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Representacgao visual de sistemas: suporte para a construgao colaborativa de
sentidos na elaboragao de jogos analégicos como projeto de pesquisa e
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Visual representation of systems: support for the collaborative construction of
meanings in the elaboration of analog games as research and learning projects in
High School
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Enquanto cresce a demanda por praticas pedagdgicas que promovam a horizontalizagdo das relagdes, a
compreenséao das partes no todo, o olhar sistémico, a articulagao teoria e pratica, conhecimentos verbais
e lineares permanecem no topo da hierarquia de saberes em relagdo ao pensamento visual e sistémico.
Apresentamos um recorte de uma experiéncia realizada em uma escola de Ensino Médio Integrado,
estruturada em torno da criagdo coletiva de um jogo analégico a partir de um processo de pesquisa. A
organizagao do processo foi inspirada no modelo de processo de projeto em Design denominado "duplo
diamante". Apés um momento expositivo e dialogado sobre a representacéo visual de sistemas, foram
propostos trés exercicios, progressivos em termos de complexidade do contetido, complexidade do
formato de representacao, configuragdes de colaboracgao e suportes. A representagdo visual serviu como
diagnostico, exercicio, instrumento de apoio a aprendizagem e ao trabalho coletivo, e base para a
definigdo das regras e do discurso do jogo criado a partir do sistema modelado. As dificuldades e avangos
reforcam a importancia da representagao visual como suporte para o pensamento e o trabalho individual e
colaborativo, e da mediagéo dos professores para o desenvolvimento de todos nas multiplas inteligéncias
envolvidas.

visual representation; game design; analog games; collaboration

As grows the demand for pedagogical practices that promote the horizontalization of relationships, the
understanding of the parts as a whole, the systemic view, the articulation of theory and practice, verbal and
linear knowledge remain at the top of the hierarchy of knowledge in relation to visual and systemic
thinking. We present an excerpt of an experience conducted in an Integrated High School, structured
around the collective creation of an analog game based on a research process. The process organization
was inspired by the design process model in Design named "Double Diamond". After an expository and
dialogued moment about the visual representation of systems, three exercises were proposed, progressive
in terms of content complexity, representation format complexity, collaboration configurations and supports.
Visual representation served as a diagnosis, an exercise, a tool to support learning and collective work,
and a basis for defining the rules and discourse of the game created from the modeled system. The
difficulties and advances reinforce the importance of visual representation as support for individual and
collaborative thinking and work, and of teachers' mediation for the development of all in the multiple
intelligences involved.

1 Introducgao

Na atualidade, demandam-se praticas pedagdgicas que horizontalizem as relagdes entre
alunos e professores; promovam a compreensao das partes no todo em um olhar sistémico;
estimulem a articulagéo teoria e pratica, a atividade e problematizagdo para promogéao da
autonomia e o trabalho colaborativo, especialmente no ensino integrado (Frigotto & Araujo,
2015). Entretanto, no sistema educacional brasileiro, permanece a hierarquia do conhecimento
verbal e linear em relagdo ao conhecimento visual e sistémico.

Os jogos analégicos sdo um contexto de interesse dos estudantes e também sistemas
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interativos de objetos em relagéo, que favorecem a visualizagédo de informacgdes e a
compreensao de processos e do mundo como um sistema dindmico de partes em interrelagéo
e constante mudancga (Zimmerman, 2013). Nos jogos analdgicos, todos os elementos estédo
visiveis e sdo controlados pelos jogadores (Juul, 2005). O processo de criar um jogo analégico
demanda a selecgdo, organizacao e representagao visual de informacdes e a atuacao
colaborativa, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades de pensamento visual e
sistémico, que ainda permanecem em posig¢éo subalterna em relagdo aos conhecimentos
verbais e lineares.

A representacgéo visual serve a elaboragdo de um jogo analégico especialmente quando se
trata de um tema da realidade, na medida em que, nesses casos, como afirma Bogost (2008), o
"sistema-fonte" ndo existe previamente, mas é definido durante o processo de selecéo e
definicdo do recorte pelos designers do jogo, a partir de sua subjetividade. Segundo ele, ainda,
quando os jogadores interagem com a simulagédo construida, as (...) lacunas entre o0 modelo
procedimental elaborado pelo designer a partir de um sistema-fonte e a subjetividade do
jogador, suas preconcepgdes e sua compreensao existente daquela simulagéo’ (Bogost como
citado por Fullerton, 2008, p. 57, tradugéo nossa) estimulam o jogador a cotejar seus préprios
modelos de mundo com o modelo proposto pelo jogo. Esse processo, assim, demanda a
construgcado de uma representagcao que auxilie na construgéo coletiva de conhecimentos dentro
da equipe, bem como na tomada de decisbes e no planejamento. A representagao visual de um
sistema como apoio a criagdo de um jogo analégico, assim, poderia servir como exercicio para
0 pensamento visual e sistémico na escola.

2 Método

Visando refletir na agdo sobre o problema desta pesquisa, desenvolveu-se uma experiéncia
junto a alunos do Ensino Médio integrado ao técnico de uma escola federal da zona Norte do
Rio de Janeiro. A disciplina ja tinha como foco a pesquisa sobre um tema relacionado a
formacéo técnica e aos Eixos tedricos do curriculo. O processo de criagdo coletiva de um jogo
analdgico estruturou o programa da disciplina e a pesquisa dos estudantes, referenciado no
modelo de projeto "duplo diamante" (Design Council, 2007). Participaram 14 alunos e alunas,
duas preceptoras® e uma estagiaria, em 14 encontros quinzenais ao longo de um ano. Uma das
preceptoras € uma das autoras deste artigo.

A representacgéo visual de sistemas foi trabalhada em um momento tedrico (uma aula para
introduzir diferentes formas de representagéo visual, como infografico, mapa mental, entre
outros e promover a compreensao da representacdo como sintese de um assunto complexo) e
trés momentos praticos: 1) um exercicio em que os estudantes representaram em seus
cadernos como funciona um sistema conhecido: o refeitério da escola; 2) um exercicio em que,
em duplas, produziram mapas mentais em cartolinas, a partir de pesquisa nos celulares sobre
seus interesses, dentro do tema selecionado pela turma; 3) um exercicio de representagao
coletiva de um sistema mais complexo, fruto da pesquisa da turma, como mapa conceitual
reconfiguravel. Esses momentos estao sintetizados na Tabela 1.

Tabela 1: momentos de aula que trabalharam representagao visual

Aula n® 4de 14 6 de 14 10 de 14
Momento teérico Aula expositiva e - -
dialogada
Momentos praticos | Representagao do Representagao da Representagao do
sistema do refeitério | pesquisa exploratoria | sistema estudado

Para analise e discusséo, foram utilizados como base o diario de uma das preceptoras e os
trabalhos desenvolvidos pelos estudantes, focando nas poténcias, lacunas e aprendizados.

1 Nessa disciplina, os professores sdo chamados de preceptores, por sua fungdo de orienta¢éo e mediagdo na
pesquisa.
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2 Resultados

O pensamento sistémico e visual foram trabalhados em etapas progressivas, considerando o
conteudo ou tema a ser representado; a complexidade da representagéo visual solicitada na
atividade; o tamanho do grupo que estaria trabalhando em conjunto; e o suporte da
representacdo. Essa progressao serviu para preparar o grupo para colaborar na construgéo da
representacao visual do sistema final, que seria base para construgédo do jogo pela turma. Ao
mesmo tempo, referencia-se no processo de projeto estruturado no modelo de "duplo
diamante" e no uso de ferramentas e técnicas de representagio visual para desenvolvimento
de projetos em Design (Pazmino, 2015).

Figura 1: Modelo de processo de Design Duplo Diamante (Design Council, 2007) adaptado para o contexto da criagédo
de jogos analégicos com estudantes de Ensino Médio. Fonte: as autoras
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As etapas referentes a representagao visual de sistemas e suas caracteristicas estéo
resumidas na Tabela 2.

Tabela 2: caracteristicas das atividades desenvolvidas

1) Representagéo do
sistema do refeitdrio

2) Representacgdo da
pesquisa exploratéria

3) Representagéo do
sistema estudado

Fase do processo
(duplo diamante)

Contexto

Divergente (pesquisa)

Convergente (escolhas)

Contetudo

sistema conhecido

tema inicial de pesquisa
exploratéria

tema da pesquisa final

Complexidade

representacgao livre

mapa mental com

mapa conceitual

elementos especificos orientado
Participacao individual com dialogo duplas grupo (mediado pelas
em duplas ou trios preceptoras)

Suporte

caderno

cartolina

mesa com post-its

Assim, passamos por: 1) conteudo - de um sistema conhecido (o refeitério da escola) para
um tema inicial de pesquisa exploratéria, para o tema da pesquisa final; 2) complexidade visual
- de uma proposta livre para uma proposta de mapa mental incluindo elementos especificos,
para uma proposta de mapa conceitual com elementos e caracteristicas visuais especificos
(Pazmino, 2015); 3) participacao - de um exercicio individual com dialogo em duplas ou trios
para um exercicio em duplas, para um exercicio de todo o grupo coletivamente, mediado pelas
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preceptoras; 4) suporte - do caderno para cartolinas e finalmente para a mesa, com uso de
post-its e palitos para compor os elementos do mapa.

Na parte tedrica da aula, discutimos sobre sistemas como conjuntos de partes que se
relacionam para formar um todo, e formas de representacgao visual, como infograficos, mapas
mentais, além de videos com animagdes que explicam sistemas, como a Série SUS (Floss e
Prado, 2015). Alguns dos exemplos exibidos na aula estdo nas Figuras 2 e 3.

Figura 2: Exemplo de infografico
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Figura 3: Exemplo de mapa mental
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O primeiro exercicio tinha como objetivo propiciar aos estudantes a experimentagao da
representacgao visual, bem como levantar estilos de representagao e formas de organizagéo da
informacgao utilizados por eles. Por isso, a atividade foi livre, ndo indicando nenhum formato de
representacdo a ser buscado. Propor a representagéo do refeitério nos cadernos como primeira
atividade se mostrou uma escolha acertada, por ser um "sistema" conhecido, que faz parte do
cotidiano dos estudantes. Este demonstrou ser relativamente simples de ser representado em
um tempo curto, fazendo com que os estudantes expressassem menos dificuldades e mais
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autonomia e pudessem passar em seguida, na mesma aula, para a criagdo de um jogo simples
a partir do sistema representado. A divisdo em quatro duplas ou trios, com a realizagéao
individual nos cadernos, também favoreceu o didlogo e colaboragéo entre os estudantes ao
mesmo tempo que sua expressao individual.

Ao propor a atividade, chegamos a comentar a possibilidade de se pensar o sistema do
refeitério de forma expandida, incluindo a participagao de profissionais, as formas de
abastecimento, entre outros componentes. Porém, naturalmente, a maior parte dos estudantes
representou o que era mais préximo de sua prépria relagdo com o sistema: o funcionamento do
atendimento no refeitério, materializado na fila, que tem uma entrada, pessoas que passam por
ela, agdes que acontecem no intermédio (incluindo colaboragdes e conflitos) e uma saida,
como um sistema linear.

Seguindo essa logica, dois dos quatro grupos representaram uma espécie de "planta baixa"
da area do refeitério, vista de cima, com o fluxo de pessoas representado com o auxilio de
setas. No terceiro grupo, os estudantes fizeram uma representagao esquematica ilustrada com
desenhos, mostrando as etapas de preparagao e atendimento conectadas por setas, como um
infografico. Os alunos do quarto grupo utilizaram o formato de mapa mental, com elementos
conectados por linhas. No debate, surgiram comparacdes da "qualidade" dos desenhos mais
figurativos em relagdo aos mapas mais graficos, mas buscamos ressaltar que um certo padréo
de desenho n&o € pré-requisito para comunicar sentidos visualmente e motivando que estes
reconhecessem, nos proprios exemplos da turma, alguns dos muitos caminhos possiveis e
eficazes para representar um sistema.

A representacao visual que delineava o espaco fisico do refeitério e um fluxo linear de agdes
realizadas nesse espaco foi tdo pregnante na turma, que, ao serem solicitados a se dividirem
novamente, agora em dois grupos maiores, para produzirem rapidamente jogos simples sobre
o refeitorio, a partir das representagdes produzidas, os dois grupos utilizaram a estrutura de
jogos de "trilha" para representar a fila do refeitério. Esse formato, de fato, foi bem pertinente
ao fluxo de agdes que se da no cotidiano dos estudantes. A partir de problematizagdes das
preceptoras, eles incluiram nos jogos nao apenas as agoes realizadas em um sistema "ideal",
mas também tensdes e conflitos. Entretanto, as regras dos jogos continham ainda poucos
recursos conceituais, de uso da retérica procedimental (Bogost, 2010), ou seja, de que a
estrutura das regras "dissesse" algo sobre o tema. Sendo jogos de trilha, estes eram baseados
prioritariamente na sorte, na rolagem de dados, para verificar o quanto os estudantes
"andariam" na fila e o que aconteceria com eles, dependendo da casa em que caissem no
tabuleiro.

Percebemos, assim, que seria interessante trabalhar mais a fundo a representacgao visual
de maneira mais abstrata e conceitual, a fim de que os estudantes exercitassem a
compreensao e a representagéo de relagdes conceituais, que demandam reflexdes mais
profundas e a percepgéo de sistemas como conjuntos de objetos em relagao, relagdes estas
que podem ser explicitas ou implicitas, "regras" visiveis ou invisiveis, e ndo apenas mecéanicas,
mas de influéncias, relagdes mais complexas em que a causalidade nem sempre € linear e
deterministica.

Na segunda atividade, as preceptoras propuseram uma atividade de pesquisa em dupla
sobre os temas que eles mais se interessassem, dentro dos temas levantados coletivamente
na aula anterior. A partir da pesquisa, realizada nos proprios celulares dos estudantes, estes
deveriam produzir mapas mentais com a representacao visual dos achados.

Pazmino (2015) relata que o mapa mental foi desenvolvido pelo psicélogo Tony Buzan na
década de 1970 e, segundo o modelo criado por ele, deveria ser configurado preferencialmente
colocando o tema no centro de uma folha grande, utilizada na horizontal, com linhas curvas
saindo do tema central para todos os lados, abrindo categorias associadas a ele, e utilizando
cores, simbolos, figuras.

Além de exercitar a produ¢do de mapas mentais, essa atividade serviu ainda como etapa de
exploragéo de temas, dentro do momento de "abertura" no processo "duplo diamante" (Design
Council, 2007). Foi solicitado, ainda, que buscassem identificar e apontar, nos mapas,
elementos de sistemas, como personagens, ambientes e suas relagdes, se havia conflito ou
cooperagao, regras visiveis ou invisiveis, para tentarmos, com isso, buscar possiveis caminhos
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de elaboragao do jogo da turma, do que gostariamos de "dizer" com nosso jogo. Ao longo do
processo, fomos mediando a pesquisa e esclarecendo duvidas.

Todos os cartazes foram produzidos pelos estudantes a mao livre, com canetas e/ou lapis
sobre cartolinas. Para fins deste artigo, reconstruimos os cartazes utilizando a ferramenta
Google Drawings, de maneira a facilitar a leitura dos elementos inseridos e dificultar a
identificacdo dos trabalhos. Foram mantidas as propor¢des dos elementos, os recursos graficos
(linhas, setas e formas) e as cores utilizadas pelos alunos. A cor cinza foi usada para
representar a escrita a lapis. Quando foram necessarios pequenos ajustes, estes sdo indicados
no texto.

O cartaz da Figura 4 coloca o tema central como titulo, conectado por linhas as suas partes,
indicando a relagéo direta das trés formas de acesso a saude com o tema. Apresenta em
seguida uma caracterizagcéo do tema, subdividido nas categorias existentes. Para cada
categoria, apesar de ndo nomeados, é possivel identificar os elementos solicitados:

= ambientes (tipos de unidades de saude presentes em cada sistema);
= personagens (classes sociais atendidas em cada sistema);
= conflitos (limitagbes de cada sistema).

Figura 4: Cartaz produzido por estudantes com tema "Saude antes do SUS"

Saude antes do SUS

Sistema privado Sistema S!stem.a’ )
publico universal prewde‘nmarlo
' |
Hospitais Postos pequenos Hospitais publicos
privados e hospitais universitarios P P
| | |
asse madia alt: Moradores das periferias
Clr}‘nbe f“edh’.i (.1||.r1 < “ } - Traba|hadores
pobres
Necessidade Grande demanda Exclusivo
do e poucos profissionais para
capital trabalhadores

Apresenta um paralelismo na apresentagao das informagdes, o que facilita a comparacao
entre os sistemas, e aponta conflitos ou desafios, elementos que tém um potencial para serem
explorados na elaboragéo de jogos.

O tema central do cartaz da Figura 5 é bem definido, mas tratado como "titulo",
desconectado graficamente do conteudo. Subdivide o tema nos paises que os estudantes
selecionaram, apontando uma caracteristica principal da forma de atendimento para HIV-AIDS
em cada um. Entretanto, as caracteristicas elencadas sao pontuais e resumem muita
informagao em poucos elementos visuais, dificultando o paralelismo e a visualizagao de
relacdes, conflitos, regras visiveis e invisiveis.
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Figura 5: Cartaz produzido por estudantes com tema "Tratamento para HIV-AIDS em diferentes paises"

Tratamento para
HIV-AIDS em diferentes
paises

Japao Inglaterra Brasil
Hospitais especificos para o Tratamento através de Soropositivos recebem
tratamento e equipes especializadas medicacdo profilatica pds-exposicio medicamentos antirretro-
(PEP) virais pela rede publica

Os conflitos ou desafios ndo estado claros, mas poderiam ser trabalhados ou explorados em
etapas posteriores da pesquisa. Percebemos a coleta e sintese de informagdes, mas
apresenta-se uma oportunidade de trabalhar a transformacao de informacgées no sentido da
decupagem, de encontrar elementos e buscar representar as relagdes entre estes, movimento
frutifero para a idealizagéo de regras de jogo.

O cartaz da Figura 6 traz um tema central complexo e em forma de pergunta, que sugere
uma experiéncia: uma situagdo e uma consequéncia, uma necessidade de agao e um caminho
a se tomar. O mapa, entretanto, ndo indica esses caminhos ou relagdes entre os elementos do
"sistema" pesquisado. As conexdes (setas) apenas orientam a leitura (linear) do cartaz. Se as
categorias (personagens, ambientes, conflitos) tivessem sido conectadas diretamente ao tema
central e abertas novas linhas para os subitens, 0 mapa estaria mais parecido com a proposta
de mapa mental. Entretanto, os tipos de informacéo solicitados estdo presentes e séo utilizados
como categorias para elaborar subdivisdes graficas e organizar os elementos:

= personagens - "paciente doente; profissionais" (potencial para diferenciagdo de papeis

de jogadores);
= ambientes - "unidades de saude dos paises", sem caracterizagdo de que unidades
seriam;

= conflitos - apresenta limitagdes de cada sistema.
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Figura 6: Cartaz produzido por estudantes com tema "Se vocé pegar uma doenga, o que vocé fara dependendo do
pais?"

As caracteristicas que ajudariam a diferenciar cada sistema estao concentradas nos
conflitos, enquanto seus personagens e ambientes seriam analogos. Os conflitos ou desafios
dos sistemas n&o apresentam paralelismo, tratam de questdes diferentes, mas trazem
potencial para elaboragéo de jogos, a partir de pesquisa mais aprofundada.

Figura 7: Cartaz produzido por estudantes com tema "Defeitos do SUS"

Defeitos do SUS
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O tema central desse cartaz (Figura 7) € complexo e contém um posicionamento bem claro
a respeito do sistema de saude: de que é um sistema com defeitos. O tema foi colocado como
titulo, sem conexao grafica com o conteudo. Apresenta uma organizagao prioritariamente linear,
criando uma associagao de ideias que parte do SUS como primeiro elemento e constréi uma
progressao de informagdes associadas, com algumas ramificagdes e interconexdes que
sugerem associagoes também lineares. O caminho termina com a "corrupgéo" no centro,
relacionada a falta de recursos e a ma administragdo. Traz muitos conflitos ou desafios com
potencial para elaboragéo de jogos, mas pouca elaboragao significativa das relagbes entre os
elementos elencados, além de n&o trabalhar claramente os elementos solicitados. Por vezes as
conexdes apontam uma causa, outras vezes uma consequéncia, outras vezes simplesmente
uma relagdo que nao apresenta uma valoragéo clara.

Figura 8: Cartaz produzido por estudantes com tema "Defeitos do SUS"
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O cartaz da Figura 8 traz o mesmo tema central do cartaz da Figura 6: complexo e
posicionado claramente em relagao ao sistema de saide como um sistema com defeitos. O
tema também é colocado como titulo, sem conexao grafica com o contetido. Nesse caso,
apresenta os elementos propostos e constroi uma organizagdo nao-linear das informagdes,
embora pudessem estar um pouco mais estruturadas, dentro da proposta de um mapa mental.

= ambientes - postos, hospitais e clinica da familia (diferencia categorias - a nogao de
"ambientes" ajudou a compreender a pluralidade);

= personagens (conecta com ambientes, pois circulam neles) - médicos, gestores,
recepcionistas e pacientes (diferencia papeis);

= conflitos - "médicos" e "estrutura" (apontados como aquilo que falta);

= cooperagao - "prioridade" e "compromisso";

= relagdo - "falta de investimento" (compreenséo da "relagdo" como um sentido
encontrado a partir do que construiram no mapa, € ndo necessariamente como a
préprio ato de se construir o mapa e colocar os objetos em relagao).

Incluir os elementos solicitados aparentemente ajudou a construir uma visao mais ampla e
complexa da situagcédo, mas esse cartaz representou as relagdes de forma diferente do que
seria esperado para um mapa mental. A "relagdo" foi destacada como uma categoria, como
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algo externo, indicada pelos asteriscos que associam elementos do mapa. Incluir conflito e
cooperacao traz muito potencial para um jogo.

Na producdo de mapas mentais em dupla, percebemos que nao ficou claro, para todos os
estudantes, o sentido de elencar personagens, ambientes e suas relagdes, tanto pelas duvidas
apresentadas durante a aula, quanto pelo fato de que esses elementos e sua organizagéo nio-
linear ndo estiveram visiveis em todos os cartazes. Verificamos uma tendéncia, em alguns
grupos, a utilizar as cartolinas como suportes de apresentagdo, e ndo como suportes para
pensar, questionando achados e escolhas e reconfigurando o mapa conforme o avango da
pesquisa. O tempo dedicado a esse exercicio também foi limitado ao tempo de uma aula, na
qual os estudantes ndo apenas pesquisaram mas também produziram os mapas.

Com esse exercicio, percebemos a variedade de abordagens utilizadas pelos estudantes e
a necessidade de trabalhar mais diretamente o uso da representacao visual esquematica como
estratégia de pesquisa e pensamento colaborativo, além da transformacéo das informagées
obtidas em rela¢Bes entre elementos. Os cartazes serviram como base para uma discusséo
coletiva a respeito dos temas pesquisados pelos estudantes, além da problematizacéo de
desdobramentos que poderiam surgir de cada tema, e elementos que poderiam complementar
aqueles representados. Além disso, serviram para ajudar os estudantes a votar nos temas de
maior interesse, apos a pesquisa realizada.

O tema escolhido pela turma, apés problematizacéo acerca dos "defeitos do SUS", foi como
funciona o Sistema de Regulacéo - SISREG -, que é utilizado para organizar as vagas no SUS.
A fim de conhecer mais sobre esse tema, foi realizada uma entrevista com profissionais da
area, que tomou toda uma aula, porém na qual poucos alunos puderam estar presentes. Apds
essa entrevista, propusemos a criagao coletiva de um mapa conceitual, mediado pelas
preceptoras. O mapa conceitual € semelhante ao mapa mental, mas traz a proposta de utilizar
um conceito, palavras de enlace e preposigdes e funcionar como uma estratégia de
aprendizagem e, no campo do Design, como uma forma de organizar o pensamento (Pazmino,
2015). As palavras de enlace e preposi¢cdes poderiam facilitar a representacéo de relagfes
entre as informac@es, que pudessem ser utilizadas posteriormente como recurso para a
construcéo de regras do jogo.

Figura 9: Mapa conceitual produzido por estudantes e preceptoras sobre a atribuicdo de vagas no SISREG.
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A fim de fomentar a participacao coletiva e a reconfiguracdo do mapa conforme os sentidos
fossem sendo esclarecidos, decidimos usar como suporte para o0 mapa uma mesa ampla e,
para que este fosse reconfiguravel, disponibilizamos post-its de diferentes cores e tamanhos
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para os elementos e palitos de madeira para as "conexdes". A partir de dialogo no grupo e com
media¢&o das preceptoras, foi atribuido um formato e cor diferente para cada categoria de
informacéo, o que favoreceu a apropriacdo dos estudantes da configuracéo e reconfiguracéo
do mapa. Os estudantes que estavam presentes na entrevista foram trazendo seus achados e
compartilhando com o grupo, e fomos dialogando, problematizando e definindo coletivamente
os elementos e suas rela¢des. O mapa foi fotografado e impresso para embasar a selecéo dos
elementos e sentidos que comporiam o jogo e a elabora¢cdo das mecénicas que os
representariam (Bogost, 2010).

A partir da andlise do processo vivenciado e dos resultados dos exercicios, foi possivel
perceber, por um lado, a diversidade de formas de representacdo apresentadas pelos
estudantes e sua apropriacdo das propostas, mas, por outro lado, uma inconsisténcia quando
se trata de utilizar a linguagem visual de maneira significativa, e uma dificuldade de representar
relacdes, especialmente ao abordar um tema ainda ndo "mapeado"” em profundidade como um
sistema. Visualizar um "sistema" a partir de um tema de pesquisa é um desafio complexo em
si, que é exacerbado em decorréncia da valorizacéo, no ensino tradicional, de informacdes
factuais, verbais e lineares, e de seu foco na recuperacéo de informagdes pontuais, em
detrimento das rela¢des entre os elementos que compdem os diversos sistemas de que
participamos e do pensamento e da comunicacao visuais. Essa dificuldade ficou patente na
experiéncia realizada. Ao mesmo tempo, a representacdo visual de informacdes e sistemas na
sala de aula permitiu enxergar diferentes olhares, com diferentes énfases, para um mesmo
fenbmeno; provocar a descoberta de relac8es, hierarquias e causalidades; e comunicar
visualmente essas informacdes e relacbes para viabilizar a reflex&o e o trabalho coletivos,
incluindo a elaboracédo das mecéanicas do jogo criado pelo grupo.

3 Conclusoes

As cobrangas do ensino tradicional concentram-se, muitas vezes, na recuperagao de
informacgdes, e ndo na reflexdo sobre as relagbes entre objetos que compdem os diversos
sistemas de que participamos. A representagao visual de informacgdes na sala de aula permitiu
aplicar diferentes olhares, com diferentes énfases, para um mesmo fenémeno (no caso do
refeitorio); destacar interesses e fazer emergir relagdes (no caso dos cartazes sobre a
pesquisa) e elaborar coletivamente e de forma iterativa sentidos sobre um sistema que estava
sendo conhecido pelo grupo (no sistema final). A multiplicidade de formas de representacéo
apresentadas pelos estudantes mostra a riqueza de propor esse tipo de trabalho na escola,
tanto como diagndstico quanto como exercicio de produzir e reconhecer diferentes formas de
representacao visual e sistémica de informagoes.

Com muiltiplas possibilidades de pesquisa postas, as representacdes visuais apoiaram a
abertura e fechamento no processo de design do jogo anal6gico, nosso objetivo "material” final,
e 0 processo de pesquisa e criagdo colaborativa, nosso objetivo pedagdgico. Os diferentes
modelos utilizados pelos estudantes oportunizaram a reflexdo sobre multiplos caminhos para a
construcéo de sentidos a partir da representacdo visual de sistemas. O sistema representado
no mapa coletivo favoreceu o compartilhamento e a aprendizagem das relacdes entre os
elementos e, com isso, a construcéo coletiva de mecénicas coerentes com os sentidos que se
desejava comunicar.

As dificuldades encontradas inicialmente e o avanco no trabalho reforcam a importancia de
se trabalhar a representacéo visual como suporte para o pensamento e o trabalho individual e
colaborativo, e da media¢éo dos professores para o desenvolvimento de todos, em suas
especificidades. Finalmente, para fomentar o processo de construgéo colaborativa de sentidos
a partir da representacédo visual de sistemas, é essencial que a formacédo de professores
incorpore modos de fomento ao trabalho colaborativo, com linguagens, géneros discursivos e
multimodalidade, assim valorizando e desenvolvendo diferentes inteligéncias, como a
interpessoal, intrapessoal, l6gica-sistémica e visual, como propostas por Gardner (1995).
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