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Resumo

Discute-se motivacOes e resultados da etapa inicial da construcao de jogos como
dispositivo para ensino e aprendizagem, com foco na colaboracao professores-
alunos. Esta consistiu na experimentacao de jogo desenvolvido por alunos; no
debate sobre jogos, suas mecanicas e discursos; e na reapropriacdo dos saberes do
jogar como recursos de projeto.

Palavras Chave: game design, aprendizagem colaborativa, educacao profissional
em saude.

Abstract

This paper discusses the motivation for and results of the preliminary steps in the
construction of games as teaching and learning devices. The focus was on
teacher/student collaboration, which consisted of an experiment with a game
developed by students; the debate about games, their discourses and mechanics;
and the reappropriation of knowledge about games as a resource for the project.

Keywords: game design, collaborative learning, health professional education.
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Introducao

A experiéncia de construcao de jogos como dispositivo de ensino-aprendizagem que
deu origem ao presente artigo se realiza no ambito do componente curricular
intitulado Trabalho de Integragdo (TI), presente no Ensino Médio Integrado da
Escola Politécnica de Saude Joaquim Venancio. Tal componente, inserido na
formagdo integrada nos cursos de nivel médio com habilitacdo técnica em saude
(habilitagdes em Andlises Clinicas e Geréncia em Salde), tem como objetivos
principais:

» estimular aprendizagem critica sobre algum tema especifico na area da
saude, buscando construcdo de conhecimento sobre a pratica dos servigos
de saude no contexto do Sistema Unico de Saude (SUS);

* mobilizar a integracao de conceitos fundamentais aos contetdos de eixos
tedricos que versam sobre Ciéncia, Trabalho, Politica e Salde
(componentes curriculares de perfil mais tedrico);

* iniciar e estimular a pratica investigativa no campo da saulde.

Os TIs sao realizados com grupos de 10 a 12 alunos, acompanhados por
preceptores com alguma experiéncia de pesquisa no tema proposto. No grupo em
questdo, propusemos o tema da regionalizacao dos servicos e sistemas de salde,
trabalhado por meio do dispositivo de desenvolvimento de um jogo. No presente
artigo, sdo discutidas as estratégias iniciais desenvolvidas com a turma e seus
fundamentos tedricos. As mesmas tiveram como objetivo introduzi-los a pensar
sobre jogos, a fim de prepara-los para viver a construcao de jogos como dispositivo
para 0 ensino e a aprendizagem, tendo como foco a colaboracdao professores-
alunos.

Problema/proposito

No ano de 2013 desenvolvemos uma primeira experiéncia de construgdo de jogos
com alunos de Ensino Médio integrado ao técnico, na qual construimos com um
grupo de oito alunos um jogo de tabuleiro sobre as relacdes entre agentes publicos,
privados e filantropicos no &mbito do Sistema Unico de Satde (SUS) brasileiro.
Naquela ocasido, verificamos que, ao assumirem a posicao de produtores, os
alunos refletiram sobre processos, relagdes, possibilidades e negociagdes presentes
na vida real, com mais engajamento do que na etapa que previa somente o estudo
e debate dos assuntos propostos. Durante o processo de construcao do jogo, que
contou com a introducao de conceitos de game design por meio de oficinas do
coletivo Gamerama:, os alunos mobilizaram diferentes saberes e habilidades,
demonstrando na narrativa, nas regras e nos discursos embutidos no jogo nao sé a
sistematizacao de um aprendizado factual ou processual, mas também politico em
relacdo ao tema. Verificamos, ainda, a influéncia da organizagdo espacial no
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fomento ao trabalho em grupo (DIAS et al., 2014). Entretanto, pudemos perceber
que a complexidade e abrangéncia do tema abordado, associada a entrada tardia
da discussao sobre jogos, dificultou o engajamento dos alunos, levando a um
processo de construcao que, embora muito rico, ficou restrito em termos de tempo.

Com base nessas reflexdes e avaliagbes sobre a experiéncia anterior,
tomamos desta vez duas decisbes fundamentais: além de propor um tema mais
proximo da realidade dos alunos e que ja possuia mais material sistematizado,
provocar os alunos mais cedo no calendario de aulas para refletir sobre aspectos
que embasariam, ao nosso ver, o trabalho proposto de construcao de jogos
aplicados. Além disso, fizemos aulas expositivas sobre o tema, reconsiderando o
lugar da pratica de pesquisa: menos como uma etapa previa a construcdo do jogo,
e mais como uma estratégia inerente ao prdprio processo de feitura de jogos, na
medida em que a formulacdo da narrativa e das regras do jogo mobiliza a
investigacdo mais amilde, sempre de forma orientada e colaborativa. Como esse
caminho metodoldgico nos pareceu ter sido bastante proveitoso para os alunos, e
fundamental para que estivessem embasados para as etapas posteriores de
desenvolvimento de seu préprio jogo, ainda em fase de conceitualizacao, é nesses
momentos iniciais que nos concentramos na presente comunicagao.

A pratica partiu, assim, da experimentacdao de jogo desenvolvido por turma
anterior; associado ao debate sobre jogos conhecidos, suas mecanicas e discursos;
e a uma reapropriacdao dos saberes adquiridos no jogar, a fim de constituir uma
provocacao a construcdo de saberes que potencializassem o processo de projeto de
Nnovos jogos.

Abordagens tedricas

A proposta de construir jogos como dispositivo de aprendizagem colaborativa
consolida e desdobra o trabalho ja desenvolvido no NUTED — Nucleo de Tecnologias
Educacionais em Salde — da EPSJV, que busca, unindo pesquisa, ensino e producao
tecnoldgica:

potencializar a relacao tecnologia, educacdo e salde no sentido da
valorizagdo dos processos de formagdo humana como praxis da
liberdade, como autonomia do individuo e da coletividade, como
consolidagdo de uma subjetividade critica capaz inclusive de
imaginar outras formas de sociabilidade para além do capital.
(EPSJV, 2015)

Jogos sao produtos culturais que tém, em si, uma cultura especifica,
composta de formas e significados. Segundo Brougére (1998), “se aprende primeiro
0 que se relaciona com o jogo para, em seguida, aplicar os conhecimentos
adquiridos para outros campos ndo-recreativos da vida”. Além do conhecimento
inerente aos jogos, eles também mobilizam outros tipos de conhecimento, uma
cultura geral, que podem ser considerados "pré-requisitos". Esses pré-requisitos sao
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necessarios nao so para o ato de brincar, mas ainda mais na construgdo de um jogo
que depende da aprendizagem, discussao e questionamento dos processos e
mecanismos para projetar as metaforas do jogo e a jogabilidade.

A proposta apresentada tem ressonancia ainda na defesa de Gee (2008) de
que caracteristicas de aprendizagem presentes em bons jogos também sdo
apoiadas e encorajadas por bons processos de aprendizagem. Alguns exemplos
dessas caracteristicas sao: desenvolvimento de fortes identidades; possibilidade de
tornar-se produtor e nao apenas consumidor; possibilidade de experimentagao,
teste e revisao de hipdteses; baixas consequéncias para o erro; customizacao aos
estilos de aprendizagem e jogo do sujeito; sensacao de agéncia, propriedade e
controle; e, uma que nos parece fundamental para a formacao critica e politica dos
alunos, o encorajamento a pensar sobre relagdes e processos interligados — nao
eventos isolados, fatos ou habilidades.

Considerando que no contexto em questdao o0 jogo entra como meio € como
fim no processo de estudo e pesquisa sobre o tema da regionalizacao, auxiliando a
visualizar, conceber expressar o0s desafios e potencialidades existentes nessa
estratégia de organizacao do SUS, utilizamos como referéncia o conceito de “jogos
sérios” (serious games) ou “jogos aplicados”: jogos que, além de serem divertidos,
tém um propdsito na vida real. Esses jogos tém sido utilizados, além de educacao e
treinamento, como produtos que objetivam conscientizar o publico sobre causas
politicas e sociais (Vasconcellos, 2013).

Percebemos como fundamental articular os estudos sobre o tema proposto
com a discussdao sobre jogos enquanto produto cultural. A teoria da retdrica
procedimental, desenvolvida por Ian Bogost (2010), defende que 0s jogos possuem
valores e ideias embutidas em suas regras, constituindo argumentos que sao
passados aos jogadores, representando formas de funcionamento de processos do
“mundo real”. Mais do que isso, determinados jogos possuem, mais do que outros,
0 objetivo final de transmitir de uma mensagem ou mesmo influenciar a mudanca
de comportamento do jogador a partir da experiéncia de jogo, estes denominados
por Bogost de “jogos persuasivos” (2007).

As autoras Mary Flanagan e Helen Nissenbaum (2014) explicitam e analisam
mais profundamente as formas como jogos carregam valores éticos e politicos, nem
sempre apenas na narrativa ou nas regras, as formas mais explicitas, mas também
em seus componentes tecnoldgicos, e defendem que os game designers deveriam
tornar-se mais conscientes de seu “poder” de transmitir valores ao tomar cada
decisdao no design de seu jogo.

Evidentemente que, ao carregar valores, os jogos nao determinam a
compreensao e adesdao imediata dos mesmos pelos jogadores: outros estudos
amplificam a relacdo jogo-jogador para considerar um papel ativo do jogador, nao
sé manipulando as pecas e regras como também interpretando, questionando,
criticando e mesmo criando novas regras e jogos (Vasconcellos, 2013). Entretanto,
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ao considerar jogos como produtos culturais, partes de um curriculo cultural maior
em que os jovens estao inseridos, é fundamental estender a andlise critica,
realizada em relacao a outros meios, também aos jogos, e possibilitar a construcao
reflexiva de jogos por esses mesmos jovens, estimulando o questionamento e a
expressao de valores éticos e politicos.

Ao mesmo tempo, em um aspecto mais metodoldgico, baseamo-nos na
defesa de Jesse Schell (2015) de que o game design é uma atividade baseada em
tomadas de decisdo, e de que “game designer” & um papel, nao uma pessoa. O que
torna alguém um game designer é tomar decisdes sobre aspectos de jogos: projetar
jogos. Além disso, ele esclarece que jogos sdo artefatos que possibilitam
experiéncias, e que pensar como esse artefato pode construir essa experiéncia deve
ser o foco do game designer.

Em termos mais especificos, também utilizamos como referéncia a ideia de
que todos 0s jogos, por mais triviais que parecam, podem ser visualizados em
termos das estratégias ou padroes de demandas ou padres de participagdo que
oferecem aos jogadores (Xavier e Protasio, 2009).

Métodos

Com base nos fundamentos tedricos apresentados, e a fim de estimular os olhar
critico sobre valores e discursos embutidos em diversos componentes dos jogos e o
fato de que existem jogos que, mais do que outros, ttm como objetivo final a
transmissdao dessa mensagem ou mesmo a mudanga de comportamento do jogador,
na primeira aula, depois de apresentarmos os principios da Regionalizacao,
procedemos a experimentacao e discussao sobre jogos e seus discursos. Buscamos
interpretar, a partir de uma leitura critica, possiveis sentidos emergentes das regras,
do visual e da narrativa de jogos como “The Mc Donald’s Videogame”
(Molleindustria, 2006), “Dumb ways to die” (Metro Trains Melbourne, 2013),
“Sweatshop” (Littleloud, 2011), “3rd world farmer” (3rd World Farmer Team, 2012)
e “Spent” (McKinney, 2011). Ficou claro que todos esses jogos possuem uma
intencionalidade que estd para além da imersdo e diversao do jogador: eles
procuram transmitir mensagens sobre temas da realidade e, como repercussao,
mudar o comportamento de seus jogadores a respeito desses temas.

No segundo encontro, propusemos a turma jogar o jogo desenvolvido em
2013, com o objetivo de expandir o debate iniciado na aula anterior, discutindo o
jogo como possibilidade de representacdao e metaforizacdo de processos reais,
expressao de ideias de seus produtores e disparador de debates; reunindo as
turmas para troca de experiéncias e proporcionando aos alunos a vivéncia de jogar
um jogo desenvolvido por alunos, resultado de um processo pedagdgico no ambito
de um Trabalho de Integracdo, provocando reflexdes sobre o tema e o processo de
construgdo do mesmo. Ao mesmo tempo em que encontramos oportunidades de
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melhoria no jogo e em suas regras, 0 jogo ajudou a colocar em pauta desafios da
gestao do SUS, envolvendo os ambitos publico, privado e filantropico.

A terceira aula foi dedicada a discussdao dos jogos “preferidos” dos alunos,
buscando provocar outros olhares sobre os jogos, menos com a visao de jogadores
em momento de lazer, e mais com a visao de ‘desenvolvedores’, buscando
“estranhar” o jogo e desvendar alguns de seus elementos estruturantes.

Nesse momento, os alunos trouxeram jogos com oS quais tem mais
familiaridade, como Truco, Buraco, War e Banco Imobilidrio. O estranhamento
desses jogos produziu o levantamento de atributos e estratégias que foram
confrontadas em relacdo a sua pertinéncia para o tema da regionalizagao.

e Buraco: um jogo que requer estratégias de comunicacao, as vezes
envolvendo blefes, e combinacdo de cartas para formagdo de sequéncias.
Mobiliza cooperacao entre os membros da dupla, e competicdo entre as
duplas.

* Truco: mobiliza estratégias de comunicacao e pactuagao interna dos times

* War: um jogo construido baseado em um cenario de “mapa-mundi” em
que os jogadores devem construir estratégias para anexar territdrios de
outros jogadores.

e Banco Imobilidrio: trabalha com acumulagdo de dinheiro e propriedades,
além de elementos de sorte (representado pelo uso dos dados e pelo
componente “sorte ou revés”).

Ao final da aula, a reflexao girava em torno da questdo: “Se a regionalizacao
fosse um jogo, como poderiamos caracteriza-lo?”. Vale considerar que uma parte da
teoria de ciéncia politica, de fato analisa uma diretriz como a regionalizacao
considerando-a envolvida em um jogo de interesses. Nessa perspectiva, algumas
consideracoes dos alunos revelavam tanto uma apropriacao inicial do tema quanto
de possiveis atributos do jogar. Destacamos algumas consideracdoes e
metaforizagdes produzidas nessa aula:

» gestores de regides de salde, seja em nivel estadual, municipal, ou mesmo
outros atores politicos participantes diretos dos conflitos de regionalizacao,
como diretores de estabelecimentos de salde e prestadores privados,
podem ter suas funcdes e desafios estudados a fim de figurarem como
personagens da narrativa de um jogo;

* a depender do cenario da narrativa, esse personagens podem ser
escolhidos e desempenhar fungdes mais ou menos similares as da vida
real, levantando um leque de desafios que se coloca a regionalizacdo em
saude;



SILID IV SIMAR

Simpésio sobre o Livro Didatico Simpésio sobre Materiais
de Lingua Materna e Estrangeira ¢ Recursos Didaticos

PUC-Rio - Dias 28, 29 e 30 de julho de 2015

 a narrativa pode ser desenvolvida de modo a retratar algo mais préximo da
realidade e mobilizar a competicao entre os personagens/jogadores ou de
modo a estimular a experimentacdao do que seriam modos de gestdao mais
desejaveis, construindo um jogo que induza a cooperacao entre os
jogadores/personagens;

* qualquer que seja opcdo da narrativa - competicao ou cooperacao - ha
elementos que podem compor o cenario e caracterizar a base material do
jogo, como recursos financeiros, estabelecimentos e equipamentos de
saude, recursos humanos, procedimentos técnicos e indicadores de saude,
que podem ate assumir o papel de metas/objetivos dos jogadores;

e dados da situacdo de saude da regido (como necessidades de salde,
composicao demografica, dados epidemioldgicos, condicOes
socioecondmicas, etc), podem ser elementos de objetivos do jogo ou
mesmo embutir o elemento aleatdrio (sorte ou revés);

e 0s objetivos do jogo podem retratar quais os elementos necessarios a
composicdo de uma regido de saude, bem como estimular habilidades
requeridas de um gestor, como o planejamento, a eleicao de critérios e
prioridades para a distribuicdo de recursos, etc;

e por fim, se a narrativa do jogo for construida ndo do ponto de vista do
gestor, mas do ponto de vista do usuario do sistema, a trajetéria do
paciente pode inserir novos elementos talvez mais subjetivos (satisfacao de
necessidades, motivacdo, etc) ou espaciais (traduzindo desafios da
acessibilidade aos servicos de saude).

Em associacao com essas aulas iniciais, foram realizadas leituras, discussdes
em grupo e debates com uma convidada escolhida em funcao da experiéncia no
processo de regionalizacgdo no estado do Rio de Janeiro. Em seguida, foram
realizadas as oficinas Gamerama, em que os alunos tiveram contato com conceitos
mais sistematizados de design e game design e puderam comecar a experimentar
na pratica a vivencia de serem game designers, construindo jogos simples de
dados, de cartas e de tabuleiro. Nesse Ultimo rol, propusemos que eles buscassem
associar a percepcao da insercao de valores e sentidos nos jogos com os contelidos
estudados sobre regionalizacdo, e os resultados foram muito ricos, demonstrando
compreensao e apropriacao de ambos os aspectos, além de elementos conceituais
das préprias oficinas, relativos ao game design.

Consideracoes

Na primeira experiéncia de construcdo de jogos, de certo modo, a entrada tardia da
discussdao sobre jogos deveu-se a uma percepcao da importancia de induzir os
alunos a um processo de pesquisa sobre o conteldo do tema antes de mergulhar
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no desenvolvimento, como se houvesse uma ordem logica em colocar a pesquisa e
apropriacdo do conteddo antes do estudo da tecnologia mediadora (o jogo).
Entretanto, na experiéncia relatada neste artigo, pudemos perceber a riqueza da
insercdo precoce da discussdo e anadlise de jogos para a continuidade e
produtividade do processo de aprendizagem e construcao do jogo, reposicionando a
pesquisa e aprofundamento no conhecimento tedrico como parte integrante do
trabalho de game design.

Com base nos relatos dos alunos, tanto a discussao sobre discursos em jogos
quanto a experiéncia de jogar o jogo da outra turma parecem ter contribuido com
as oficinas Gamerama para construir a compreensao de que jogos possuem valores
que podem ser transmitidos aos jogadores, e para auxiliar os alunos a se
enxergarem como potenciais designers de jogos, bem como verificar que um jogo
com a tematica da saude poderia ser divertido e ainda assim explicitar relacoes
existentes entre atores sociais envolvidos na oferta de servicos de saude no
contexto do SUS no Brasil.

Ao jogar o jogo da turma anterior, que mobilizava um conteldo técnico que
eles ja dominavam pelo menos parcialmente — alguns aspectos das disputas de
interesses no interior do SUS — eles tiveram maior facilidade de analisar e
questionar as regras e intencionalidades do jogo em pauta. Como consequéncia, 0s
alunos chegaram a conclusdo de que aquele era um jogo que requeria
conhecimentos prévios, e portanto acessiveis apenas a quem ja tivesse estudado
sobre o SUS. Passaram a questionar, desde entdo, qual seria seu publico e
objetivo, concluindo consensualmente que seu jogo final seria pensado para um
publico leigo, buscando mais divulgar o SUS do que construir um jogo de
consolidacao de conhecimento (perfii do jogo anterior), compreendendo a
necessidade de esclarecimentos sobre direitos da populagdo usuaria.

O trabalho nos mostrou ainda que, como desenvolvedores de jogos, os alunos
se apropriaram dos conteldos e os reconstruiram através de olhar potencializado na
colaboracdo. A aprendizagem e vivéncia do processo de game design culminardo
ainda em novos momentos de pesquisa, como meio para aprofundar, sistematizar e
decidir como comunicar os conhecimentos da turma sobre o tema por meio de
regras e elementos de jogo.

Notas

i Gamerama é uma oficina de criagdo e desenvolvimento de jogos analdgicos e digitais.
Suas sete modalidades foram planejadas para atender a diferentes publicos e
demandas. Desde 2007, sdo realizadas em escolas e universidades. Mais que uma
oficina sobre metodologia de criacdo de jogos, o0 Gamerama estimula a criatividade e o
trabalho em equipe, motiva para a aprendizagem e promove a integracao entre seus
participantes. Gamerama conjuga teoria e pratica, coloca os participantes em atuacdo
na solugdo metodoldgica de problemas das mais variadas naturezas e promove a
satisfacdo de fazer. Para mais informag0es, acesse http://www.gamerama.net.br.
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