e criticas serdo bem-vindas e somarao na qualidade buscada para este trabalho.

Sobre a estrutura deste Instrumento de Validacao

Na Etapa 1 vocé encontrard algumas perguntas sobre sua formacao e experiéncia profissional.
Na Etapa 2, gostariamos de conhecer suas percepcoes a respeito da proposta de pesquisa, da
concepcao do produto supracitado e da sua experiéncia enquanto jogador do “Sentido do Ser”.
E, por fim, na Etapa 3, este instrumento apresenta as cartas sobre as quais gostariamos de contar
com sua especial analise e validacdo, destacando que o jogo é composto por mais cartas além das
contidas neste documento. Para a sua validacao, hd uma secao especifica para cada categoria de
cartas (carta-conceito, carta-frase e carta-situacdo) com tabelas que dispdem dos critérios que
respondem a especificidade e a necessidade de cada baralho.

Embora os critérios sejam diferentes, optou-se por padronizar a escala de avaliacdo adotada,
conforme apresentado a seguir:

(1) Discordo totalmente

(2) Discordo parcialmente

(3) Concordo parcialmente

(4) Concordo totalmente.
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Ao final deste arquivo, hd um espaco destinado para comentérios, criticas e/ou sugestdes a
serem destacados por vocé.

Apds preenchimento deste documento, por favor, salve em formato PDF e envie por e-mail.
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ETAPA 1

Nome do Avaliador:

1.FORMACAO

1.2 - Qual é o seu curso de formacao?
( ) Psicologia

( ) Outro

2. EXPERIENCIA PROFISSIONAL

2.1 - Vocé possui experiéncia profissional como psicélogo(a) escolar/educacional?
( )Sim

( )Nao

3. ATUACAO NA PSICOLOGIA ESCOLAR/EDUCACIONAL

3.1 - Sua experiéncia profissional como psicélogo(a) escolar/educacional se deu/da
no atendimento especializado a estudantes do Ensino Basico.
no atendimento especializado a estudantes do Ensino Superior.

3.2 - A qual(is) tipo(s) de Instituicao(des) de Ensino Superior vocé esteve/esta vinculado(a)?
Publica
Privada

3.3 - Na sua atuacado com estudantes do Ensino Superior, vocé ja se deparou com demanda

emocional trazida para o contexto do ensino e aprendizagem por um ou mais alunos?

( )Sim

( YNao

3.4 - As demandas tém cunho:

DAcadémico: necessidade de adaptacido a modelos de aprendizagem e avaliacdo diferentes
dos conhecidos e vivenciados durante a formacao basica.

DSociaI: necessidade de estabelecimento de novos vinculos ou mesmo desenvolvimento de
padrdes mais maduros de comportamento com professores e colegas, com a familia, com
figuras de autoridade.

DPessoaI: necessidade particular de clareza quanto ao seu propdsito de vida, percebendo o
seu lugar e o seu papel no mundo.

DVocacionaI: necessidade de escolha de uma profissdo que, acredita-se, devera ser seguida

ao longo de toda a sua vida profissional.
[Joutro.
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ETAPA 2

4.SOBRE A PROPOSTA E SUA APLICACAO

Para cada uma das afirmativas a seguir, indique sua opinido considerando a escalade 1 a 4,
sendo 1 "discordo totalmente" e 4 "concordo totalmente".

AFIRMATIVA 112 |3 | 4
4.1 - O desenvolvimento de competéncias socioemocionais pode
contribuir com a qualidade das experiéncias académicas vivenciadas
pelos universitarios.

4.2 - A proposta de concepcdo de um jogo de tabuleiro é adequada para
o publico universitario.

4.3 - A proposta de um jogo de tabuleiro é adequada para discutir e
refletir sobre as competéncias socioemocionais entre o publico
universitario.

4.4 - A proposta de concepcao do jogo "Sentido do Ser" é adequada
para discutir e refletir sobre as competéncias socioemocionais entre o
publico universitario.

4.5 - O nome “Sentido do Ser: jogo das competéncias socioemocionais
para universitarios” estd de acordo com a proposta.

4.6 - Caso haja consideracdo ou sugestao a ser feita a respeito do nome do jogo, por favor,
registre aqui.

4.7 - Em sua opiniao, o jogo “Sentido do Ser” pode ser indicado para estudantes universitarios:
Calouros.
eteranos (a partir do 2° periodo de curso).
Concluintes (Ultimo ano de curso).
Outro. .
4.8 - Para vocé, o jogo pode ser indicado para estudantes em alguma situacao especifica?

Qual(is)?

4.9 - Ha alguma situacdo que restrinja a sua utilizacdo? Qual(is)?

4.10 - Durante ou apdés os estudantes jogarem, quais tipos de sentimentos podem ser
mobilizados?

4.11 - O que pode ser feito no pds-jogo?

4.12 - HA necessidade da presenca de um mediador/aplicador? Em caso afirmativo, qual a
melhor nomenclatura e quem desempenharia este papel dentro da IES?
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5.ANDAMENTO DO JOGO E REGRAS

5.1 - Considerando o objetivo do jogo, cada jogada deve:

( ) ser cronometrada, a fim de que o jogador da vez indique seu movimento no jogo dentro do
tempo estipulado.

() contar com o incentivo do facilitador/mediador, na intencio de as jogadas serem mais
dindmicas.

( ) acontecer dentro do tempo e no ritmo de cada jogador.

( )outro. .

5.2 - Em casos de carta-frase e carta-situacao, o jogador da vez somente pontuara se todos os
demais jogadores concordarem que sua resposta faz sentido?

( )Sim

( YNao

( ) Outro.

6. COMPONENTES DO JOGO
6.1 - Utilize este espaco para registrar as suas observacoes e sugestdes sobre o TABULEIRO
dojogo.

6.2 - Utilize este espaco para registrar as suas observacoes e sugestoes sobre a ROLETA do
jogo.

6.3 - Utiliz~e este espaco para registrar as suas observacoes e sugestoes sobre o MANUAL DE
INSTRUCOES do jogo.

7.EXPERIENCIA DE JOGO
7.1 - Como foi a sua experiéncia ao jogar o “Sentido do Ser”?

8. COMENTARIOS GERAIS

8.1 - Este espaco é seu. Registre aqui outras observacdes que possam contribuir com a
concepcao do jogo e que, eventualmente, ndo tenham sido contempladas por este
instrumento.




1. CARTA-CONCEITO

O conjunto de Cartas-Conceito é formado por dezessete cartas, sendo necessariamente uma sobre cada competéncia socioemocional e,

ETAPA 3
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dentre as trés categorias de baralho, esta é a Unica que julga as respostas dadas pelos jogadores como sendo certas ou erradas. Esta condicido se da

pelo fato de o jogo usar como base um modelo teérico que define as competéncias e seus conceitos e, por conta disto, entende-se que estas

conceituacoes precisam ser respeitadas, inclusive para manter coeréncia com a proposta do jogo e com os desdobramentos reflexivos que poderao

ser fomentados por meio dele.

No quadro a seguir, estdo dispostos, respectivamente, nome e conceito das dezessete competéncias socioemocionais contempladas pelo jogo.

Com base nos critérios definidos para esta categoria de cartas, analise a redacio de cada um dos conceitos e registre sua avaliacao considerando a

escala definida para este documento. Ao final desta secao, ha espaco para que vocé registre comentarios, criticas e/ou sugestoes.

Quadro 1 - Validacao de contetdo das Cartas-Conceito

COMP. - ESCALA
CARTA SOCIOEMOCIONAL CONCEITO CRITERIOS 5 3 2
O texto estd bem redigido.
Disposicao para explorar e compreender
Curiosidade para interesses, ideias, conceitos e teorias afim | O conceito descreve adequadamente
CartaC1 . . N . .
Aprender de adquirir conhecimentos e desenvolver | esta competéncia socioemocional.
habilidades. O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
CartaC2 Imaginacao Criativa Capaudade.de gerarnovas fOTmas de O texto esta bem redigido.
pensar e atribuir significado diferente e
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COMP. - ESCALA
CARTA CONCEITO CRITERIOS
SOCIOEMOCIONAL 2 3 4
interessante a coisas ou processos ja O conceito descreve adequadamente
existentes. esta competéncia socioemocional.
O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
Diz respeito tanto ao olhar sensivel para O e EsElh dieid
apreciar a singularidade e a beleza de exto esta bemredigido.
producodes desenvolvidas em diferentes O conceito descreve adequadamente
CartaC3 Interesse Artistico dominios (visual, verbal, oral, escrita) e NOE dequac
. . ; esta competéncia socioemocional.
linguagens (desenho industrial,
arquitetura) quanto a disposicio paracria- | O texto favorece compreensao
las. guanto ao conceito.
Responder consciente e coerentemente O texto esta bem redigido.
por suas acoes, cumprindo compromissos, .
CartaC4 Responsabilidade realizando tarefas assumidas e primando O conceito d?SCTeve qdequa@amente
. . esta competéncia socioemocional.
pela qualidade mesmo diante dos
obstaculos. O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
O texto esta bem redigido.
. Inte.nsa [notlva(;ao para mvestn" te;mpo N O conceito descreve adequadamente
CartaC5 Determinacao dedicacao no alcance de um objetivo, com P . .
. . . esta competéncia socioemocional.
desejo deir além e progredir.
O texto favorece compreensao
quanto ao conceito.
Consi.ste em comport,ar.nento's !igados ao O texto est4 bem redigido.
. planejamento de hordrios, atividades e
CartaCé Organizacao

objetivos, bem como a forma como os
objetos sao dispostos e alocados.

O conceito descreve adequadamente
esta competéncia socioemocional.
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COMP. - ESCALA
CARTA CONCEITO CRITERIOS
SOCIOEMOCIONAL 2 3 4
Considera o uso consciente, eficiente e ~
. O texto favorece compreensao
otimizado de recursos como tempo, .
. L. quanto ao conceito.
tecnologia e estrutura fisica, por exemplo.
Capacidade de selecionar uma atividade O texto esta bem redigido.
ou um objetivo e manter atencao e energia .
. . O conceito descreve adequadamente
CartaC7 Foco realizadora somente sobre o que foi N . .
. . esta competéncia socioemocional.
selecionado, evitando ceder a outros
estimulos. O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
Diz respeito a continuar investindo na O texto esta bem redigido.
finalizacdo de uma atividade desafiadora
CartaC8 Persistancia até que o sucesso da acdo sejaalcancado, | O conceito descreve adequadamente
ainda que para isto dificuldades tenham esta competéncia socioemocional.
que ser super:qlis z novos caminhos O texto favorece compreensado
precisem ser trifnados. guanto ao conceito.
O texto esta bem redigido.
Apreco por aproximar-se, estabelecer
. . relacdes e manter contato com pessoas O conceito descreve adequadamente
CartaC9 Iniciativa Social . N . .
novas que podem, eventualmente, virase | estacompeténcia socioemocional.
TR El O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
Consiste em posicionar-se e exercer o O texto esta bem redigido.
direito de expressar sentimentos,
CartaC10 Assertividade necessidades e opinides de maneira gentil | O conceito descreve adequadamente

e respeitosa, inclusive em situagdes de
oposicao, buscando compreender e
considerar postura e escolhas do outro.

esta competéncia socioemocional.

O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
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COMP. - ESCALA
CARTA SOCIOEMOCIONAL CONCEITO CRITERIOS 2 3 4
O texto esta bem redigido.
Diz respeito tanto a motivacao pelavidae
CartaC11 Entusiasmo pelo que ela tem a oferecer quanto ao O conceito descreve adequadamente
apoio e a satisfacdo diante dos projetos e esta competéncia socioemocional.
vitorias de outras pessoas. O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
Capacidade de compreender O texto estd bem redigido.
necessidades, sentimentos e reacoes A
. o . O conceito descreve adequadamente
CartaC12 Empatia emocionais de outra pessoa, agindo com N . .
. S esta competéncia socioemocional.
respeito e solidariedade, sem esquecer
que se trata da dor ou do prazer dooutro. | O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
O texto esta bem redigido.
el e eonsiisregse, flerendh e O conceito descreve adequadamente
CartaC13 Respeito cuidado diante dos direitos, sentimentos, N dequaa
. . esta competéncia socioemocional.
crencas e tradicoes do outro.
O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
Consiste em acreditar nooutro e na O texto esta bem redigido.
. capacidade de realizacao apr.esentad‘a.por O conceito descreve adequadamente
CartaCi14 Confianca ele, desenvolvendo expectativas positivas N . .
. . . . esta competéncia socioemocional.
e valorizando a importancia da sua
presenca. O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
CartaC15 Tolerancia ao Estresse Ceppadieaitde ikl de meneie O texto estad bem redigido.

construtiva com situacoes desafiadoras,
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COMP. - ESCALA
CARTA SOCIOEMOCIONAL CONCEITO CRITERIOS > 3 2
aprendendo com elas e administrando O conceito descreve adequadamente
sentimentos negativos que possam ser esta competéncia socioemocional.
gerados. N
O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.
O texto estd bem redigido.
Consiste em acreditar em si mesmo e em
CartaC16 Autoconfianca seu proprio potencial, recqnhecendo sua O conceito dAesc.reve a.ldeqanamente
acaorealizadora e a capacidade de esta competéncia socioemocional.
superar falhas, decepcodes e contratempos. O texto favorece compreens3o
guanto ao conceito.
Capacidade de regular os sentimentos O texto estd bem redigido.
HIRIEE08 ) § HLEGEEs R oY O conceito descreve adequadamente
CartaC17 | Tolerancia aFrustracdo | decepcio, a fim de manter a tranquilidade q

para lidar com elas e para tomar as
préximas decisoes.

esta competéncia socioemocional.

O texto favorece compreensao
guanto ao conceito.

Fonte: as autoras (2022)

Espaco para comentarios sobre as Cartas-Conceito
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2. CARTA-FRASE

O conjunto de Cartas-Frase é formado por cinquenta e uma cartas, no entanto, para efeito desta etapa de validacdo, apenas o conteldo de
dezessete delas estd disposto a seguir. Para selecionar as frases, foi realizada busca por citacoes de diferentes personalidades na intencao de que o
jogo possa contar com diversidade de vises e contetdos.

Da mesma forma como é previsto para as Cartas-Situacdo que serdo apresentadas na proxima secao, para este baralho e seu contetido nao
ha gabarito ou indicacado pelo jogo quanto a certo ou errado; mas ha sim a intencao de gerar reflexdo e promover pensamento analitico. Sendo assim,
os jogadores da partida deverao ouvir e analisar a resposta do jogador da vez considerando nao o que faz mais sentido, mas se faz sentido, a fim de
validar ou ndo a pontuacao darodada.

No quadro a seguir, avalie as frases considerando os critérios apresentados e relacione cada uma das citacdes a uma ou mais competéncias
(tantas quantas julgar pertinente) que, de acordo com a sua interpretacdo e analise, possam conectar-se com as competéncias socioemocionais
contempladas por esta pesquisa e ja apresentadas na secdo 1 deste documento. A fim de facilitar o registro do cruzamento entre frases e
competéncias, na coluna “COMPETENCIAS” ao invés do nome, vocé podera escrever apenas os himeros que representam a competéncia (tantos

guanto julgar pertinente), conforme lista abaixo:

18. Curiosidade para Aprender 24. Foco 30. Respeito

19. Imaginacao Criativa 25. Persisténcia 31. Confianga

20. Interesse Artistico 26. Iniciativa Social 32. Tolerancia ao Estresse
21. Responsabilidade 27. Assertividade 33. Autoconfianca

22. Determinacao 28. Entusiasmo 34. Tolerancia a Frustracao

23. Organizagao 29. Empatia
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Com base nos critérios definidos para esta categoria de cartas, analise a redacdo de cada um dos conceitos e registre sua avaliacao

considerando a escala definida para este documento. Ao final desta secao, ha espaco para que vocé registre comentarios, criticas e/ou sugestoes.

Quadro 2 - Validacao de conteldo das Cartas-Frase

. ESCALA =
CARTA FRASE CRITERIOS > 3 COMPETENCIAS
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“O primeiro dever da inteligéncia é E adequada para o publico universitario
CartaF2 . » ~
desconfiar dela mesma. de graduacio.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Um amigo se faz rapidamente; ja a - e . .
. A E adequada para o publico universitario
CartaF10 | amizade é um fruto que amadurece ~
» de graduacao.
lentamente.
Afrase é de facil compreensao.
“Tanto em pintura como em musica e A :lrasie atinge o ObjettIVO df gerar
literatura, tantas vezes o que chamam r’e €Xao € pensamento critico.
de abstrato me parece apenas o E adequada para o publico universitario
CartaF16 | .. . . . ~
figurativo de uma realidade mais de graduacio.
delicada e mais dificil, menos visivel a
olho nu.” A frase é de facil compreensao.
CartaF21 Afras? atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
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. ESCALA =
CARTA FRASE CRITERIOS > 3 COMPETENCIAS
. . E adequada para o publico universitario
Ea _mlnha aIma.aIegra-se com seu de graduacio.
sorriso, um sorriso amplo e humano,
como o aplauso de uma multiddo.” A frase é de facil compreens&o.
A frase atinge o objetivo de gerar
“N3o tente adivinhar o que as pessoas r’eflexao € pensamento critico.
pensam a seu respeito. Faca a sua parte, | E adequada para o publico universitario
CartaF29 . ~
se doe sem medo. O que importa de graduacio.
mesmo € o que vocé é.”
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“Nossos olhos também precisam de E adequada para o publico universitario
CartaF31 . » ~
alimentos. de graduacio.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Maravilhas nunca faltaram ao mundo: - e . .
3 . E adequada para o publico universitario
CartaF32 | oquesempre falta é a capacidade de .
. . » de graduacio.
senti-las e admira-las.
Afrase é de facil compreensao.
. o ) B A frase atinge o objetivo de gerar
) Nunca diga ‘te amo’ se ndo te reflexo e pensamento critico.
CartaF33 | interessa. Nunca fale sobre

sentimentos se estes ndo existem.

E adequada para o publico universitario
de graduacao.
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. ESCALA =
CARTA FRASE CRITERIOS 2 3 COMPETENCIAS
Nunca toque numa vida se nao i . .
pretende romper um coracio.” Afrase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“A vida fica muito mais facil quando - e . .
~ .. E adequada para o publico universitario
CartaF36 | sabemos onde estao os beijos de que ~
. ” de graduacio.
precisamos.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexao e pensamento critico.
“Se vocé consegue sonhar algo, vocé E adequada para o publico universitario
CartaF45 AP ~
consegue realiza-lo. de graduacio.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
reflexdo e pensamento critico.
“Quanto mais gosta de si mesmo, vocé - o . .
. . E adequada para o publico universitario
Carta F49 | menos fica parecido com qualquer ~
., de graduacio.
outra pessoa. Isso o torna tUnico.
A frase é de facil compreensao.
A frase atinge o objetivo de gerar
"Todos os empreendimentos humanos r’eﬂexao € pensamento critico.
Carta F50 tém uma maré enchente que, E adequada para o publico universitario

aproveitada em tempo, conduz a
fortuna.”

de graduacio.

A frase é de facil compreensao.
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Fonte: as autoras (2022)
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3. CARTA-SITUACAO
O conjunto de Cartas-Situacao é formado por trinta e quatro cartas, no entanto, para efeito desta etapa de validacdo, apenas o contelido de
vinte e cinco delas esta disposto a seguir.
Assim como para as Cartas-Frase, para este baralho e seu contelido ndo ha gabarito ou indicacao pelo jogo de respostas certas ou erradas.
Por conta disto, os jogadores da partida deverao ouvir e analisar a resposta dada pelo jogador da vez considerando ndo o que faz mais sentido, mas
se faz sentido, a fim de validar ou ndo a pontuacao da rodada.
Ojogador quetiraestacartalé asituacido e precisaresponder duas perguntas norteadoras que estarao presentes em todas as cartas-situacao.

Saoelas:

e Nestasituacao, o que vocé faz?

e Qual competéncia sustenta esta atitude tomada por vocé?

E intencdo desta categoria de cartas permitir que os jogadores se percebam como protagonista na situacdo possibilitando anélise e - com

base em suas experiéncias, percepcoes e expectativas - consciéncia quanto a maneira como agiriam frente a ela.

Com base nos critérios definidos para esta categoria de cartas, analise a redacdo de cada um dos conceitos e registre sua avaliacdo

considerando a escala definida para este documento. Ao final desta secéo, ha espaco para que vocé registre comentdrios, criticas e/ou sugestoes.



Quadro 3 - Validacao de contetdo das Cartas-Situacao
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_ . ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 5 3 a
A situacao promove reflexao.
A situacao é relevante dentro do
CartaS2 Vocé vai sair de férias e viajara para uma regido em que nunca cendrio da graduacao.
esteve antes. O texto esta bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
A s . . A ssituacdo érel tedentrod
Vocé esta preparando a apresentacao do seu préximo trabalho, cesr:éursfzg zrr: di\;zgoe entrodo
CartaS3 | que deve ser atrativa e impactante tanto para o professor :
guanto para os seus colegas de turma O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
E inicio da madrugada e vocé finalizou um trabalho que deve ser - "
- . . A situacao é relevante dentro do
entregue na manha seguinte e que conta com diferentes cendrio da graduacio
CartaS4 | imagens ilustrativas que enriquecem o trabalho. No momento :
da impressao vocé percebe que o nivel de tinta colorida esta O texto esta bem redigido.
baixo e s6 podera imprimir em preto e branco.
O texto é de facil compreensao.
CartaS7 A situacao promove reflexao.
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- ; ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 5 3 4
A situacao é relevante dentro do
L cendrio da graduacao.
Vocé faz parte da comissdo de formatura da suaturmae & &
recebeu convite para assumir a area financeira que envolve O texto estad bem redigido.
tudo o que se refere a organizacao do evento.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
E final do semestre e vocé percebeu que deixou de estar A situacdo é relevante dentro do
Carta presente em momentos significativos junto a familia e aos cendrio da graduacao.
12 igos. inici éna i . ..
S amigos Um novo sen?eftn.e se inicia e vocé ndo gostaria de Ottt e vam el de
repetir esta mesma dinamica.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
Em meio as pesquisas para um trabalho que devera ser A situacao é relevante dentro do
Carta entregue em dois dias, o seu computador para de funcionareo | cenario da graduacao.
S15 técnico Ihe di t t A maior d , .
écnico Ihe diz que o tempo para o conserto serd maior do que o O texto esta bem redigido.
prazo definido pelo professor para o envio do trabalho.
O texto é de facil compreensao.
Carta Algumas divergéncias de opinido fazem com que, em vocé, surja | Asituacao promove reflexao.
ti tod lusa ted bros d tual . .
516 um sentimento de exclusdo por parte dos membros do seu atual - e TOYEY: vy oy

grupo de trabalho.

cenario da graduacao.
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- ; ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 5 3 4
O texto estd bem redigido.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
Seu melhor amigo é um dos dois finalistas no processo que A situacao é relevante dentro do
Carta definird quem ingressara no grupo de pesquisa mais disputado | cenario da graduacao.
S21 pelos académicos do seu curso. Ao final é o outro concorrente, a , ..
R , . O texto estad bem redigido.
guem vocé também conhece, que conquista a vaga.
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
Vocé se identifica com o curso que escolheu e com as A situacao é relevante dentro do
Carta possibilidades profissionais que ele oferece. No entanto, vocé cendrio da graduacao.
S22 t tionad A feli terd satisfaca i . ..
em se questionado se sera feliz e se tera satisfacdo ao seguir O —
esta carreira.
O texto é de facil compreensao.
Para contribuir com a renda familiar, um dos seus colegas de A situacao promove reflexao.
turma concilia o trabalho com os estudos. Ao chegar na . =
Carta . \ o .. A situacao é relevante dentro do
universidade, vocé fica sabendo que ao receber o saldrio . . .
S24 cendrio da graduacao.

daquele més este colega foi roubado e todo o dinheiro foi
levado.

O texto estd bem redigido.
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- ; ESCALA
CARTA SITUACAO CRITERIOS 5 3 4
O texto é de facil compreensao.
A situacao promove reflexao.
A situacao é relevante dentro do
Carta Vocé esta andando pela universidade e, ao longe, percebe que cendrio da graduacao.
S26 | ta sendo insultad de estudantes. , .
um colega esta sendo insultado por um grupo de estudantes O — Y
O texto é de facil compreensao.
A situacdo promove reflexdo.
Vocé tem encontrado dificuldade para compreender o tema A situacao é relevante dentro do
Carta trabalhado pelo professor. Em conversa com os colegas de cendrio da graduacao.
27 ha al ificul , ..
S turma, percebeu que hd a guns com a mesma di icul dade, O texto esta bem redigido.
enguanto outros relatam facilidade de compreensao.
O texto é de facil compreensao.
. . . . A situacao promove reflexao.
Para a Semana Académica, a universidade lanca edital para
inscricdo de trabalhos desenvolvidos ao longo do semestre. Os | Asituacao é relevante dentro do
Carta admitidos serao apresentados no evento que contard com a cendrio da graduacao.
S31 presenca de importantes representantes da universidade e de

alguns empresarios de variados segmentos de mercado. Todos
podem participar, inclusive vocé.

O texto estad bem redigido.

O texto é de facil compreensao.

Fonte: as autoras (2022)
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