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RESUMO

SOTO, Maria das Gracas Rojas. TECNOLOGIA SOCIAL LUDICA: INSTRUMENTO
DE PROMOGCAO A SAUDE E AO DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL 2024. Tese
(Doutorado em Tecnologia e Sociedade) — Programa de Pés-Graduagdo em
Tecnologia e Sociedade, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Curitiba, 2024.

Tecnologias sociais sao definidas como técnicas, processos ou produtos
desenvolvidos e aperfeicoados em interagcdo com a populagcdo que deles se
beneficiara, voltados a solugdo de problemas sociais por ela vivenciados. Neste
estudo, instrumentos educativos ludicos, criados e aprimorados em contato com os
territorios, sdo compreendidos como tecnologias sociais, capazes de transformar o
territério cujas necessidades lhes deram origem. O objetivo deste estudo foi
desenvolver tecnologias sociais educativas de carater ludico com potencial para
promogao a saude e fomento ao desenvolvimento sustentavel. Para tanto, foram
inicialmente identificados os instrumentos Iudicos com tematica em sustentabilidade
presentes na literatura cientifica, assim como aquelas caracteristicas que os tornam
capazes de promover atitudes de cooperacdo e estimular mudangcas de
comportamento em prol do desenvolvimento sustentavel. Para isso, foi realizada uma
pesquisa predominantemente qualitativa, de natureza aplicada, de cunho inicialmente
bibliografico, com dados secundarios obtidos por meio de revisdo sistematica de
literatura, que evidenciou 27 publicagcdes sobre o tema. Incorporando caracteristicas
destacadas no corpus da pesquisa, foram, entédo, desenvolvidos processos e produtos
para atuar junto a populacdo em agbes de promogao a saude e fomento ao
desenvolvimento sustentavel. Este estudo apresenta trés estudos de caso, relatando
a criagao, o desenvolvimento e a aplicagdo de dois jogos e uma oficina. Os jogos
apresentados encontram-se em estagios diferentes de maturagdo, um dos quais
validado por meio de questionario semiestruturado do tipo Likert, analisado por meio
da técnica Delphi, tendo concluido todas as etapas que o qualificam para entrega ao
usuario final. A oficina descrita foi concebida e realizada, aportando a discussao das
tecnologias sociais como produto social derivado de um processo participativo. Os
casos apresentados sao discutidos a luz da Teoria Critica da Tecnologia, do campo
Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS). O substrato que permeia conceitos e teorias
utilizados neste estudo é a participacdo coletiva dos individuos, que produz
transformacdes nos territoérios. Conclui-se que as caracteristicas presentes nos
artefatos desenvolvidos estimulam mudangas de valores e induzem a atitudes
colaborativas e podem ser incorporadas as estratégias de disseminagdo do
conhecimento e a promogao da saude individual, coletiva e ambiental. A tese contribui
para o fortalecimento do campo CTS, uma vez que conecta necessidades dos
territérios com o desenvolvimento de tecnologias apropriadas que respondam as suas
populagdes e confere a artefatos ludicos uma dimensao que transcende seu uso como
diversao e educacéo.

Palavras-chave: tecnologia social; desenvolvimento sustentavel; sustentabilidade;
promogao a saude; jogos; ludico.



ABSTRACT

SOTO, Maria das Gragas Rojas. Ludic social technology: instrument for promoting
health and sustainable development 2024. Doctoral Thesis (PhD in Technology and
Society) — Post-Graduate Program in Technology and Society, Federal Technological
University of Parana, Curitiba, 2024.

Social technologies are defined as techniques, processes or products developed and
improved in interaction with the population that will benefit from them, aimed at solving
social problems they experience. In this study, ludic educational instruments, created
and improved in contact with territories, are understood as social technologies, capable
of transforming the territory whose needs gave rise to them. The objective of this study
was to develop educational social technologies of a ludic nature with the potential to
promote health and foster sustainable development. To this end, the sustainability-
themed ludic instruments present in scientific literature were initially identified, as well
as those characteristics that make them capable of promoting cooperative attitudes
and stimulating behavioral changes in favor of sustainable development. To this end,
predominantly qualitative research was carried out, of an applied nature, initially
bibliographic, with secondary data obtained through a systematic literature review,
which revealed 27 publications on the topic. Incorporating characteristics highlighted
in the research corpus, processes and products were then developed to work with the
population in actions to promote health and foster sustainable development. This study
presents three case studies, reporting the creation, development, and application of
two games and a workshop. The games presented are at different stages of
maturation, one of which was validated through a semi-structured Likert-type
questionnaire, analyzed using the Delphi technique, having completed all the stages
that qualify it for delivery to the end user. The described workshop was designed and
carried out contributing to the discussion of social technologies as a social product
derived from a participatory process. The cases presented are discussed in the light of
Critical Theory of Technology , from the Science, Technology and Society Field (STS).
The substrate that permeates concepts and theories used in this study is participatory
culture, which produces transformations in territories. It is concluded that the
characteristics present in the developed artifacts stimulate changes in values and
induce collaborative attitudes and can be incorporated into strategies for disseminating
knowledge and promoting individual, collective, and environmental health. The thesis
contributes to strengthening the STS field, as it connects the needs of territories with
the development of appropriate technologies that respond to their populations and
gives ludic artifacts a dimension that transcends their use as fun and education.

Keywords: social technology; sustainable development; sustainability; health
promotion; games; ludic
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1 INTRODUGAO

Este capitulo introdutério descreve o tema e a delimitacdo da pesquisa, o
problema que a motivou, os objetivos do estudo, sua justificativa, a abordagem
metodoldgica, o embasamento tedrico que adota, o referencial tedérico dos eixos

integrativos que compdem a pesquisa, e a descrigao da estrutura do trabalho.

1.1 Tema

A ludicidade é parte integrante do ser humano, reconhecida também em
outras espécies de animais. Ainda em tempos remotos, quando a luta pela
sobrevivéncia imperava orientando comportamentos de preservacao da vida, as
atividades artisticas e ludicas estavam presentes, conforme registros da época
(HUIZINGA, 2000).

Para o ser humano, o brincar e o jogar sdo partes constitutivas de seu
desenvolvimento. E por meio do brincar que os bebés e as criancas organizam o
mundo; este € o meio pelo qual desenvolvem habilidades cognitivas, afetivas,
emocionais e sociais (PIAGET, 1971; VIGOTSKI, 2007).

Brincadeiras e jogos fazem parte da humanidade ao longo da histéria e do ser
humano desde o inicio de sua vida. Tem-se, portanto, no comportamento ludico, um
ato ancestral e atavico que, ainda que muitas vezes pareca desaparecer na vida
adulta, esta latente e se manifesta quando estimulado (HUIZINGA, 2000).

Constata-se no adulto que joga emocado semelhante a da crianga que se
entrega ao ato fantasioso como se de realidade se tratasse. Por esta razdo, os
instrumentos ludicos tém encontrado um outro espago além da diversdo, sendo
utilizados pelas areas de educacgédo, gestdo, saude e outras, em agdes que visam
disseminar conhecimentos, treinar, simular atividades, reabilitar, dentre outros
objetivos (VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO, 2017).

Valendo-se da capacidade de estimular diversdo e prazer, tem se
desenvolvido alguns instrumentos ludicos com o propdsito de educar. A estes se lhes
deu o nome de jogos sérios, cuja seriedade se baseia em seu propdsito,
diferenciando-se, com isso, daqueles que sao criados apenas para recreagao. Sao

eles desenvolvidos focando um ou outro tema sobre o qual se deseje educar ou treinar
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(GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; HO et al., 2022; TAN et al., 2019;
THAGHIKHAH et al., 2019).

Com isso, corporagdes, fabricas e organiza¢des vém fazendo uso de jogos de
simulacdo e treinamento para desenvolver alguma habilidade; escolas e
universidades vém utilizando-os para educar sobre temas especificos; profissionais
de saude, aplicando-os para reabilitar movimentos, estimular mudanga de habitos ou
promover a saude; areas diversas da ciéncia, para realizar divulgacéo cientifica e
estimular a reflexdo, aproximando a populagao da Ciéncia e da Tecnologia — para citar
algumas das areas que se tém valido dos jogos sérios (BOATENG et al., 2021;
DESPEISSE, 2018; SEVERENGIZ; SELIGER; KRUGER, 2020; VAZQUEZ-VILCHEZ
etal., 2021).

Dada a leveza e evocacdo de descontragdo que instrumentos ludicos
suscitam, temas considerados mais dificeis de abordar e de compreender encontram
neste tipo de instrumentos uma estratégia adequada para sensibilizagdo da populagao
(HO et al., 2022; LANEZKI; SIEMER; WEHKAMP, 2020). A mudanga de modelo
mental necessaria para transformacdo das ag¢des que visem o desenvolvimento
sustentavel vem encontrando nos instrumentos ludicos um aliado (JANAKIRAMAN;
WATSON; WATSON; NEWBY, 2021; MAKRI, 2022).

Essa busca por um modelo de desenvolvimento mais adequado para a vida
no planeta esta expressa na Agenda 2030, promovida pela Organizacéo das Nagdes
Unidas (ONU), que propde objetivos a serem cumpridos até 2030. No entanto, embora
date ela de 2015, sua disseminagao ficou aquém do esperado para objetivos tao
profundos que exigem grande comprometimento de organismos e cidadaos.

Em auxilio a essa tarefa surgiu a Educagdo para o Desenvolvimento
Sustentavel (EDS), focada na sensibilizacdo da populagédo sobre temas referentes a
sustentabilidade que contribuam com mudancas de atitudes em prol do
desenvolvimento sustentavel (UNITED NATIONS EDUCATIONAL SCIENTIFIC AND
CULTURAL ORGANIZATION, s.d.). Fomentando o pensamento critico e estimulando
acoes coletivas que visem transformacgao social, a EDS atua para que estudantes
compreendam seus direitos e responsabilidades na constru¢cdo de um mundo mais
equitativo e harménico, fortalecendo nestes 0 compromisso com a justica social, os
direitos humanos, a sustentabilidade ambiental, os direitos humanos e a nog¢ao de
cidadania (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS PARA A EDUCACAO, A
CIENCIA E A CULTURA, 2020).
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Desde cedo, a EDS tem utilizado instrumentos Iudicos na transmissao de
conhecimentos, buscando incentivar a participagdo ativa e o engajamento das
pessoas (UNITED NATIONS EDUCATIONAL SCIENTIFIC AND CULTURAL
ORGANIZATION, s.d.).

Assim, tém surgido jogos e atividades ludicas com objetivo educativo tratando
de temas de sustentabilidade, alguns dos quais descritos na literatura cientifica
(SOTO; SILVA, 2024). Parte deles sao propostos por académicos e profissionais que
refletem sobre o tema e buscam formas de incentivar a disseminacdo de
conhecimentos na area (ARMENIA, 2019; BENGEL; PETER, 2023; CHEN; HO, 2022;
HO et al. 2022; ORGAZ et al., 2023; WANG; WU; TSAU, 2018). Outros, no entanto,
sdo elaborados em conjunto com a populagao a qual se destinam, construidos com a
colaboracdo desta, buscando solugdes para problemas identificados no territorio
(ALEGRIA; SCHUTZE; ZIPPER, 2020; BENITO-SANTOS et al., 2021; GONZALEZ-
ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022). As caracteristicas de origem e propdsito nos
instrumentos desse ultimo grupo séo confluentes com o conceito de tecnologia social,
sendo, por isso, compreendidos por este estudo como tecnologias sociais que focam
a educacéo.

Para compreender essa associacdo, parte-se do conceito de Tecnologias
Sociais (TS), descritas como “produtos, técnicas ou metodologias reaplicaveis,
desenvolvidas em interacdo com a comunidade e que buscam solugdes para
problemas sociais” (FUNDACAO BANCO DO BRASIL, 2006). No Brasil, tém sido
designadas como TS aquelas que visam transformacao social e sdo desenvolvidas
em conjunto com a comunidade que delas se beneficiara, e também aquelas que
propiciam transformacéo social na comunidade (DUQUE; VALADAO, 2017). As TS
buscam a inclusdo social, devem ser simples, de custo reduzido, de facil aplicagao,
reunindo conhecimentos prévios da populagdo e conhecimentos cientificos, para
provocar aumento na qualidade de vida da comunidade para a qual se destina
(AGENCIA SENADO, 2019).

De igual forma, ha processos e produtos inerentemente ludicos que sao
desenvolvidos a partir de problemas sociais vivenciados nos territérios que requerem
transformacao para incremento do bem-estar da populagcédo, que possuem funcao
educativa e de incentivo a participagao social na modificagado da propria realidade,
enfatizando agdes de sustentabilidade. Este grupo - neste estudo expresso em forma

de jogos e oficinas -, desde sua concepgdo, modo de desenvolvimento e
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aprimoramento, objeto constante de participagao social das populagdes nos territorios,
insere-se na definicdo de TS, sendo por isso assumidos na presente pesquisa como
tecnologias sociais educativas de carater ludico.

N&o todo processo ou produto ludico, no entanto, segue esse fio condutor,
como tampouco ndo todos versam sobre a pauta da sustentabilidade. E preciso,
entdo, identifica-los, assim como, também, distinguir as caracteristicas que os
convertem em espagos de compartilhamento de conhecimento e estimulo a mudancgas
de comportamento favoraveis para o desenvolvimento sustentavel.

Foi deste ponto que partiu o presente estudo, buscando na literatura jogos
que versam sobre temas de sustentabilidade, identificando neles fatores que os
tornam propicios para estimular a reflexdo e possibilitar mudangas de atitudes que
colaborem com o desenvolvimento sustentavel.

Com base nisso, deu-se a criagado de tecnologias sociais educativas que
visam promover a saude e fomentar o desenvolvimento sustentavel, todas de carater
ludico, desenvolvidas com a participacao ativa das pessoas as quais se destinam, que
sdo aqui apresentadas em suas similaridades e diferengas. A abordagem ludica visa
nao apenas educar, mas também engajar ativamente as comunidades, utilizando
jogos e oficinas como catalisadores de mudancas de atitude e comportamento para a
criacdo de ambientes mais saudaveis e sustentaveis.

A pesquisa propde uma perspectiva abrangente sobre o papel significativo
que a Tecnologia Social educativa de carater ludico pode desempenhar na construgéo
de sociedades mais conscientes e comprometidas com a saude e a sustentabilidade,
como artefato que interfere, molda e é moldado por humanos, em uma relagao

dindmica de transformagao mutua.

1.2 Delimitagao da pesquisa

Este estudo parte de uma revisdo de literatura que compreende o0s jogos
analdgicos, digitais e mistos que abordam o desenvolvimento sustentavel, cuja
descricdo, utilizacdo ou experimentacdo, encontram-se relatados em publicacoes
cientificas encontradas nas bases de dados Web of Science e Scopus. Jogos com
essa tematica porventura existentes no mercado, sites e plataformas, livres ou para

comercializagao, porém nao publicados, ndo foram incluidos no presente estudo.
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Para a pesquisa bibliométrica foram inseridos documentos em todas as
linguas, sem recorte geografico, com recorte temporal 2018-2023. Estudos publicados
antes de 2018 n&o foram incluidos no levantamento, visando manter a atualidade da
discussao.

Uma vez que o estudo foca em instrumentos educativos, a aproximagao ao
tema da educacgao se deu por meio da gamificagdo, ou uso de jogos que divertem e
possuem propoésitos educativos, ndo sendo incluida qualquer outra abordagem de
atividade pedagogica. Dentre estes, as simulag¢des e os jogos seérios - definidos como
instrumentos ludicos planejados para disseminar um grupo de conhecimentos -
utilizados por empresas ou 6rgéos publicos com propdésito principal de treinamento
organizacional ou comercializagdo nao foram incluidos no estudo.

Da mesma forma ocorreu com a area da saude, cuja gama de jogos e
ferramentas com propésitos de reabilitacdo e/ou exercicio ndo foram objeto deste
estudo, que se debrugou sobre instrumentos ludicos que promovam a saude por meio
da educagéao, e, mais especificamente, jogos e atividades educativas ludicas que
visem a promog¢ado a saude construidos em coletividade tendo como base o
desenvolvimento sustentavel. Quaisquer outras estratégias utilizadas para a
promog¢ao a saude, como cartilhas, campanhas, panfletos, tutoriais e outras agbes
desenvolvidas para sensibilizar a sociedade sobre os temas propostos nao integram
este estudo.

Embora existam multiplas leituras sobre a agcdo de instrumentos educativos
ludicos na sociedade, este estudo se ateve a discutir tais produtos e os processos que
os geraram sob o prisma do campo CTS, especificamente Tecnologias Sociais e

Teoria Critica da Tecnologia, ndo se estendendo a outras perspectivas sobre o tema.

1.3 Problema e premissas

A necessidade de mudanga de comportamentos em prol de um mundo mais
sustentavel passa pela necessidade de mudanga de modelo mental. Esta, por sua
vez, requer uma reflexdo profunda sobre atitudes cotidianas que se encontram
naturalizadas, o que implica em acesso a informacgao atualizada e aquisicao de novos
conhecimentos, entre outros fatores.

Esta transformagédo vem acontecendo aos poucos e se deve, em grande

parte, as reflexdbes estabelecidas no campo académico e cientifico, com a
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consequente busca por solugbes encampada em agodes realizadas por instituigdes,
organismos e empresas. A mudanga de modelo de desenvolvimento, que requer
urgéncia frente ao observado na natureza e percebido no entorno, necessita, porém,
da adesao de todas as pessoas, de todos os segmentos da sociedade.

No entanto, o conhecimento produzido na esfera cientifico-académica escapa
ao acesso e a compreensao da maior parcela da populagao - uma populagéao que, em
grande parte das vezes, € desejosa de participagao, e costuma se somar na busca de
solugdes tdo logo se entenda como parte da solugéo buscada para um problema que
atinja a todos.

Este tema nao é alheio e tampouco distante ao campo CTS, refletido nas
Tecnologias Sociais, resultado da inquietagao frente a tecnologias concebidas para
uso de um coletivo sem levar em conta a real demanda e o contexto em que esta
inserido esse coletivo. Assim, as Tecnologias Sociais buscam, de sua origem a seu
destino, a insergao no territdério em que serao aplicadas e a participagao daqueles a
quem elas interessam e cujos problemas se voltam a solucionar. Sdo, nessa condicao,
inclusivas e participativas, e se fortalecem na interacdo com a populagao.

Essa mesma cultura de estimulo a participagcdo se constata na base do
Sistema Unico de Saude (SUS), que abraca o conceito ampliado de salde e estimula
a cidadania, incentivando a populagdo a um engajamento ativo na manuten¢ao do
bem-estar, saude e qualidade de vida, que lhe sao direitos garantidos. Traz o SUS na
sua esséncia o reconhecimento de que a saude extrapola a auséncia de doencas, e
que sao multiplos os aspectos que a impactam — alimentagao, habitagao, educacao,
renda, meio ambiente, trabalho, transporte, emprego, lazer, liberdade, acesso e posse
da terra e acesso a servigos de saude. Empenha-se, assim, em promover a saude,
valendo-se, para isto, de estratégias multiplas, nas quais é ponto central o
engajamento e a participagcao de seus usuarios.

Seja no campo CTS, no campo da Saude ou no campo da Educacéo — esta
ultima cada vez mais enriquecida por teorias construtivistas que incentivam a
participacao ativa do aprendiz no processo ensino-aprendizagem —, observa-se nas
varias areas a importancia da adesao da populacao e da participagao coletiva dos
individuos em processos que demandam transformacodes profundas, bem como seus
efeitos quando esta é conquistada.

Grande parte da sociedade, por sua vez, € privada de usufruir dos beneficios

gerados pelo conhecimento, dada a linguagem que Ihe é pouco compreensivel, a
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informacao que nao lhe chega, o acesso e as condigdes geograficas que pouco lhe
favorecem, além de possiveis custos e outras razdes. Muitas vezes, quando este Ihe
chega, pouco lhe interessa, ou porque nao sente que a questao Ihe diz respeito ou
porque a forma de exposigao lhe seja desinteressante, ou porque seja outra a questao
qgue |Ihe seja premente no momento, ou por tantos outros motivos. Ou seja, é a adeséo
da populacao que fortalece as mudangas de pensamento e de atitudes, e, no entanto,
nao sempre se encontram as estratégias adequadas para atingi-la.

Frente ao problema constatado, observando que o prazer mobiliza o ser
humano e a alegria e diversao resultam em prazer, buscando alternativas que possam
atingir diferentes geracdes e segmentos distintos da sociedade, foi formulada a

pergunta de pesquisa:

Tecnologias sociais de carater ladico sao estratégias
adequadas para a promogao a saude e o incentivo a atitudes

que favoregcam o desenvolvimento sustentavel?

O estudo que se origina dessa pergunta, segue as seguintes premissas:

a) o uso de linguagem facil e acessivel e a aprendizagem por meio do
prazer e da diversdo engajam pessoas em atividades;

b) instrumentos Iludicos podem auxiliar na sensibilizacdo de pessoas de
diferentes idades e segmentos sociais;

c) é possivel estimular mudangas de valores e de comportamentos por
meio de atividades coletivas e experiéncias interpessoais e
intergeracionais;

d) a participacdo social assegura processos mais democraticos de
disseminacdo de conhecimento e estimula praticas percebidas como

importantes para o individuo e a coletividade.

1.4 Objetivos

Este trabalho foi desenvolvido considerando os objetivos abaixo descritos.
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1.4.1 Objetivo Geral

Desenvolver tecnologias sociais educativas de carater ludico com potencial

para a promog¢ao da saude e fomento ao desenvolvimento sustentavel.

1.4.2 Objetivos Especificos

a) identificar jogos desenvolvidos com tematica em sustentabilidade
presentes na literatura cientifica;

b) detectar caracteristicas que os tornam capazes de promover atitudes de
cooperagao em beneficio da sustentabilidade;

c) desenvolver instrumentos educativos com foco na promogéo a saude e
estimulo a comportamentos em prol da sustentabilidade;

d) descrever o processo de desenvolvimento e a aplicagdo dos produtos
obtidos;

e) validar uma tecnologia social educativa.

1.5 Justificativa

A humanidade vive um momento unico em sua histéria, assim como também
o0 planeta por ela habitado que experiencia hoje um desequilibrio ambiental sem
precedentes (UNITED NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME, 2020).

No entanto, se os valores que orientaram as escolhas humanas foram
responsaveis pela crise ambiental, social e humanitaria deflagrada, cabe ainda a
especie humana a possibilidade de alterar o cenario por ela produzido. Para isto, sao
necessarios a incorporagdo de novos valores e o redirecionamento de atitudes
voltados a priorizacdo da equidade e a protecdao e ao cuidado com a natureza
(UNITED NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME, 2020).

Porém, assim como o momento atual € o resultado de ag¢des de coletivos
humanos de todo o globo, € do engajamento desses mesmos coletivos que se
necessita para reverter o panorama que se apresenta. E, para que haja esta adesao
e sejam possiveis fazer escolhas e tomar decisdes conscientes das consequéncias
ambientais a que elas levam, é preciso, entre outras coisas, oportunizar a todas as

pessoas 0 conhecimento sobre conceitos de sustentabilidade, ampliando sua
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liberdade e favorecendo o seu respeito pelo meio ambiente e valorizacdo da
recuperacao do planeta (CHAPPIN; BIJVOET; OEIl, 2017; FJAELLINGSDAL;
KLOCKNER, 2020; GlIZZl; DIO; SCHILLACI, 2019; UNITED NATIONS
DEVELOPMENT PROGRAMME, 2020).

Frente a urgéncia de agdes que requer esta conjuntura mundial, tém ocorrido
sucessivos encontros internacionais, concentrando a atengcdo de governos,
instituicdes e sociedade no desequilibrio ambiental, que ameacga a sobrevivéncia da
vida no planeta (NACOES UNIDAS, 2015).

Em um destes encontros, ocorrido em 2015, 193 paises membros das Nacgdes
Unidas adotaram uma nova politica global, quando propuseram a Agenda 2030. Neste
documento, foram estabelecidos 17 Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), com 169 metas a serem priorizadas até 2030, cuja consecugéao esta atrelada
a uma agao conjunta que agrega diferentes niveis de governo, organizagdes,
empresas e a sociedade como um todo, nos ambitos internacional, nacional e local
(CONFEDERACAO NACIONAL DE MUNICIPIOS, 2018). Divididos em 17, os ODS
estao todos interconectados entre si, uma vez que o cumprimento de um interfere no
cumprimento dos outros (NACOES UNIDAS, 2015).

Tao nobre quanto necessaria, esta Agenda, entretanto, tem tido dificuldades
de chegar a todas as pessoas para, assim, soma-las em seu propdsito de
transformacdo. Aos circulos de maior nivel de educagado parecem se restringir os
conhecimentos e as discussdes a respeito de uma convivéncia mais harmdnica entre
as pessoas e atitudes e comportamentos que podem colaborar para tornar o mundo
mais sustentavel, assim como a relagdo destes fatores com o estado de saude
individual e coletivo (UNITED NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME, 2020;
UNITED NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME; UNIVERSITY OF OXFORD,
2021).

Isto dificulta a populacdo em geral a consciéncia e a oportunidade de se
confrontar com as consequéncias de suas atitudes sobre o planeta e conhecer suas
possibilidades de agdo para modificagdo de seu entorno e comunidade (UNITED
NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME, 2020). A lacuna existente na
sensibilizacdo para as questdes sobre sustentabilidade na populagcdo pouco
escolarizada demanda ac¢des de inclusdao para que este ciclo ndo se perpetue
(UNITED NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME, 2020; UNITED NATIONS
DEVELOPMENT PROGRAMME; UNIVERSITY OF OXFORD, 2021).
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Postula-se que o ODS 4, que visa educacgao de qualidade de forma igualitaria
para todas as pessoas, € aquele por meio do qual se pode atingir todos os outros
ODS. Ressalta-se, assim, o aspecto transformador da educacdo, como pratica
emancipatéria. Assim também, destaca-se que o ODS 3, que mira a saude e o bem-
estar para todas as pessoas, perpassa todos os demais ODS, estando a saude
presente em qualquer objetivo atingido (MOREIRA et al., 2019; NACOES UNIDAS,
2015).

O tema Saude, efetivamente, vem caminhando lado a lado com as pautas de
desenvolvimento sustentavel construidas ao longo dos anos. Os acontecimentos
tragicos, ocorridos na segunda metade do século anterior, tornaram evidentes a
vinculagao reciproca entre saude e desenvolvimento, levando a constatagéo de que,
para que se dé o desenvolvimento econdmico e social, € necessario que haja uma
populagdo saudavel; trata-se, na verdade, de uma relagdo mutua, quando se detecta
que, de igual forma, a saude da populacdo € resultante desse mesmo
desenvolvimento (BUSS; TOBAR, 2017).

Constata-se, assim, na educacdo, um caminho potencial para consecugao
dos ODS, todos eles entrelagados com a saude. No entanto, a¢des educativas que
visam o desenvolvimento sustentavel demandam transformagdes no modo tradicional
de ensino para que as informagdes transmitidas sejam, para além de assimiladas,
transpostas para conhecimento e incorporadas as atitudes dos individuos (CHAPPIN;
BIJVOET; OEl, 2017; FJAELLINGSDAL; KLOCKNER, 2020).

Com a proposta de engajar as pessoas em experiéncias de aprendizagens
mais integrativas, novas metodologias e instrumentos educacionais tém sido
desenvolvidos, contemplando as dimensdes pessoal, relacional e do entorno, e
enfatizando a aprendizagem colaborativa em detrimento da individual. Dentre estes
modelos educacionais integrados, tém se mostrado promissores os jogos (CARREIRA
et al., 2017; CHAPPIN; BIJVOET; OEIl, 2017; GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-
VILCHEZ, 2022; JAASKA; AALTONEN; KUJALA, 2021; JANAKIRAMAN, 2020;
JANAKIRAMAN et al., 2020; SEVERENGIZ; SELIGER; KRUGER, 2020; SWACHA et
al., 2021; TILVAWALA; SUNDARAM; MYERS, 2016; WANG; WU; TSAU, 2019).
Considera-se que ferramentas alternativas como estas podem colaborar para que
novos valores e normas sociais sejam apreendidos e transformados em
comportamento instalado (UNITED NATIONS DEVELOPMENT PROGRAMME,
2020).
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Com propésitos educativos, jogos e outros instrumentos Iudicos vém sendo
utilizados em agdes comunicacionais de naturezas diversas, revelando-se eficientes
no processo ensino-aprendizagem (ABT, 1974). Quando utilizados para abordar
questdbes sobre sustentabilidade, resultam eles em inspiracdo nos cuidados,
preocupacgdes e reflexdo sobre o tema, cuja aprendizagem conquistada pode ser
transposta ao mundo real (BENGEL; PETER, 2023; FJAELLIGSDALL; KLOCKNER,
2020; WANG; WU; TSAU, 2019).

Assim, jogos com propositos educativos vém sendo empregados pela Saude
Publica com o intuito de sensibilizar a populagéo e engaja-la nas a¢des de promogao
da saude (RIBEIRO et al., 2022; VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO, 2018).
Esta advoga pela insercédo da comunidade nos cuidados com sua saude, melhoria de
qualidade de vida, e capacitacdo que lhe possibilite a escolha de opcbdes mais
saudaveis para si e para o meio-ambiente (BRASIL, 2002).

Frente @ gama de jogos que abordam a tematica de sustentabilidade,
desenvolvidos com foco educativo ou apenas recreativo, € importante distinguir as
caracteristicas que os convertem em espacos de compartilhamento de conhecimento
e estimulo a mudangas de comportamento favoraveis para o desenvolvimento
sustentavel e os tornam ferramentas potenciais para uso em saude publica e
educacado em saude. A analise destes fatores possibilita a criacdo de instrumentos
educativos ludicos com os requisitos detectados como essenciais para promover a
saude e o desenvolvimento sustentavel.

Com a deteccao das caracteristicas que estimulam mudancas de valores que
induzam a comportamentos em prol da sustentabilidade que se refletem na saude,
poderdo tais instrumentos se tornar uma estratégia adicional de disseminagédo de
conhecimentos para promogao da saude individual e coletiva, justificando o seu
estudo do ponto de vista da Saude Publica.

Permeia todos os aspectos abordados por este estudo a participacao ativa da
populacdo, uma vez que toda transformacao social € dela resultante. Assim o € no
desenvolvimento das tecnologias sociais, ha promogéo a saude, nas redes sociais e
relacionais construidas, na busca por um mundo mais justo, equanime e sustentavel.
E a participacdo cidadad que molda propdsitos e efeitos das tecnologias e é com ela
que se da a fluidez e o dinamismo das interagcées que possibilitam a transformacgao
social. Pode-se dizer, neste estudo, que € ela o fio condutor que interconecta todos

0S passos da pesquisa aqui apresentada.
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A incluséo social, fruto e raiz dessa participagéo, € cada vez mais considerada
como objetivo e resultado da Divulgacao Cientifica, area de atuagdo que tem por
propaosito tornar a ciéncia acessivel a todas as camadas e faixas etarias da sociedade
(IVANISSEVICH, 2008; MOREIRA, 2006). Os instrumentos abordados por esta
pesquisa contribuem com o proposito de divulgar a ciéncia, disseminando
conhecimentos sobre o modelo de desenvolvimento mais sustentavel buscado e os
meios de atingi-lo, justificando a importancia de estuda-los.

Conectadas as necessidades atuais da populagdo, de um mundo mais
tolerante, saudavel e sustentavel, e no esforco por contribuir com estes temas, tais
tecnologias estdao imbricadas com a sociedade e o desenvolvimento cientifico,
justificando o seu estudo pelo Programa de Pdés-Graduagdo em Tecnologia e
Sociedade e a insergdo do tema nos estudos do campo Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade (CTS).

Alinhada as demandas de saude da populagdo e ao incentivo a cidadania
plena, a Fundagdo Oswaldo Cruz (Fiocruz), instituicdo na qual se enraiza esta
pesquisa, vem utilizando tais praticas ludicas em agdes de divulgacao cientifica e
promoc¢ao a saude, com resultados satisfatorios (VASCONCELLOS; CARVALHO;
ARAUJO, 2018). Orgao de pesquisa e ensino do Ministério da Saude, a Fiocruz tem
como missao a geracao, a difusao e o compartilhamento de conhecimentos cientificos
e tecnoldgicos em saude para fortalecimento do Sistema Unico de Saude (SUS),
promogado da saude da populagdo e redugdo das desigualdades sociais. Nesta
instituicao, sdo desenvolvidos produtos, processos e atividades para interlocugdo com
as populagdes nos territorios onde elas se encontram.

Aplicados em eventos de pequeno e grande porte, com o intuito de disseminar
conhecimentos variados sobre a area da saude, estas produg¢des atraem e engajam
0 publico, com a oportunidade de aproximar temas, por vezes aridos, com leveza e
ludicidade a populac&o de idades e niveis socioecondmicos, culturais e educacionais
variados. A compreensao do funcionamento assertivo de um jogo enquanto
instrumento de saude publica, e a consecutiva proposigédo de uma tecnologia nesses
moldes, justifica-se pela possibilidade de sensibilizagdo de um amplo setor da
sociedade, de modo democratico, e captagao do publico infantil, infanto-juvenil e idoso
- cuja insercao em outros moldes torna-se mais dificil - para apreender com mais

facilidade o conteudo proposto e escolher incorpora-lo ou ndo a suas acgdes diarias.
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Soma-se a isto, a possibilidade em compreender processos e produtos ludicos
em uma abordagem ampliada, para além de seus efeitos recreativos e educativos,
como elementos em transformacéao constante, eles préprios e de seu entorno, quando
sdo objetos de interesse e participagao ativa dos sujeitos aos quais se destinam. Essa
cultura de participagdo, tdo reconhecida nas ultimas décadas, que tem efeito
transformador sobre vidas, espacos e coletivos, esta presente em todos os topicos
abordados por este estudo, e € somente ela que garante o sucesso e a efetividade

das agbes e propostas desenvolvidas junto a populagéo nos territorios.

1.6 Abordagem metodolégica

Toda pesquisa € realizada por um humano que lhe imprime sua marca. Assim,
cientifica € uma investigacado que busca o conhecimento cientifico, este caracterizado
por ser baseado em fatos, conhecido por meio da experiéncia, desenvolvido a partir
de um sistema de ideias ordenadas, passivel de verificacdo, e que nao se pretende
absoluto ou definitivo (MARCONI; LAKATOS, 2003).

Ainda que presentes todas estas caracteristicas, o objeto de estudo de uma
pesquisa é conhecido a partir de um (ou mais de um) pesquisador, que carrega em Si
um mundo proprio de experiéncias e subjetividades que orienta sua aproximagéo ao
mundo externo. Dai a importancia de se conhecer o paradigma da pesquisa proposta,
que diz respeito a visdo de mundo do pesquisador, como este acredita ser a realidade,
e como acredita ele que se constréi o conhecimento humano (SACCOL, 2009).

Tais crengas e pressupostos que os individuos possuem sobre a realidade
sdo objeto de estudo da Ontologia, que considera trés posi¢des: a realista, a idealista
ou subjetivista, e a que contempla a interagao sujeito-objeto. A ontologia realista parte
da ideia de que existe um mundo real alheio as percepg¢des que se possam ter a seu
respeito; a ontologia idealista ou subjetivista, em oposi¢ao, pressupde que um objeto
s6 existe a partir do momento em que é percebido por um observador; a ontologia de
interagéo sujeito-objeto postula que a realidade é resultado de uma construgéo social
entre as pessoas, nao sendo absolutamente externa e independente, como tampouco
produto da percepgao individual, mas sim, intersubjetiva (CROTTY, 1998).

Também, ligada a crenga sobre como as coisas sdo (Ontologia), esta a crenca
sobre como se constroi o conhecimento. Este é objeto de estudo do campo da

Epistemologia, que propde trés linhas de pensamento: objetivismo, subjetivismo e
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construtivismo. O objetivismo pressupde que ha um significado objetivo inerente ao
proprio objeto a espera de ser descoberto pelo observador; o subjetivismo postula que
o significado do objeto € conferido a ele pelo sujeito, e, assim, resultante de
construgdes mentais; para o construtivismo, os significados passam a existir a partir
da relacdo do sujeito com o mundo, sendo o resultado da interacdo entre as
caracteristicas do objeto e os processos mentais (CROTTY, 1998).

Estas distintas visdes de mundo levam a adog&o dos paradigmas da pesquisa,
que irdo orientar o método, a coleta e a analise de dados adotados na investigagéo
(SACCOL, 2009).

Tendo isto como base, afirma-se que esta € uma pesquisa com ontologia de
interagdo sujeito-objeto e epistemologia construtivista, adotando um paradigma
interpretativista, que considera os significados subjetivos, sociais, econdémicos,
culturais e politicos no modo como as pessoas constroem a sua realidade. Esta
pesquisa assume, portanto, que o pesquisador ndo € neutro, uma vez que suas
crengas e valores intervém na modelagem de seus estudos.

Com relagcdo a abordagem, esta € uma pesquisa predominantemente
qualitativa (CRESWELL, 2010) - compreendendo esta classificagdo como relacional e
nao antagonica a quantitativa (GRANGER, 1989) - que apreende os fenbmenos de
modo subjetivo, com dominios passiveis de quantificacdo (MINAYO, 2012).

O estudo é de natureza aplicada, com propésito exploratério-descritivo (GIL,
2010; MARKONI; LAKATOS, 2010), de corte transversal, parte realizado com técnica
de apreensao bibliografica, com dados secundarios, e procedimento de reviséo
sistematica de literatura, submetida a analise de conteudo (BARDIN, 2010), e parte
realizada em campo (MARKONI; LAKATOS, 2003), com dados primarios, utilizando
como instrumento questionario semiestruturado, com escala do tipo Likert com 5
niveis, analisados por meio da técnica Delphi (REVOREDO et al., 2015).

1.7 Embasamento teédrico

Esta pesquisa adota como referencial tedrico estudos do campo CTS,
relacionando os resultados obtidos com os conceitos de Tecnologia Social, discutidos
a luz da Teoria Critica da Tecnologia (FEENBERG, 1991), cujos preceitos encontram-

se desenvolvidos no topico 1.8.1, O campo CTS e as Tecnologias Sociais. Os
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procedimentos metodoldgicos utilizados neste estudo sdo fundamentados em Bardin
(2011), Santos, Pimenta e Nobre (2007) e Revoredo et al. (2015).

1.8 Fundamentagao tedrica

A seguir, sdao abordados quatro topicos que perpassam este estudo,

considerados eixos integrativos da pesquisa desenvolvida.
1.8.1 O campo CTS e as Tecnologias Sociais.

Segue descrito um breve historico sobre o campo da Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade (CTS), destacando o conceito de Tecnologias Sociais e a Teoria Critica da

Tecnologia que embasam as discussdes dos resultados deste estudo.

1.8.1.1 Histoérico

Houve um tempo em que existia a pratica, a arte, a manufatura e a técnica
para construgcao e desenvolvimento dos materiais e instrumentos que a humanidade
sentia necessitar em seu dia a dia. E esse tempo durou muito e se estendeu até por
volta de quatro séculos atras — um periodo em que arte e ciéncia ndo eram
compreendidas como entidades diferenciadas, e conhecimento e pratica se
entremeavam (GAMA, 1986).

Entdo, mundo e humanidade se puseram a mudar, uma vez que ambos se
fazem mutuamente. Ao final do século XVII e inicio do XVIIl, o conhecimento passou
a receber destaque, e, nos anos seguintes, a produ¢ao de conhecimento tornou-se
um mister para a nagao que almejasse desenvolvimento, enaltecendo-se a razdo em
detrimento da religido, marcando distancia do que haveria de ser conhecida mais tarde
como idade das trevas (CUTCLIFFE, 2003; LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA, 2003;
VELHO, 2011).

Com isto, a ciéncia como produgao de conhecimento foi ganhando margem,
bem como o produto desse conhecimento, e marcando seu espacgo, até o0 momento
em que passou a ser vista como forma unica de conhecimento valido, inquestionavel,
infalivel e livre de interferéncias. Nesta linha de pensamento, para conhecer melhor o

que se propunha a ser estudado, pareceu ser melhor isola-lo de seu contexto,
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resultando na separagao entre objeto de estudo e sujeito que o estuda (LINSINGEN;
BAZZO; PEREIRA, 2003; VELHO, 2011).

Nesse periodo histérico, em que vigorou uma concepgao linear da ciéncia
como conhecimento puro e inerente ao mundo, houve grande salto nos artefatos
fabricados - produtos desse conhecimento -, que impulsionaram o desenvolvimento
econdmico, politico e social das nagdes que mais fortemente o adotaram, pareado a
grandes disputas em que se acentuaram as desigualdades sociais. A natureza era
entdo compreendida como algo a ser explorado, ali posta para usufruto da
humanidade, que dela poderia se servir livremente para o que quer que fosse
chamado de desenvolvimento a qualquer tempo (LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA,
2003).

Esse florescer do pensamento cientifico como verdade unica teve
consequéncias que impactaram a sociedade que, servindo-se de suas benfeitorias,
passou a vivenciar, também, os seus efeitos negativos. Assim, degradacédo da
natureza, tragédias ambientais, catastrofes nucleares, mortes e doengas, observadas
como rastro desse desenvolvimento de ciéncia e tecnologia tal como vinham sendo
concebidos, marcaram o rompimento com a crenga de uma ciéncia benéfica produtora
de uma vida idilica, dando origem a manifestagdes da sociedade e a contracultura dos
anos 60 e 70 do século passado (CUTCLIFFE, 2003; VELHO, 2011).

O modelo linear de desenvolvimento presente na visao essencialista da
ciéncia e da tecnologia até aquele momento, em seu reducionismo triunfalista, ndo
deu conta de compreender a complexidade das relagdes estabelecidas entre ciéncia,
tecnologia e sociedade. Resultantes da critica a essa visdo e ao modelo de
desenvolvimento que embasava o delineamento da politica cientifico-tecnolégica
foram surgindo outras abordagens para compreender a relagdo entre ciéncia,
tecnologia e sociedade (CUTCLIFFE, 2003; LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA, 2003;
VELHO, 2011).

Nesse periodo, surgiu o pensamento que concebia ciéncia e tecnologia como
isentas de neutralidade, e sim, pelo contrario, carregadas de valores, com impacto
social. Inaugurando a década de 90, surge o construtivismo social, de natureza
contextualista, no qual, ciéncia e tecnologia sdo compreendidas como fatores causais
socialmente determinados (CUTCLIFFE, 2003).

A Revolucao Industrial e a Revolugao Francesa propulsionaram a mobilizacdo

de cientistas e a criagdo da moderna educacao cientifica, conhecimento indispensavel
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para a industria e para a guerra. Nesse momento, a produgao determinava a ciéncia,
que por sua vez se integrava na produgao. A tecnologia era, entdo, concebida como
a ciéncia do trabalho produtivo (GAMA, 1986, 1990). Relacionadas desde o principio
ao processo de trabalho e ao sistema de producido, com sua associacdo ao mercado
de bens e consumo, dificil seria esperar uma tecnologia e uma ciéncia desprovidas de
valores e neutras em seu desenvolvimento.

Se por algum tempo ciéncia e tecnologia — pensadas isoladamente da
sociedade - foram elementos de certeza, neste século, ciéncia, tecnologia e sociedade
- que nao mais podem ser pensadas separadamente - trazem as marcas da incerteza
(THOMAS, 2009). Esta preocupagdo com uma ciéncia inserida na sociedade,
relacionando instrumentos produzidos, forca de trabalho utilizada e mudancgas sociais
e ambientais decorrentes da sua aplicacdo, vem sendo abordada pela Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade (CTS) (LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA, 2003).

CTS surgiu como campo de estudo académico na década de 60, dada a
necessidade de se pensar as relagdes da sociedade com a ciéncia e a tecnologia,
cuja utilizagdo e beneficios estavam muito valorizados entre os anos 40 e 60
(CUTCLIFFE, 2003).

Como resultado das discussbes que se seguiram sobre a relagdo entre
ciéncia, tecnologia e sociedade, os estudos CTS destacam hoje quatro grandes
correntes de pensamento: o instrumentalismo, o determinismo, o substantivismo e a
teoria critica. Em todas essas concepgdes sao analisadas a neutralidade da tecnologia
e o controle humano sobre elas (FEENBERG, 1991). Importantes para a compreensao
da discussao que adota este estudo, sao elas brevemente descritas a seguir.

O instrumentalismo concebe a tecnologia como neutra e humanamente
controlada, sem preferéncia por quaisquer usos que se possam fazer dela - a
tecnologia é vista apenas como uma ferramenta humana para satisfagcdo das
necessidades da espécie. Para o determinismo, também a tecnologia € neutra, porém
sem controle dos humanos sobre ela, e sim, ao contrario, a tecnologia seria a
expressao mais significativa da humanidade a qual devem os humanos se adaptar -
uma forca que governa a sociedade e orienta seu rumo. O substantivismo
compreende a tecnologia como carregada de valores; os artefatos estdo imbuidos da
carga social de quem os criou e 0 uso que deles se faz envolve uma escolha que
implica em assumir um estilo de vida diferente do que se tinha - a tecnologia é vista

como triunfante sobre todos os valores, uma vez que por meio dela se poderia
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controlar o mundo. Por fim, a teoria critica também compreende a tecnologia como
carregada de valores, porém passivel de um desenvolvimento mais democratico, com
maior participagao dos cidadaos nas decisdes sobre seu uso e aplicagao (Quadro 1).
Todas estas ndo s&o correntes estanques, uma vez que em alguns pontos elas se
tocam e compartilham caracteristicas (FEENBERG, 2006).

Quadro 1 — Correntes tedricas da Tecnologia

A Tecnologia é: Auténoma Humanamente
Controlada

Neutra Determinismo Instrumentalismo

(separagao completa (por exemplo: a teoria da (fé liberal no

entre meios e fins) modernizacao) progresso)

Carregada de Valores | Substantivismo Teoria Critica

(meios formam um modo | (meios e fins ligados em (escolha de sistemas

de vida que inclui fins) sistemas) de meios-fins
alternativos)

Fonte: Feenberg (2006, p. 6)

1.8.1.2 Teoria Critica da Tecnologia

Dentre os pensadores que defendem a teoria critica da tecnologia, destaca-
se Feenberg, fildsofo da tecnologia que faz uma andlise critica das implicagdes
sociais, politicas e culturais da tecnologia, buscando compreender a complexa relagao
entre tecnologia, sociedade e poder (FEENBERG, 1991).

O autor questiona a ideia da neutralidade tecnoldgica, afirmando que as
tecnologias refletem e reforgcam valores especificos, e postulando que elas podem ser
adaptadas e transformadas para atender a interesses democraticos e objetivos
emancipatoérios. As tecnologias possuem, assim, um carater dual, uma vez que elas
podem tanto reforcar relagbes de poder existentes quanto promover objetivos
emancipatoérios; para que estas atuem como ferramentas de transformacao social
devem incluir as perspectivas dos usuarios em sua analise (FEENBERG, 2006).

Dada essa dualidade, ao avaliar as decisbes tecnoldgicas € necessario
considerar nao apenas a eficiéncia técnica, mas, também, os valores e objetivos
sociais. Uma vez que, desde as escolhas de seu design, carregam elas implicagboes

éticas e politicas, a participacado democratica deve se dar desde sua concepgao e
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implementagao, oportunizando aos usuarios um papel ativo na configuragdo dos
artefatos que afetam suas vidas (FEENBERG, 2006).

Ao considerar que as tecnologias podem ser orientadas por valores morais,
esta abordagem enfatiza a importancia de questionar a sua neutralidade ética. Com
uma perspectiva critica e socialmente engajada, a teoria ressalta a participagao
democratica, a adaptacédo tecnologica e a consideragao ética na busca por uma
sociedade mais justa e emancipada (FEENBERG, 2006).

1..8.1.3 Tecnologias Sociais

Na esteira da analise critica da tecnologia, considera-se que o uso de
tecnologias envolve relagbes de poder politico e econdbmico, uma vez que a propria
concepcao e o desenvolvimento destas estao relacionados a finalidade que se deseja
alcangar com seu uso. Os valores de que estdo imbuidos estes artefatos, cujo uso
tem resultado em degradacdo ambiental, caminham alinhados com um modelo de
desenvolvimento baseado no consumo, trazendo consigo programados a
obsolescéncia e a descartabilidade (SANTOS; AULER, 2019).

Com isso, tem-se que, de per si, as tecnologias inicialmente ndo tenham
carregado a marca da inclusao social, dada a pouca, e por vezes nenhuma, voz dada
a populagao dos estratos sociais menos favorecidos. A tecnologia, que impactava na
vida de todos, era concebida e programada por uma pequena parcela da sociedade,
de condigao socioecondmica privilegiada, ficando grande parte da populagao excluida
da participacéo social na diregdo das pesquisas e do desenvolvimento tecnoldgico,
que se desenvolviam alheios a seus interesses (THOMAS, 2009).

Assim, avancando na discussao sobre democratizagdo, igualdade social,
participacao publica na ciéncia e preservagcdo do meio ambiente, surge o conceito de
Tecnologia Social (TS), orientada para resolver os problemas sociais e ambientais
(THOMAS, 2009).

Definidas como “produtos, técnicas ou metodologias reaplicaveis,
desenvolvidas na interagdo com a comunidade e que representam efetivas solugdes
de transformacgdo social” (FUNDACAO BANCO DO BRASIL, 2006), as TS séo
concebidas como inovagdes que buscam solucionar problemas sociais € ambientais,
promover inclusao social e melhorar a qualidade de vida de comunidades especificas.

Para contemplar essas dimensdes, sao elas desenvolvidas na interagdo com aqueles
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que usufruirdo de seus resultados, demandando sua participagdo ativa, em um
processo de construgdo coletiva do conhecimento (THOMAS, 2009). Outra
concepgao teodrica corrente no Brasil compreende TS como artefatos ou processos
que produzem mudangas sociais desejadas pela comunidade que as recebe (DUQUE;
VALADAO, 2017).

A TS envolve multiplos atores de esferas diversas - sociedade civil
organizada, instituicbes publicas, por vezes empresas privadas -, sendo elemento
fundamental no processo de democratizagdo (THOMAS, 2009). A sociedade né&o
apenas se soma ao final do processo de produgao da tecnologia, mas sim participa
desde a decisdo no seu desenvolvimento, planejamento, desenho e modo de
implementagao; ela nasce do territério e a ele se destina. Esta participacao
democratica da sociedade nas tomadas de decisdes no desenvolvimento cientifico e
tecnolégico requer uma educacéo para a cidadania (LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA,
2003).

Frequentemente associadas a inovacdo social, as TS indicam uma
abordagem centrada nas pessoas para resolver desafios sociais, buscando nao
apenas oferecer solugdes técnicas, mas também promover mudangas nas relagdes
sociais e nas estruturas de poder (LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA, 2003).

Atualmente, o campo CTS compreende ciéncia e tecnologia em sua
complexidade inseridas em contextos histéricos e culturais especificos, que trazem
beneficios e impactos negativos por vezes nao previstos, e refletem valores, pontos
de vista e visbes dos tomadores de decisao sobre os caminhos dos conhecimentos
cientificos e tecnolégicos. E um campo de estudo multidisciplinar para abarcar o
universo complexo de fatores envolvidos nessa relagado entre ciéncia, tecnologia e
sociedade (LINSINGEN; BAZZO; PEREIRA, 2003).

1.8.2 A Agenda do Desenvolvimento Sustentavel

Este topico aborda a pauta da sustentabilidade desde seu surgimento a
evolugao que se deu ao longo dos anos, que culminou na elaboragédo da Agenda 2030,
detalhando a relagdo entre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel que

orientaram este estudo.
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1.8.2.1 Historico

E entdo, no século passado, fez-se o tempo de repensar o modelo de
desenvolvimento e consumo que a humanidade vinha praticando e que pensava ser
adequado. Tragédias ambientais ocorridas na década de 50, como o Grande Nevoeiro
que se abateu sobre Londres e a contaminagdo da Baia de Minamata, no Japao,
evidenciaram ao mundo a dimensao do desastre ambiental, que se estendia para além
de contornos geopoliticos (FERNANDES et al., 2021).

As apreensoes trazidas por esses acontecimentos foram se consolidando com
os novos estudos que surgiam. A publicacdo do livro “Primavera Silenciosa”, nos
Estados Unidos, em 1962 - relacionando o uso de agrotdéxico ao aparecimento de
cancer em humanos e a morte de rios e passaros - e o relatério “Limites do
Crescimento”, elaborado pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts, em 1968,
aliados aos desastres vivenciados em anos anteriores, tornaram-se marcos historicos
sobre o desequilibrio ambiental gerado pelo modelo de desenvolvimento adotado
(FERNANDES et al., 2021; PHILIPPI et al., 2014).

A consciéncia sobre a necessidade de um novo modelo de desenvolvimento
culminou nas discussdes ocorridas na Conferéncia das Nagdes Unidas, realizada em
Estocolmo, em 1972, quando o meio ambiente ocupou o centro da pauta mundial.
Ganhava seus primeiros contornos, naquele momento, o termo “sustentabilidade”, que
resultou posteriormente na ideia mais ampla de “desenvolvimento sustentavel’,
disseminada no Relatério Brundtland, publicado em 1987 (FERNANDES et al., 2021;
PHILIPPI et al., 2014).

Desde entdo, paises-membros da Organizagao das Nag¢des Unidas (ONU)
vém se debrucando sobre temas como habitag¢ao, educacgao, saude, desenvolvimento
territorial, social, sustentabilidade e pobreza, compreendendo o impacto de tais
questdes sobre o equilibrio do planeta. Esses debates refletiram na criacdo de
agéncias de controle e protegdo ambiental, e no desenvolvimento das politicas
publicas correspondentes, tais como as temos hoje (BUSS et al., 2014; FERNANDES
et al., 2021; PHILIPPI et al., 2014).

Entre a Conferéncia de Estocolmo, em 1972, e a Conferéncia Rio-92, em
1992, transcorreram 20 anos nos quais as Nag¢des Unidas vinham se empenhando na
busca de estratégias para estabelecer o desenvolvimento sustentavel no planeta. Na

continuidade dessas discussdes, a Conferéncia Mundial da ONU conhecida como “A



37

Cupula do Milénio”, reuniu-se, em 2000, com a inspiragao de preparar um mundo
melhor para o século XXI. No encontro, foi estabelecido um programa de longa
duragéo, propondo oito objetivos para serem cumpridos no prazo de 15 anos, com 21
metas e 60 indicadores, que ficaram conhecidos como Objetivos do Desenvolvimento
do Milénio (ODM). Ainda que n&o se tenham cumprido os objetivos propostos, esta
iniciativa se revelou como a mais proeminente e efetiva, até entdo, contra a pobreza
e para melhoria da saude das populagdes (UNITED NATIONS, 2015).

Decorridos 40 anos das primeiras discussdes sobre mudanga do falido
modelo da industrializagdo, deu-se a Conferéncia Rio+20, em 2012, na qual os
governos foram instados a ponderar o impacto ambiental das suas decisdes politicas
e dos seus projetos econdmicos. Antevendo a finalizagdo do periodo vigente para os
ODM e constatando que estes n&o seriam cumpridos, 0os organismos de governanga
global iniciaram, entao, encontros, debates, consultas e levantamentos em 70 paises
para criagdo de uma nova proposta de transformagdo do mundo, que resultou na
elaboracdo de uma agenda. Assim, em setembro de 2015, na Assembleia Geral das
Nacoes Unidas, foram propostos 17 Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), que integram a Agenda 2030 (BUSS et al., 2014).

Construida a muitas méaos, resultado de um intenso processo democratico,
movida pelas aspiragdes mais nobres de transformagdo do mundo em um lugar
melhor para se viver, a Agenda 2030 &, atualmente, o documento mais bem elaborado
ja produzido em conjunto, tendo se provado como tal ao ser assinada com
unanimidade pelos 193 paises-membros da ONU. Este pacto acordado rompe com o
modelo de desenvolvimento econdmico adotado até entdo, propondo uma mudancga
de mentalidade, comportamento e forma de aproximagao aos recursos naturais e as
pessoas para a realizagao da tarefa de reconstrucéo do planeta (BUSS et al., 2020).

Com o lema, tdo ambicioso quanto necessario, de “Nao deixar ninguém para
tras”, o documento € uma exortagdo a todos os paises, seja em qual nivel de
desenvolvimento estes se encontrem, a voltarem os olhos ao mundo de uma maneira
holistica, contemplando as dimensdes social, ambiental, econémica e institucional.
Com este mote, a Agenda 2030 ressalta cinco areas essenciais que requerem
atuacao: Pessoas, Planeta, Prosperidade, Paz e Parcerias — 0s 5 P’s que sdo a origem
e a finalidade das propostas apresentadas no documento (BUSS; TOBAR, 2017).

Os 17 objetivos (Figura 1), contemplados em 169 metas, “sdo um apelo global

a acao para acabar com a pobreza, proteger o meio ambiente e o clima e garantir que



38

as pessoas, em todos os lugares, possam desfrutar de paz e de prosperidade”
(NACOES UNIDAS, 2015). Embora descritos separadamente, os ODS sdo todos
interligados, uma vez que agdes voltadas a um deles interferem em outros (NACOES
UNIDAS, 2015).

Figura 1 - Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel, da Agenda 2030
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Fonte: UNITED NATIONS (2015).

Entretanto, o desafio de atingir os ODS até 2030 tornou-se ainda maior com
a pandemia de COVID-19, que deixou em seu rastro aumento de pobreza e de
desigualdade social, aliada a paralizacdo das politicas que possibilitavam o seu
cumprimento. A interrupgao das politicas essenciais durante esse periodo ressaltou a
urgéncia de estratégias resilientes para garantir a continuidade do progresso em
direcdo aos ODS (BUSS et al., 2020).

Embora seja este um pacto global, ampara-se ele em politicas nacionais para
a sua implementacédo, cabendo a cada pais definir suas prioridades, sistemas de
governanga, monitoramento e destinagdo de recursos. A fragilidade inexisténcia de
propostas de financiamento e governanga global para implementagcdo da Agenda
deixa a cargo de governos o seu cumprimento, o que pode resultar em aumento de
desigualdade entre os paises, uma vez que os orgamentos nacionais de paises menos
favorecidos economicamente ndo se mostram capazes de estimular as propostas
(MOREIRA et al., 2019).

Na contramao do desejado, o relatdrio mais recente produzido pelo Grupo de
Trabalho que atua no monitoramento da Agenda 2030 no Brasil revela destruicdo de

politicas publicas, reducdo de orgamentos, timido sistema de monitoramento e



39

inadequada interlocugdo entre os entes de governanga nacionais, € aponta a
necessidade de mudanga dos paradigmas que aprofundam as desigualdades sociais
que historicamente orientam a sociedade (GRUPO DE TRABALHO DA SOCIEDADE
CIVIL PARA A AGENDA 2030, 2023).

Para efeito de contribuigdo para este estudo, interessam especificamente os
ODS 3, 4, 5 e 10, referentes a Saude, Educacgao, Igualdade de Género e Redugao

das Desigualdades, respectivamente.

1.8.2.2 Saude e Educacédo no enfrentamento as desigualdades

Compreendido como aquele que permeia todos os demais, o ODS 3 destaca
a necessidade de assegurar vida saudavel para todas as pessoas, em todas as
idades. Demanda, assim, esforgos para garantir acesso igualitario a servigos de saude
e promover praticas sustentaveis para o bem-estar de todas as comunidades,
incluindo a promog¢ao da saude, a prevencao de doencgas e o tratamento equanime
(NACOES UNIDAS, 2015).

E se 0 ODS 3 tem como caracteristica a transversalidade, o ODS 4, que visa
promover uma educagao inclusiva e equitativa de qualidade, é tido como um meio
para se atingir todos os demais (NACOES UNIDAS, 2015).

O ODS 4 reconhece a educagao como fundamental para promover o
desenvolvimento sustentavel, reduzir desigualdades e construir sociedades mais
justas. O acesso igualitario a educacao é considerado um catalisador para alcancar
outros objetivos de desenvolvimento (NACOES UNIDAS, 2015). Com isto, a
Educacdo € tida como a ferramenta de transformacdo por exceléncia para a
consecugao dos demais ODS (MOREIRA et al., 2019), e aquela que, juntamente com
o ODS 1 (erradicagao da pobreza) mais contribui para atingir o ODS 3 (FONTELA et
al. 2021; MOREIRA et al., 2019).

Além de se impactarem mutuarem, os ODS 3 e 4 influenciam e séo
influenciados pelo ODS 5, que reconhece a igualdade de género como um direito
humano fundamental essencial para o desenvolvimento sustentavel, buscando acabar
com todas as formas de discriminagao e violéncia baseadas no género. A promogao
da igualdade de género passa pelo acesso igualitario a servigos de saude, educagao
de qualidade e oportunidades de empoderamento (NACOES UNIDAS, 2015).
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De igual forma, tais ODS se relacionam diretamente com o ODS 10, que visa
reduzir as desigualdades dentro e entre os paises, destacando a importancia de
aborda-las de maneira abrangente; reconhecem eles que a desigualdade néo esta
apenas relacionada a renda, mas também compreende o0 acesso a educagao, servicos
de saude, representagao politica e oportunidades econdmicas. A redugcdo das
desigualdades ¢é vista como uma condicdo fundamental para alcangar o
desenvolvimento sustentavel (NACOES UNIDAS, 2015).

Esses ODS sao interdependentes e, ao serem abordados de maneira
integrada, fortalecem mutuamente a busca por um desenvolvimento sustentavel e
igualitario (BUSS et al., 2020). Promogao da saude, educacao de qualidade, igualdade
de género e redugao das desigualdades sdo componentes essenciais para construir
sociedades mais justas e saudaveis — objetivo igualmente buscados pelas tecnologias

sociais propostas por este estudo.

1.8.3. Saude — condig¢ao essencial a vida

Na sequéncia, € realizada uma explanacido sobre a area da saude,
contemplado a Saude Publica, o Sistema Unico de Saude, a Promocéo & Salde e os

Determinantes Sociais de Saude.

1.8.3.1 Historico

A saude é o bem maior que garante a existéncia dos seres vivos. Permeia o
desejo humano que a persegue com justeza, a tal ponto que o proprio conceito de
civilizacdo estd por uma antropdloga associado aos cuidados com a saude. A
pergunta sobre qual reconhece ela como primeiro indicio de civilizagdo em um coletivo
humano, Margaret Mead respondeu ser o achado arqueoldgico de um esqueleto com
um fémur quebrado e cicatrizado, o que revela que alguém lhe cuidou até sarar, uma
vez que ninguém sobreviveria aos predadores com uma perna fraturada o tempo
suficiente para que se desse a restauragao do osso (BLUMENFELD, 2020). A marca
da civilizagao torna-se, assim, a solidariedade, e o ato civilizatorio, o de curar, cuidar

até a restituicdo da saude.
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Assim como o desejo de se manter saudavel € inerente ao ser humano,
também o é o temor a adoecer, ambos parte do imaginario humano desde os
primordios, resultando em buscas racionais e fantasias que se entremeiam sem se
contrapor, ainda que por vezes antagbnicas (SCLIAR, 1988).

A Saude Publica, como disciplina e pratica sistematica, tem raizes antigas. Da
concepgao magica de tempos primitivos, em que doenga e cura eram associadas a
demoénios e divindades, a compreensdo de saude passa pela mistura de magia e
empirismo na antiguidade classica e pelo autoritarismo no controle das doengas nos
tempos da Revolugao Mercantil. Compreendida como prevencao e controle de
doencgas que atingem uma sociedade, a Saude Publica atinge a fase cientifica na
Revolugéo Industrial, com o apoio das tecnologias (SCLIAR, 1988).

Com avangos no século XIX, que registrou as reformas sanitarias, o
surgimento da epidemiologia e a implementagao de politicas, deu-se, entdo, uma
transformacao significativa no século XX, com descobertas nas areas de
microbiologia, imunizagdo, saneamento e tratamento de doengas (SCLIAR, 1988).

Por fim, em 1948, é criada a Organizagcdo Mundial de Saude (OMS), agéncia
das Nacgdes Unidas com funcado de coordenar as agdes globais de saude. Desde
entdo, a saude passa a ser compreendida como bem-estar fisico, emocional,
espiritual, ambiental, mental e social, superando a sua antiga definicdo de falta de
doenca (GALVAO et al., 2023).

Assim, ao longo da historia, a Saude Publica evoluiu de simples medidas de
saneamento para abordagens complexas, integrando prevengdo, promogao,
tratamento e politicas sociais, com o desafio continuo de enfrentar as necessidades
de saude da sociedade em constante mudanca (CARVALHO, 2013).

No Brasil, a histéria da Saude Publica esta em constante transformacao,
refletindo a evolugcdo socioecondmica e politica do pais. Se no periodo colonial o
cuidado com a saude, focando o tratamento de doencas, era de cunho filantrépico,
realizado por irmandades religiosas, com a Independéncia do pais surgiram as
primeiras instituicbes de saude e cursos de medicina (CARVALHO, 2013; NUNES,
2000).

A higiene publica ganhou destaque com a criagao do Instituto Soroterapico
Federal (hoje Fundagdo Oswaldo Cruz) em 1900, visando o combate a variola. O
saneamento basico estava em evidéncia, porém eram ainda precarias as condicoes
sanitarias (NUNES, 2000).
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A organizagao efetiva da Saude Publica no pais se deu com a criagado do
Departamento Nacional de Saude Publica (DNSP), em 1920, e as bases para um
sistema de saude publica foram estabelecidas com a criagdo do Ministério da
Educacio e Saude, em 1927, que, em 1957, teve separadas as areas, sendo instituido
o Ministério da Saude (NUNES, 2000).

Durante o governo militar, surgiram movimentos pela reforma sanitaria,
reivindicando um sistema de saude mais democratico e universal. Impulsionaram eles
o reconhecimento da saude como direito garantido na Constituicdo Federal de 1988,
primeira carta da redemocratizagdo do pais, dando origem ao processo de criagao de
um sistema publico, universal e descentralizado de saude, alterando profundamente

a organizagao da saude publica no pais (CARVALHO, 2013).

1.8.3.2 Sistema Unico de Sauide — SUS

Em uma conquista coletiva da sociedade, a Saude entra na Constituigdo
Federal como direito de todos e dever do Estado, em 1988. Dois anos depois, em
1990, é criado o Sistema Unico de Saude (SUS), com a promulgacdo das leis que
regulamentam os servigos, a participacdo da sociedade e as bases de seu
funcionamento (BRASIL, 2011).

No ano seguinte, foi implantado o Programa de Agentes Comunitarios de
Saude (PACS), estruturando a rede de atencédo basica em saude, e, em 1994,
implementada a Estratégia de Saude da Familia (ESF) como um modelo de atencgao
basica focado na prevengao e promog¢ao da saude, com equipes multidisciplinares
atuando nos territérios (BRASIL, 2011).

O SUS é orientado desde sua origem pelos principios fundamentais:
universalidade, afirmando que todos os cidadaos brasileiros tém direito ao acesso as
acdes e servicos de saude; equidade, garantindo o acesso proporcional as
necessidades de saude de cada pessoa; integralidade, oferecendo atencéo a saude
que contemple todas as dimensdes do ser humano; descentralizacao, distribuindo
responsabilidades e recursos do sistema de saude entre as esferas de governo;
participacdo da comunidade, envolvendo ativamente a populacdo na gestdo e no
controle social do sistema; e financiamento publico, garantindo recursos adequados e

suficientes para o seu funcionamento (BRASIL, 2011).
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A organizagao do sistema se da por niveis de atencao a saude, formados por
atencao primaria, secundaria e terciaria, representadas pelas Unidades Basicas de
Saude (UBS), Unidades de Pronto-Atendimento (UPA) e hospitais de atengao
especializada, respectivamente (BRASIL, 2011).

Com o atendimento a populagao, que passou de 30 milhdes de brasileiros
quando de sua criacdo a 190 milhdes apdés 20 anos, o SUS representa um
compromisso do Brasil com a promog¢ao da saude como um direito fundamental. Sua
trajetdria reflete a busca constante por melhorias na oferta de servigos, ampliacdo do
acesso e enfrentamento de desafios para garantir a saude como um bem coletivo
(BRASIL, 2011).

1.8.3.3 Promocao a Saude

As primeiras iniciativas de promogcdao da saude surgiram com O
reconhecimento da importancia das condi¢cbes sociais e ambientais na saude das
populagdes, apontando a necessidade de uma abordagem mais ampla e holistica da
saude (BUSS et al., 2020). Isto coincide com o final da Primeira Guerra Mundial, em
1920, quando se cunhou o termo “promocédo da saude”, reflexo dos anseios de
trabalhadores e comunidades que se organizaram em busca de melhores condi¢cdes
de saude e programas de educagao para a populagado (MELO, 2016).

Dentre os encontros internacionais que discutiram estas questbes, a
Conferéncia Internacional sobre Cuidados Primarios de Saude, realizada em 1978, no
Cazaquistao, resultou na Declaracdao de Alma-Ata, que defende os cuidados na
atencdo primaria como um meio para alcangar a saude global e reduzir custos do
cuidado. Anos depois, foi realizada a Primeira Conferéncia Internacional sobre
Promocéao da Saude, em Ottawa, Canada, em 1986, ampliando essa perspectiva ao
incorporar o conceito mais abrangente de promoc¢do da saude, que inclui a
necessidade de se considerar determinantes sociais e ambientais para melhorar a
saude da populagédo (BUSS et al., 2020).

O documento resultante desse encontro, a Carta de Ottawa, aborda a
promog¢ao da saude como um processo que envolve capacitacéo individual e coletiva,
criacdo de ambientes saudaveis, desenvolvimento de habilidades pessoais,
reorientacdo dos servicos de saude e construcdo de politicas publicas saudaveis.

Esta tem por principios orientadores a equidade, a intersetorialidade, o
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empoderamento, a participagdo social, a sustentabilidade, a autonomia e a
integralidade (BRASIL, 2002).

A promocdo a saude inclui elementos sociais na explicacdo do processo
saude-doenca, e preconiza a participacdo da comunidade no controle do processo de
melhoria de sua qualidade de vida e saude como principal ferramenta de
transformacdo local. A Carta de Ottawa ressalta a necessidade de se garantir
igualdade de oportunidades de realizagdo humana a todos e de ambientes propicios
para fazer escolhas saudaveis. A proposta tem como bases a participagéo social, a
educacado em saude e a comunicagao para a saude (BRASIL, 2002).

Esse conceito ampliado de saude, que a reconhece como resultante de um
conjunto de determinantes sociais que nela interferem e sdo por ela reciprocamente
impactados, foi sendo construido em paralelo com a compreensao do novo modelo
de desenvolvimento necessario para a preservagao do planeta (BUSS et al., 2020).

No Brasil, o SUS adotou, desde a sua criagdo, a compreensao da saude e do
adoecimento como resultados de determinagdes sociais, enfatizando a promocéao a
saude como estratégia fundamental. A integralidade do cuidado preconizada pelo
sistema abarca prevengao, recuperagao, reabilitagdo e promogao a saude como
aspectos complementares do cuidado em saude. O grande desafio é estabelecer a
priorizagao da saude em todos os seus aspectos, alcangada sob responsabilidade de
muitos entes e fatores para além do individual, articulada com politicas publicas e
tecnologias aplicadas, em detrimento da aten¢do focada na doenga, como foi por
muitos anos compreendida (MELO, 2016).

Nesse sentido, a estratégia de promog¢ao a saude se assenta na promogao da
cidadania, da autonomia, e da possibilidade de escolhas das pessoas em favor de
comportamentos e acdes saudaveis, as quais implicam no acesso a informacao,
capacitagao, mobilizagao e participacdo em decisdes que impactam sobre a saude
(MELO, 2016).

1.8.3.4 Determinantes Sociais de Saude — DSS

A constatacdo de que variantes de natureza social, cultural, econémica,
psicoldgica, ambiental e étnico-racial influenciam o surgimento de problemas de saude
na populacdo deu origem a definicdo de Determinantes Sociais de Saude (DSS)
(BUSS et al., 2014).



45

Os DSS referem-se as condigdes, contextos e circunstancias sociais em que
as pessoas nascem, crescem, vivem, trabalham e envelhecem, que influenciam sua
saude. O entendimento desses determinantes sociais oferece a base para a
formulacao de politicas publicas eficazes e a promoc¢édo de ambientes que favoregam
a saude da populagdo, buscando reduzir as disparidades existentes (BUSS et al.,
2014).

Sao listados como DSS: alimentagdo, habitacdo, educacdo, renda, meio
ambiente, trabalho, transporte, emprego, lazer, liberdade, acesso e posse da terra e
acesso a servigos de saude. Tamanho o impacto destes fatores com a qualidade de
vida, a saude e o desenvolvimento das pessoas e do planeta, que se confundem eles
com os proprios Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), ambos
relacionados com componentes individuais, sociais, econémicos, -culturais e
ambientais (BUSS et al., 2014).

1.8.4. Jogos como pratica de saude e sustentabilidade

Neste topico serdo abordados o uso de jogos ao longo da histoéria, os
beneficios proporcionados pela sua pratica, sua aplicagao nas areas de conhecimento
da saude, educacéao e desenvolvimento sustentavel, além de sua compreensao como

um espaco colaborativo de compartilhamento de conhecimento.

1.8.4.1 Historico

E parte do desenvolvimento do ser humano o brincar. E por meio dessa
atividade que, assim que se pde os pés no mundo, comega-se a organiza-lo. Modo de
construcado do conhecimento, estruturacado das fungcdes executivas, organizagao das
emocodes, expressao dos afetos e estabelecimento da relagao eu-outro, a importancia
do brincar tem sido exaustivamente estudada na psicologia (KISHIMOTO, 1994;
LEONTIEV, 1991; PIAGET, 1971; VYGOTSKY, 2007).

Tao essencial € a vida humana, que ha quem classifique a espécie para além
do Homo Sapiens, como Homo Ludens, por entendé-la como anterior a cultura, uma
vez que os animais também brincam (HUIZINGA, 2000). Este brincar, que se destaca
na infancia, permanece como um aspecto prazeroso na vida adulta e surge em outras

roupagens sempre que ha uma oportunidade.
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Dificil de conceituar, dados os diferentes efeitos e dimensdes em que impacta,
essa atividade ludica da crianga tem sido dividida na lingua portuguesa entre “brincar’
e “jogar”, entendendo-se a primeira como livre de regras estruturadas (faz-de-conta,
casinha, meédico, escolinha), e as ultimas baseadas em regras previamente
estabelecidas (tabuleiro, cartas, games) (VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO,
2018).

Objeto de estudo deste trabalho, os jogos foram constatados como parte da
histéria do homem desde a Antiguidade. Para simbolizar o caminho dos mortos, no
Antigo Egito (“Senet”), ou disputar corrida, na Mesopotamia (“Jogo Real de Ur”), estes
tém sido registrados ha mais de 5.000 anos, chegando a sua expressao
contemporanea, os games, 0s quais convivem lado a lado com aqueles de tempos
remotos, como uma modalidade a mais (VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO,
2018).

Ainda que sua funcgéao principal ao longo da histoéria tenha sido a diversao, por
causa dos efeitos observados na sua pratica, os jogos tiveram seu escopo ampliado,
sendo utilizados com funcdo educativa em treinamentos, capacita¢cdes e no ensino,
saindo dos ambientes de pragas e lares para ganhar espago em escolas, empresas,
hospitais, industrias e organizacbes de varios tipos (BOURAZERI; PITT; ARNAB,
2016; TSAl et al., 2021; VAZQUEZ-VILCHEZ et al., 2021).

1.8.4.2 Beneficios proporcionados pelos jogos

Estes instrumentos ludicos possuem algumas caracteristicas que os tornam
atraentes e efetivos para uso em diversas areas: sua adesio € voluntaria, provocam
satisfagcdo, incentivam a participagdo ativa, oportunizam o convivio social
(VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO, 2018) e proporcionam a imersdo em uma
nova realidade (SALEN; ZIMERMAN, 2004).

Uteis para propositos informativos e educativos de qualquer natureza, com
suas regras e objetivos definidos, os jogos estimulam o desenvolvimento de
habilidades, como tomadas de decisdo, pensamento critico, capacidade analitica
(GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; MENEZES et al, 2014;
PANOSSO; SOUZA; HAYDU, 2015), previsibilidade, reflexdo, pensamento sistémico
e colaboragédo. Contribuem eles no desenvolvimento de argumentagao, teste de

hipétese, habilidades de autorregulacédo, criatividade, comunicacdo efetiva,
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colaboragao, negociagao e trabalho em equipe (DESPEISSE, 2018; SEVERENGIZ;
SELIGER; KRUGER, 2020; TSAl et al., 2021; VAZQUEZ-VILCHEZ et al., 2022).

Além do proposito de entretenimento, alguns jogos s&o planejados para
disseminar um grupo de conhecimentos, com o principal objetivo de educar.
Denominados jogos sérios, estes sao desenvolvidos com a proposta de criar
experiéncia de aprendizagem prazerosa, facilitar o engajamento das partes
interessadas, oportunizar aprofundamento de entendimento muatuo, explorar e integrar
novas ideias. Compreendido como um modo social de aprendizagem, estes artefatos
propiciam feedback rapido sobre a consequéncia das escolhas, podendo oferecer
informacao sobre os modelos mentais dos participantes e auxiliar na remodelagem de
seus comportamentos (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; HO et al.,
2022; PANOSSO; SOUZA; HAYDU, 2015; TAN et al., 2019; THAGHIKHAH et al.
2019).

1.8.4.3 Tipos de jogos

Tamanha a variedade e meios que utilizam os jogos, que sao eles
enquadrados em diversas categorias. Uma das mais utilizadas, atualmente, € a que
os classifica entre jogos analdgicos — tabuleiro, cartas, dominé, dardo, e outros jogos
ditos fisicos - jogos digitais — também conhecidos como jogos eletrénicos, games,
videogames e outros — e jogos mistos, quando se valem de ambos os meios
(VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO, 2018).

Além da forma em que se apresentam, também pode se fazer distingao entre
0s jogos pela dindmica adotada por eles para a consecugao de seu obijetivo final.
Quando se pensa em um jogo costuma-se associa-lo a ideia de competicdo. Ainda
que grande parte dos jogos comerciais assim o sejam, isto ndo necessariamente deve
ser assim; existem muitos jogos competitivos (em que deve haver um ganhador), e
cada vez mais jogos colaborativos (em que todos juntos devem alcangar um objetivo
em comum e assim todos ganham) e jogos mistos (que envolvem ambas as dindmicas
anteriores) (BOURAZERI; PITT; ARNAB, 2016; TSAIl et al., 2021).

Neste trabalho, serdo essas as nomenclaturas utilizadas, sendo abordados
especificamente os jogos analdgicos, ainda que as afirmagdes para este conjunto de

artefatos possam se estender muitas vezes para o outro e vice-versa. Também,
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sempre que possivel, sera buscada na criagdo dos produtos educativos a dinéamica
que envolve competicao e cooperagao, tratando de conseguir processo e produto do

tipo misto.

1.8.4.4 Desenvolvimento de instrumentos ludicos: um panorama psicossocial

Ao se voltar para a criagao de um instrumento, é mister que se tenha em
mente sobre o que se deseja falar e a quem se destinara esse conteudo. Uma vez
definido isso, a escolha da forma em que sera desenvolvido, os meios que serao
utilizados e as estratégias que adotara para atrair e manter os participantes engajados
contam com o auxilio de teorias que estudam o comportamento humano, o modo em
que se constréi o conhecimento e as caracteristicas que propiciam o interesse na
experiéncia.

Uma vez que se deseja atrair para a agao proposta e, neste caso especifico
de instrumentos ludicos que visam a educacao para a saude e para o desenvolvimento
sustentavel, a mudancga de atitude, colaboram com este propdsito muitas teorias
formuladas na area da psicologia que tratam sobre comportamento, motivagao e
construgao do conhecimento.

Abordando comportamentos, a teoria behaviorista oferece insights valiosos
para utilizagdo nos instrumentos educativos ludicos (MENEZES et al.,, 2014,
PANOSSO, M.; SOUZA, S.; HAYDU, 2015). Também chamada de comportamental,
esta teoria destaca o papel fundamental do reforco na formagao e manutengao de
comportamentos, que se estabelecem ou extinguem conforme suas consequéncias.
Depreende-se disso que o reforco positivo estimula a repeticio de um
comportamento, enquanto a punicdo deste gera evitagdo; dessa forma,
comportamentos complexos podem ser ensinados recompensando 0s passos que se
aproximam do comportamento desejado. Para aprendizado efetivo, extingdo ou
manutencido de comportamentos, e a possibilidade de que o comportamento
aprendido se estenda a diferentes contextos, € importante que haja um feedback
continuo sobre o que é desejado e indesejado (SKINNER, 1969). Esta abordagem do
campo da psicologia vem evoluindo constantemente desde seu surgimento,
incorporando novas visdes e descartando concepgdes que se provaram inadequados,
dindmicas como o sao as abordagens que visam a compreensdo do ser humano;

porém, para efeito deste estudo foi utilizado um conceito basico da teoria, o
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condicionamento operante, baseado nas consequéncias comportamentais dos
reforgos recebidos.

Assim como esta linha da psicologia foca a modelagem de comportamento,
outras miram a forma como se da o desenvolvimento cognitivo e como se constroi o
conhecimento, contribuindo, de igual forma, na concepgdo de um instrumento
educativo. Denominadas construtivistas, enfatizam elas o papel ativo e criativo do
individuo na constru¢ao do conhecimento e no desenvolvimento cognitivo, postulando
que a aprendizagem é um processo ativo, no qual os individuos organizam e
constroem seu entendimento do mundo (PIAGET, 1971; VYGOTSKY, 2007).

Um dos tedricos mais proeminentes no construtivismo foi Piaget, que estudou
as mudancas qualitativas nas estruturas mentais que se ddo com o passar dos anos,
identificando estagios de desenvolvimento cognitivo nos quais os individuos
constroem ativamente seu conhecimento por meio da interagdo com o ambiente
(PIAGET, 1971). Por sua vez, Vygotsky propds uma teoria sociocultural, destacando
a influéncia do ambiente social e cultural na construgdo do conhecimento, e
evidenciando que ha diferenga entre o que um individuo consegue fazer de forma
independente e o que pode ele fazer com ajuda de outrem (VYGOTSKY, 2007).

Mais recentemente, o psicélogo hungaro Csikszentmihalyi (1997) debrucou-
se sobre questdes de motivagdo e engajamento, formulando a Teoria do Flow.
Descreve ele um estado mental de completa imersdo e envolvimento em uma
atividade, no qual o individuo se encontra totalmente absorvido, focado e desfrutando
do processo em si, muitas vezes perdendo a nogao do tempo e do ambiente ao seu
redor. Esse estado é chamado de "flow" (fluxo, em inglés), e ocorre quando ha um
equilibrio adequado entre o nivel de desafio da tarefa e as habilidades da pessoa
(CSIKSZENTMIHALYI, 1997).

Durante o estado de Flow, a atencao esta totalmente concentrada na atividade
em questdo. Para que este estado se estabeleca, a atividade proposta deve ter
objetivos claros e feedback imediato ao participante sobre seu progresso, colaborando
com a sensacao de controle e com a criacdo de uma experiéncia positiva. O Flow é
descrito como uma experiéncia intrinsecamente recompensadora, na qual ndo sao
recompensas externas que motivam o individuo, mas sim a satisfagdo e o prazer
proporcionado pela atividade em si (CSIKSZENTMIHALYI, 1997).

Adentrando na area de jogos, um autor reconhecido por suas contribuigdes €

Burke, que fundamenta suas discussdes em principios de design de jogos para
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engajar e motivar, incorporando elementos tipicos de jogos em contextos educativos
para criar experiéncias envolventes que estimulem a participagdo e promovam a
aprendizagem (BURKE, 2015). Aborda ele conceitos das teorias comportamental e
construtivista da psicologia, como recompensas, competicdo, narrativa e feedback
para criar experiéncias mais envolventes em diversos campos, como negocios,
educacao e saude.

Para que um instrumento ludico possa interessar a um grande numero de
pessoas, € relevante considerar o aporte trazido pela Teoria dos tipos de jogadores,
de Bartle, também conhecida como Arquétipos de Bartle (BARTLE, 2004).

Esta abordagem classifica os jogadores com base em suas preferéncias e
motivagbes ao jogar, identificando quatro principais tipos de jogadores: os
Conquistadores (Achievers), focados em alcancar objetivos dentro do jogo, como
acumular pontos, subir de nivel ou obter recompensas, motivados pelo progresso; os
Exploradores (Explorers), concentrados em desvendar segredos, mapear areas
desconhecidas e experimentar diferentes aspectos do jogo, agucados pela
descoberta; os Socializadores (Socializers),interessados em se conectar com outros
jogadores, construir relacionamentos virtuais e participar de comunidades dentro do
jogo, encorajados pela interagcdo social; e os Assassinos (Killers), dedicados a
competir com outros jogadores, impulsionados pela dominagao e rivalidade. Cada
jogador pode exibir caracteristicas de mais de um tipo, porém, geralmente, ha uma
preferéncia dominante (BARTLE, 2004).

1.8.4.5 Uso de jogos na Educacao

A capacidade dos jogos em fomentar o engajamento dos estudantes em
experiéncias mais integrativas e colaborativas leva-os a serem considerados
instrumentos promissores nas novas metodologias do processo ensino-aprendizagem
(GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; JAASKA; AALTONEN; KUJALA,
2021; JANAKIRAMAN, 2021; JANAKIRAMAN et al., 2021; SEVERENGIZ; SELIGER;
KRUGER, 2020; SWACHA et al., 2021; WANG; WU; TSAU, 2018).

O uso de jogos nesse processo resultou em uma das metodologias mais
efetivas para envolver pessoas em torno de uma atividade: a gamificagdo. Esta tem
como caracteristicas o estimulo a interacdo, a inducdo a comportamentos ativos e o

desenvolvimento da habilidade de pensar e resolver problemas complexos
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(AGUSDINATA et al., 2023; GIZZI; DI DIO; SCHILLACI, 2019; GONZALEZ-ROBLES;
VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; JAASKA; AALTONEN; KUJALA, 2021; JANAKIRAMAN
et al., 2021; SWACHA et al., 2021).

O modelo de ensino que adota jogos em seu processo de aprendizagem é
chamado de aprendizagem por meio do uso de jogos (GBL, sigla em inglés referente
a Game-Based Learning) ou, quando esta se vale unicamente de jogos digitais,
aprendizagem por meio do uso de jogos digitais (DGBL, sigla em inglés referente a
Digital Game-Based Learning) (ARMENIA et al., 2019; BENGEL; PETER, 2023; HO
et al., 2022; JAASKA; AALTONEN; KUJALA, 2021; SWACHA et al., 2021)

Tao efetivos vém estes instrumentos se mostrando, que as Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacéo incentivam, além do uso de jogos no ensino, a
producdo destes no ambiente escolar (VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO,
2018).

1.8.4.6 Uso de jogos na Saude

Nos anos 90, comecgaram a ser produzidos no Brasil jogos aplicados a saude.
Este tipo de jogo pode ser dividido em trés grandes grupos, segundo seu objetivo
principal: terapéuticos (auxiliares em tratamentos clinicos e de reabilitagdo),
incremento fisico e mental (movimentagédo do corpo ou exercicio fisico) e promogao
da saude (VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO, 2018).

No entanto, além da educacéo sobre determinado tema em saude que o jogo
tenha como propdsito, o proprio jogo promove a saude no ato de jogar. Tem sido
observado que os jogos aplicados a saude ampliam a informacgéo, aliviam a tensao,
distraem da dor e enriquecem o mundo de experiéncias com prazer a quem joga
(VASCONCELLOS; CARVALHO; ARAUJO, 2018).

Dentre as caracteristicas dos jogos, aquela que os torna uma estratégia feliz
para as acdes de promogao a saude e de divulgagao cientifica é o engajamento que
provocam no jogador que estd envolvido na partida e, ndo raro, naqueles que a
assistem, movido por varias razdes, dentre elas o prazer. Sdo curtos momentos de
grande absorgao e entrega a uma fantasia como se real ela fosse.

Pareceria ser que em tempos aridos o ser humano, concentrado em sua
sobrevivéncia se furtaria da diversao, mas nao € isto que se tem constatado. Neste

periodo de pandemia de COVID-19 que o mundo vivenciou, a busca por jogos, digitais
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ou analogicos, cresceu expressivamente assim como, também, a venda destes
produtos (SOTO; SILVA, 2020).

E este um nicho que se mostra valorizado em uma sociedade que apresenta
uma atracio pelo ludico, e que vem sendo explorado pelo Ministério da Saude entre
tantas outras estratégias para aumentar sua comunicagdo com o publico e suas
atividades de educagdo e promocado da saude (VASCONCELLOS; CARVALHO;
ARAUJO, 2018).

1.8.4.7 Uso de jogos na Educacio para o Desenvolvimento Sustentavel

A gamificagdo tem se mostrado muito apropriada para a EDS por oferecer um
ambiente seguro e divertido para experimentar, tomar decisbes complexas e refletir
sobre o impacto das escolhas e atitudes subsequentes no meio ambiente. No
transcorrer da partida, os jogadores podem perceber suas proprias emocgoes:
simpatias, desagrados, formas de luta e de ponderagao. Assim, ainda que o jogo seja
uma ficgdo, a experiéncia vivida ndo é apenas uma fantasia. Jogando, pode-se ter
insights a respeito da propria forma de enxergar o mundo e de conduzir as decisdes,
e experimentar novas formas de comportamento, mais adequadas ao bem comum
(CARREIRA et al., 2017, ORGAZ et al., 2023; VASCONCELLOS; CARVALHO;
ARAUJO, 2018).

Jogos com tematicas ambientais ndo raro suscitam comportamentos de
colaboracdo em situagdes conflituosas. A aprendizagem promove visualizagao
concreta de um tema e imersao neste por meio de narrativas que parecem reais; com
isso, a vivéncia de dilemas sociais na fantasia pode influenciar julgamentos na
realidade, e estes conhecimentos adquiridos podem provocar mudancas de
comportamento (BENGEL; PETER, 2023; FJAELLINGSDALL; KLOCKNER, 2020;
ORGAZ et al., 2023). Contribuem eles, assim, com a alteragdo da aprendizagem
individual para a aprendizagem colaborativa, envolvendo estudantes nos processos
de criacdo de seu proprio conhecimento (CHAPPIN; BIJVOET; OEIl, 2017,
FJAELLINGSDAL; KLOCKNER, 2020).

Para abordar as questbes frequentemente trazidas pela EDS - que nao se
podem tocar ou ver, e requerem, no entanto, atengédo e compreensao das pessoas,
como é o caso de energia, eletricidade, igualdade social, e tantos outros - séo

necessarios meios efetivos de comunicagao e incentivo (HO et al., 2022; LANEZKI;
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SIEMER; WEHKAMP, 2020). Para a faciltacdo dos temas complexos
socioambientais, a GBL e a DGBL vém sendo consideradas, dado seu aspecto ludico
e 0 engajamento e participacdo ativa que suscitam, estratégias efetivas e
recomendadas para a EDS (BOATENG et al, 2021; GONZALEZ-ROBLES;
VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; HO et al., 2022; JAASKA; AALTONEN; KUJALA, 2021;
LANEZKI; SIEMER; WEHKAMP, 2020; SWACHA et al., 2021; TSAI; LIU; CHANG;
CHEN, 2021; VAZQUEZ-VILCHEZ et al., 2022).

1.8.4.8 Uso de jogos na Divulgacio Cientifica

O fazer da Ciéncia, por si sO, € uma fonte de prazer, uma vez que conjuga
curiosidade e descoberta, envolvendo nesse processo, imaginagdo e criatividade
(PIETROCOLA, 2004).

No entanto, abordar conteudos cientificos, e por vezes complexos, € tarefa
que demanda o dominio de estratégias adequadas a tema e individuos. Sensibilizar
um publico ndo especializado para que este se abra ao conhecimento passa por uma
forma de encantamento, que ndo acontece se ndao houver um trecho percorrido com
delicadeza entre comunicador e receptor. No campo da ciéncia, esta ponte, tao
delicada e fragil para se romper, quanto vigorosa e robusta para transformar
realidades, tem sido feita pela Divulgacao Cientifica.

Séao muitas e distintas as razbes para se fazer a divulgagéao cientifica: prestar
contas do conhecimento produzido & sociedade que a financia (CASTILHO; FACO,
2011); fomentar vocacgoes cientificas (BRASIL, 2012); possibilitar que se compreenda
a importancia do investimento na pesquisa e no desenvolvimento de novos cientistas
(IVANISSEVICH, 2008); promover uma imagem positiva da ciéncia para manutengao
do financiamento (REIS, 2006); atender as exigéncias das agéncias de fomento
(QUEIROZ, 2020); formar o pensamento critico dos cidadaos para transformar a
sociedade (LORDELO; PORTO, 2012); oferecer ferramentas a populagdo para a
participagdo na formulagdo das politicas publicas (ALBAGLI, 1996); fortalecer a
cidadania, possibilitando as pessoas que conhegam o contexto em que estdo
inseridas e, assim, contribuir com o desenvolvimento social (NASCIMENTO FILHO et
al., 2015).

Quaisquer destes objetivos demanda inter-relagao propicia e adequada com

as pessoas. Para que se estabelecga a interagdo que se deseja com a sociedade, sao
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exploradas ferramentas que possibilitam a decodificagdo do conhecimento
especializado em linguagem compreendida por todos. Nesse contexto, jogos e
atividades ludicas criativas vém sendo utilizados para disseminar conhecimentos
sobre uma ampla variedade de temas cientificos, para publicos diversificados e em
contextos variados. Revelam-se eles eficazes para atrair a atengdo das pessoas e
estimular o interesse pela ciéncia, facilitando a compreensao dos conteudos que se
desejam transmitir, promovendo o aprendizado ativo e estimulando a aproximagéo

entre divulgadores cientificos e populagdo (COON et al., 2022).

1.8.4.9 Oficinas ludicas como jogos com duracao e objetivos estendidos

Oficinas sado espacgos de convivéncia que possibilitam a aproximacgao e a troca
de conhecimentos e experiéncias dos participantes, realizadas com um determinado
objetivo. Elas instigam a participacéo das pessoas valendo-se de estratégias multiplas
- corporais, artisticas, ludicas, plasticas, digitais -, incentivando o exercicio da
democracia e da cidadania (SILVA; MALFITANO, 2021).

Durante o processo de realizagao, as oficinas utilizam técnicas de areas de
conhecimento diversas, como arte, esporte, cultura, trabalho, lazer, de acordo ao
modelo adotado em sua concepgéao, para abordar uma determinada tematica, visando
objetivos previamente estabelecidos. O seu foco esta na percepgao de cada
participante frente as experiencias vivenciadas nesse espaco (SILVA, 2011), que
pode resultar em mudangas de modelos mentais e atitudes frente ao tema proposto.

Nesses espacgos, podem ser mais bem compreendidas as necessidades
individuais e coletivas, estimulando debates que visam acolher as dificuldades
relatadas e estimular a busca conjunta de solugbes; esta atitude favorece a
sociabilidade, oportunizando a formacado de vinculos que podem se estender para
além daquele espago momentaneo, estimulando, assim, parcerias profissionais,
realizagdo de projetos conjuntos e formacao de redes relacionais (LOPES et al.,
2011).

Sado elas espacos dindmicos que demandam participacdo ativa dos
integrantes, cujo engajamento é facilitado por acées que despertem o prazer, razao
pela qual a ludicidade vem se mostrando uma estratégia eficaz e efetiva nesses
processos. Como as oficinais ocorrem em um espaco de horas ou dias, com tematica,

objetivos e resultados definidos e regras previamente estabelecidas, quando se valem
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elas de atividades ludicas, sdo compreendidas por este estudo como instrumentos
educativos ludicos semelhantes aos jogos. Uma vez que sao desenvolvidas em
conjunto com a comunidade a qual se propdem a atingir, aquelas que visam solucionar
problematicas de impacto social se configuram em tecnologias sociais, caracteristicas

do processo apresentado por este estudo.

1.8.4.10 Ba: espaco colaborativo de transformacao de conhecimento

Ha um grupo de instrumentos ludicos que demandam agdes coletivas e
estratégias de grupo para atingir um objetivo comum, cuja busca se da em um
processo dinamico, possibilitado pela comunicagao, confianga e competéncia entre os
membros da equipe (ALEGRIA; SCHUTZE; ZIPPER, 2020). No contexto em que isso
acontece, a aprendizagem individual da espago para aprendizagem colaborativa,
envolvendo os participantes que atuam conjuntamente nos processos de criagao de
seu proprio conhecimento (CHAPPIN; BIJVOET; OEI, 2017; FJAELLINGSDAL,;
KLOCKNER, 2020; GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

Sob esta abordagem, jogos e oficinas podem ser compreendidos como “Ba”,
descrito como um espacgo colaborativo de compartilhamento de conhecimento, no
qual, por meio de interagdes determinadas pela solicitude e confianca dos
participantes, cria-se o conhecimento (ALVARENGA NETO; CHOO, 2010; NONAKA,;
KONO, 1998).

Ba é definido como um espaco, que pode ser fisico, virtual ou mental, no qual
ocorre a criagao e o compartilhamento de conhecimentos, por meio das relagbes que
ali emergem (NONAKA; KONO, 1998). O fluxo que se estabelece em torno de uma
informacgéo e do desejo de apreenséo de conhecimento € fomentado pelas relacdes
interpessoais, em um processo continuo e constante de assimilagdo e acomodacgao
do conhecimento (ALVARENGA NETO; CHOO, 2010; NONAKA; KONO, 1998) —
processo correspondente ao observado em uma partida de jogo e na realizagéo de
tarefas de uma oficina.

A abordagem de jogos como espaco e momento semelhante a um Ba esta
expressa no artigo resultante desta pesquisa “Jogos: contexto capacitante para o
desenvolvimento sustentavel” (Apéndice A), ao qual se remete o leitor, evitando

duplicidade na explanacao.
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1.9 Estrutura da tese

Este trabalho esta organizado por capitulos assim dispostos:

No Capitulo 1 consta a introdugdo do estudo, com a descricdo do tema,
problema e delimitagdo da pesquisa, seus objetivos, sua justificativa, a abordagem
metodolodgica utilizada, o embasamento tedrico adotado, a revisdo de literatura dos
eixos integrativos do estudo, além da presente explanag¢ao sobre o modo em que esta
estruturado o trabalho.

A fundamentacdo tedrica disposta no Capitulo 1 esta organizada em
subsecgdes. Estas abordam o desenvolvimento do campo CTS e das Tecnologias
Sociais; os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da Agenda 2030 da
Organizagao da Nagdes Unidas (ONU); a saude como condigédo essencial a vida e os
jogos como pratica de saude e de sustentabilidade.

O percurso metodoldgico realizado, com a descricdo de procedimentos
metodoldgicos, processo de organizagdo e analise de dados obtidos, € o tema do
capitulo 2.

O capitulo 3 apresenta os resultados obtidos e a discussao.

Consideracgoes finais, limitacbes do estudo e sugestao de futuros trabalhos

sobre o tema compdem o capitulo 4.

2. PERCURSO METODOLOGICO

O estudo aqui apresentado foi realizado em trés fases sucessivas, que se
complementam e encadeiam: i) revisdo sistematica de literatura, ii) criagcao,
desenvolvimento e aplicagdo de instrumentos educativos, iii) validagdo de uma
tecnologia social educativa de carater ludico. O percurso metodolégico adotado em

cada etapa, segue descrito, separadamente.

2.1 Revisao sistematica de literatura

Esta primeira fase do estudo revelou o estado da arte da literatura cientifica
sobre jogos e atividades Iludicas como instrumentos de educagdo para a
sustentabilidade. Foi ela executada com o objetivo de identificar as contribuicbes dos

artefatos ludicos para essa area.
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Para isso, foi realizada uma revisdo sistematica com busca nas bases de
dados Scopus e Web of Science, com recorte temporal 2018-2023, definida para
manter a atualidade do estudo. A busca foi conduzida por titulo e resumo, e os
descritores eleitos por aderéncia as bases, utilizando a estratégia PICo, segundo a
qual foi compreendido como Problema sustentabilidade/desenvolvimento sustentavel,
como Interesse jogos analogicos e digitais, e como Contexto educagdo e
aprendizagem. Com os operadores booleanos, foi obtida a estrutura: “sustainability”
OR “sustainable development” AND ‘board game” OR “educational game” OR
“learning games” OR “digital game” OR “video game”. As publicacbes encontradas na
busca foram lidas na integra.

Como critério de elegibilidade, foi adotada a aproximagcdo com o tema de
educacédo, aprendizagem, jogos e sustentabilidade. Como critérios de eliminagao,
foram utilizados: existéncia de duplicidade, ndo aderéncia ao tema do estudo e
indisponibilidade de acesso livre. Os resultados obtidos foram submetidos a
organizagao, analise de conteudo e categorizagao tematica, com apoio do software
NVivo.

2.2 Criacao e desenvolvimento de instrumentos educativos ludicos

Nesta fase, foram desenvolvidos trés produtos de carater ludico, baseados
todos na importancia do tema para a Saude Publica e para a agenda global do
desenvolvimento, e na necessidade da participagdo social para cumprimento do
objetivo proposto.

Ainda que neste estudo sejam descritos a criagdo e o desenvolvimento de
dois jogos e uma oficina, esta ultima foi concebida e desenvolvida com caracteristicas
semelhantes as dos primeiros, uma vez que se tratam todos de instrumentos
educativos ludicos, com processos que possuem tempo de duracgao diferenciados até
a obtencao do produto final.

As caracteristicas ludicas desses instrumentos foram embasadas em teorias
que abordam o engajamento das pessoas nas atividades, bem como os elementos
que sao importantes para atrair e manter o interesse dos individuos no conteudo que
se deseja disseminar.

Assim, todos os instrumentos foram construidos ancorados na teoria

comportamental da psicologia, dos primordios dos estudos de psiqué humana, em



58

seus principios basicos que descrevem o sistema de recompensa e puni¢ao que
orienta para o acerto e para evitagao do erro, com a consequente satisfagdo gerada
na formulagdo de uma resposta correta (SKINNER, 1969).

Com base nessa abordagem, foram adotados pontos, niveis, bénus e
aplausos que atuam como estimulos para refor¢ar de forma positiva a agado que se
deseja fortalecer e endossar os comportamentos a ela associados. A intermiténcia
contemplada no uso dos reforgos, que acontecem nos comandos ora sim e ora nao,
auxilia a manter o interesse do participante ao longo do tempo, otimizando
aprendizado e retengao de informagdes. Os instrumentos adotam feedback imediato
e especifico durante a partida ou realizagao das tarefas, colaborando para guiar os
participantes no desenvolvimento das habilidades desejadas.

Partindo da ideia de extincdo de comportamentos, os comandos criados
desencorajam comportamentos indesejaveis ao nao fornecer reforgos positivos
associados a eles. A possibilidade de escolhas dentro do jogo/oficina e a autonomia
concedida ao jogador/participante enfatizam a autorregulagéo prevista pela teoria
comportamental, visando a motivagao intrinseca que a sensacao de controle sobre as
acdes pode provocar.

Além do aspecto comportamental dos jogadores/participantes, foi
considerado o processo ensino-aprendizagem, uma vez que todos os instrumentos
visam que os participantes incorporem, compartilhem e transformem conhecimentos.
Para esse propdsito, foram utilizados conhecimentos da psicologia construtivista, na
formulacao de assertivas, questdes e proposi¢des, que se encadeiam orientadas para
Ihes facilitar a construgao de seu conhecimento (PIAGET, 1971; VYGOTSKY, 2007).

H4, no entanto, uma outra perspectiva que deve ser considerada quando se
almeja a permanéncia do interesse na proposta, que requer que esta seja concebida
buscando preservar um equilibrio no desafio que é trazido por um certo grau de
dificuldade e que pode se tornar frustracdo quando este se torna muito grande e
impossivel de ser superado, abordada pela Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALY]I,
1997). Este balanceamento esta muito relacionado a conhecimentos prévios versus
conhecimentos por adquirir, e foi constantemente observado para fazer parte de todos
os produtos desenvolvidos por esta pesquisa. Assim, ndo ha material produzido que
contenha apenas informagdes novas; foi mantido o cuidado de trazer sempre

elementos que possam gerar familiaridade aos usuarios e aproxima-los da proposta,
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ja seja nas assertivas apresentadas, nos formatos adotados ou nas regras
estabelecidas.

Outro aspecto considerado ao longo de todo o desenvolvimento foi a
caracteristica de instrumentos educativos ludicos que, além de educar para um
determinado propdésito, oferecem um processo de ensino-aprendizagem prazeroso
por exceléncia. Com isso, para desenvolver os produtos, foi fundamental estudar
caracteristicas que devem estar presentes em tais artefatos, como motivacao,
diversdo, mobilidade, mecéanicas de engajamento, autonomia, criatividade,
interdisciplinaridade, colaboragdo, trabalho em equipe, competicdo saudavel,
tecnologia, personalizagao da aprendizagem, clareza nos resultados obtidos durante
0 processo e na descricdo do objetivo que se deve alcancar (BURKE, 2015). A
observacao e insercao desses elementos durante a partida ou a realizacado de tarefas
auxiliam a atrair o publico e manté-lo focado na acdo o tempo necessario para a
disseminagao de conhecimentos desejada.

A dindmica de colaboragdo em equipe para atingir objetivos comuns, ao lado
da competicdo para estimular o desempenho individual, faz parte de todos os
instrumentos desenvolvidos. Isto visa 0 comportamento de cooperagao desejado em
prol da sustentabilidade ndo relegando a necessidade de manter o
jogador/participante engajado, com o uso de elementos competitivos, seguindo
conceitos da gamificacdo baseados na teoria comportamental da psicologia (BURKE,
2015; SKINNER, 1969).

Como se trata de via de mao dupla entre sujeitos e objetos, é preciso garantir
a efetividade dos segundos sem descuidar as caracteristicas dos primeiros. Nesse
contexto, vem em auxilio o conhecimento sobre tipos de jogadores, definidos por
Richard Bartle (2004), segundo o comportamento que estes demonstram nas partidas.
Conhecidos como arquétipos de Bartle, sdo eles classificados em sua taxonomia
como socializadores, exploradores, realizadores e assassinos, conforme a postura
demonstrada para a consecug¢ao do objetivo do jogo (BARTLE, 2004).

Uma vez que o desejavel neste estudo séo instrumentos educativos que
interessem a um grande publico, foi preciso garantir a sua pluralidade para
proporcionar a adesao de uma grande variedade de personalidades. A aplicacdo da
Teoria dos Tipos de Jogadores (BARTLE, 2004) visou adaptar a experiéncia para
atender a motivagdes diversas dos multiplos participantes a quem se deseja atingir.

Assim, foram concebidos desafios ocultos, oportunidades de descoberta e agdes
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inovadoras, para atrair os exploradores; estabelecidas recompensas, desafios
graduais, fixados obijetivos claros, e formas de exibir as conquistas, mirando os
conquistadores; incluidas atividades colaborativas, promovida a interacdo, a
comunicagao e o compartilhamento de experiéncias, para engajar os socializadores;
implementados elementos competitivos que permitem desafios individuais ou em
equipe e o0 reconhecimento do desempenho excepcional, que interessa aos
assassinos.

Com base neste arcabougo de conhecimentos (Figura 2), buscando reunir as
caracteristicas acima citadas como partes essenciais a uma atividade educativa
ludica, foram, entdo, concebidas as propostas que chegaram a populagao, que, na
aplicacao e experimentacao, daria a elas a conformacéo final. Para cada uma delas
esteve sempre em destaque o publico ao qual se destinavam, para que por ele fossem

inicialmente abracadas, e posteriormente incrementadas com a sua participagao.

Quadro 2 — Teorias utilizadas no desenvolvimento de processos e produtos educativos ludicos.

[ Aprendizagem de

[Teorla Componamental] comportamentos

. - Construgéo do

[ Teoria Construtivista ]—[ conhecib et
= | | Engajamento e foco na

[ Teoria do Flow superacao de desafios

Conceitos da Motivagcao para atingir
Gamificagao objetivos

Instrumentos:

Educativos

Ludicos

Democraticos

Participativos

LTTT

-

Teoria dos Tipos de Ampla participagéo e
Jogadores interagao

[ Validagao ] [Desenvolvimento} [Melodologia] [ |deagao ]

Fonte:Autoria propria (2024).

Um destes artefatos atingiu maturidade suficiente para ser submetido a dupla

validagao, processo realizado nesta pesquisa que € descrito a seguir.
23 Validagcao de uma tecnologia social educativa ludica

Consolidado na pratica nos territérios, o kit Triplo X-A foi, em 2021, submetido

a validagao pelo Método Delphi. Este método € amplamente utilizado em pesquisas
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na area de educagao e saude para validacgao, revisdo e exploragdo em areas em que
o conhecimento estd sendo construido (COUTINHO et al, 2013; HABIBI;
SARAFRAZI; IZADYAR, 2014; MARQUES; FREITAS, 2018; MASSAROLI et al., 2017,
REVOREDO et al., 2015; ZARILI et al.,2021).

O método consiste na submissdo do instrumento criado a um grupo de
especialistas sobre o tema, denominados juizes, que, por meio de questionario
semiestruturado, realizam sua avaliagdo. O processo ocorre em 2 a 3 etapas
sucessivas denominadas rodadas, de forma individual e an6nima, conforme se faz
necessario para atingir um consenso minimo de 70% nas respostas dos avaliadores.
Cada rodada tarda 21 dias — 14 dias para avaliacdo dos juizes e 7 dias para
compilagdo do pesquisador, alteragdes sugeridas e devolutiva aos juizes para inicio
de nova rodada. O questionario de avaliagdo comumente utilizado é do tipo Likert,
com 5 niveis, variando de “concordo totalmente” a “discordo totalmente”, com um
quadro para sugestdes (REVOREDO; MAIA; TORRES; MAIA, 2015; SILVA;
MONTILHA, 2021).

O processo de validagdo de instrumento se da por 5 a 10 especialistas na
area proposta (LYNN, 1986). Assim, foram convidados para avaliar e validar o kit de
jogos 10 profissionais que atuam no tema, selecionados na plataforma /attes. Esta
escolha se deu seguindo os critérios: reconhecimento na area de jogos por sua
pesquisa ou criagdo e desenvolvimento, experiéncia minima de 5 anos no tema,
atuacao com jogos analdgicos.

Os especialistas selecionados foram contatados por email, convidando-os a
participar da pesquisa e informando-lhes que apds o aceite receberiam, para sua
assinatura e retorno, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE -
Apéndice B), referindo-se a seus direitos como participante do estudo, e um Termo de
Compromisso (TC — Apéndice C), documento oficial da Fiocruz que visa proteger os
processos tecnologicos em desenvolvimento. Foi também Ihes explicado que, apds a
assinatura desses documentos, receberiam eles o kit de jogos e o questionario de
validagao, e, na conclusao do processo, um certificado a seu nome na condicdo de
juiz especialista avaliador do kit de jogos “Triplo X-A”.

Dentre os 10 convidados, 6 aceitaram participar do estudo. A estes se Ihes foi
enviado por email o questionario de avaliacdo para ser preenchido e devolvido para
compilagado, incorporacédo das sugestdes, readequacao, e retorno aos juizes, até a

obtencdo do consenso considerado satisfatério. Concomitantemente, foi enviado por
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correio a cada juiz um kit do jogo para jogar em lugar e com pessoas de sua elei¢ao
e registrar, entdo, suas percepgodes e sugestdes no questionario recebido.

O instrumento de avaliagao utilizado € composto pela caracterizacdo dos
juizes, questdes referentes a aspectos dos jogos, um quadro para sugestbes e um
espaco para avaliagao do instrumento utilizado na pesquisa (Apéndice D).

Como elementos de caracterizagdo constam: sexo, idade, municipio de
residéncia, area de formacgéao, area de atuagdo com jogos, modalidade de jogos com
que atua, e tempo de atuacdo na area de jogos. Por se tratar de pesquisa em que os
juizes devem ser anénimos, cada um recebeu um cédigo de participante, formado por
letra e numero.

O questionario de avaliagdo que se segue a caracterizagdo contempla 4
dominios dos jogos - “Apresentacédo”, composta por 8 assertivas, “Regras”, por 3,
“Caracteristicas Pedagdgicas”, por 7, e “Jogabilidade”, por 11 -, abarcando os
componentes relevantes para o desenvolvimento de um instrumento educativo ludico,
destacados na literatura. Cada assertiva deveria ser assinalada em uma tabela com
pontuacdo de 1 a 5, sendo 1 para “discordo totalmente” e 5 para “concordo
totalmente”, conforme apreciagao do juiz sobre aquele item, em contato com os jogos.
A ele, segue-se um quadro para sugestdes referentes a cada dominio.

Ao final, é disponibilizado um espaco para analise geral do instrumento de
pesquisa, no qual os juizes podem sugerir acréscimo de questdes, e expressar suas
consideragdes a respeito da adequagao do instrumento utilizado pela pesquisa para
avaliagao do kit de jogos em seu propdsito de disseminagdo de conhecimento de
interesse de saude publica para a populagdo nao especializada.

O processo foi composto por duas rodadas, quando se obteve o consenso
previsto no método. Ao final de cada uma, apds organizacdo e tabulagdo das
respostas recebidas, foi gerado um relatério com o Resultado Geral, indicando as
modificagdes ocorridas nos jogos em fungao das sugestdes por todos enviadas. Nas
duas rodadas, aos juizes se |lhes foi devolvido o questionario por eles preenchido,
contendo os aceites e justificativas para o ndo-aceite de alguma sugestao, juntamente
com o Resultado Geral.

Para avaliar o consenso obtido, foi utilizado o indice de Validade de Contetdo
(IVC), calculado por meio da soma dos valores que representam concordancia (5 € 4)
dividido pelo numero total de avaliadores, segundo a férmula IVC=(Z5+Z4/nA
(ALEXANDRE; COLUCI, 2011; BELLUCCI JUNIOR; MATSUDA, 2012). E este um
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meétodo de analise muito utilizado na area de saude para medir a porcentagem de
juizes cuja avaliagdo sobre determinados itens do instrumento coincidem. A formula
avalia cada item individualmente, sendo recomendado um IVC com valor a partir de
0,80 para avaliagdo de novos instrumentos na literatura (ALEXANDRE; COLUCI,
2011).

Apos este procedimento, foi realizado o calculo do IVC Global (IVC-G), que
corresponde a soma de todos os IVC calculados separadamente (por item) e divididos
pelo numero de itens considerados na avaliagao, seguindo a férmula IVC-G= ZD/nD.
Este indice possibilita a avaliagdo do instrumento em sua totalidade (ALEXANDRE;
COLUCI, 2011; BELLUCCI JUNIOR; MATSUDA, 2012).

Foi, por fim, realizado o Teste de Fidedignidade, com avaliagdo entre
avaliadores (IRA — Inter-Rater Agreement), que considera o tamanho da amostra, as
possibilidades de respostas e a variagado de respostas atribuidas pelos juizes. Este
indice é utilizado para analisar o quao confiaveis sdo os especialistas para avaliar os
itens do tema proposto, e é calculado pela somatoria dos itens de pontuacdo 4 e 5
que obtiveram 100% de concordancia, dividido pelo numero total de itens. (ALTMAN,
1990; BELLUCCI JUNIOR; MATSUDA, 2012; JAMES; DEMAREE; WOLF, 1993). Os
dados obtidos no IRA séao classificados como pobre, fraco, moderado, bom e muito
bom (JAMES; DEMAREE; WOLF, 1993), admitindo como validados instrumentos que
atingem o escore bom, com valor superior a 0,61 pontos, segundo referencial tedrico
(ALTMAN, 1990; BELLUCCI JUNIOR; MATSUDA, 2012; JAMES; DEMAREE; WOLF,
1993).

Uma vez obtido resultado satisfatério nos indices adotados para analise, o
processo foi dado por finalizado e o instrumento considerado validado.

Esta pesquisa de validagdo foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisas

com Seres Humanos do IOC/Fiocruz, aprovada com parecer numero 4.503.391.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo sao apresentados, separadamente, os resultados obtidos nas
trés etapas compreendidas por este estudo — revisao sistematica de literatura, criagao
e desenvolvimento de instrumentos educativos, e processo de validagdo de um

instrumento desenvolvido.
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Para aceder aos resultados e discussao sobre a primeira fase, remete-se o
leitor ao artigo publicado sobre o tema, que se encontra ao final deste trabalho, no
Apéndice A. As duas fases seguintes serdo discutidas de forma conjunta ao final da

exposicdo de ambas.

3.1 Revisao sistematica de literatura

Para cumprimento do objetivo proposto por esta pesquisa foi necessario
inicialmente conhecer o estado da arte dos instrumentos educativos ludicos voltados
para o desenvolvimento sustentavel descritos na literatura cientifica. Com isto, foi
realizada uma revisao sistematica de literatura, na qual séo relatadas pelos autores
potencialidades e fragilidades constatadas em tais instrumentos, que orientaram o
planejamento para criagdo e desenvolvimento dos produtos apresentados neste
trabalho.

No processo de busca foram encontrados 122 artigos, dos quais 74 na base
de dados Scopus e 48 na base de dados Web of Science. Com a duplicidade como
primeiro filtro, foram eliminadas 45 publicagdes. Apos leitura e aplicagdo do segundo
filtro — pertinéncia — restaram 41 trabalhos, dos quais 14 foram eliminados por néo
possibilitarem acesso. Assim, 27 publicacbes aderentes ao objetivo compdem o
corpus deste estudo.

As publicacées encontradas na revisao de literatura referem-se a estudos de
caso e experimentos realizados com jogos com tematica ambiental, além de teorias
sobre modelos de aprendizagem em sustentabilidade com utilizagdo de jogos.
Revelam elas aspectos que tornam um instrumento mais ou menos efetivo em seu
proposito de educar para a sustentabilidade e promover comportamentos que
coadunam com o desenvolvimento sustentavel, tornando-se, com isso, importante
material de consulta para a fase que se seguiu neste estudo, a de criar, desenvolver,
aplicar e validar produtos educativos com essa finalidade.

Este levantamento se constitui em um dos objetivos especificos desta
pesquisa, e resultou no artigo “Jogos: contexto capacitante para o desenvolvimento
sustentavel”’, cuja metodologia utilizada, bem como os resultados obtidos e a
discussao subsequente sao relatados na publicacdo que se encontra no Apéndice A

deste trabalho, ao qual se remete o leitor visando n&o tornar repetitiva a informacgao.
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Passada a etapa de revisdo sistematica, seguiu-se a de concepgao de
produtos educativos, bem como de validacdo daquele produto que ja havia trilhado
com sucesso um longo caminho de aplicagdo nos territorios, descrito na segao

seguinte.

3.2 Desenvolvimento de techologias sociais educativas ludicas - Estudos de

caso

A sequir, sdo apresentados trés estudos de caso sobre o desenvolvimento de
produtos e processos educativos ludicos a partir das necessidades constatadas nos
territérios, construidas e/ou aperfeicoadas em colaboracdo com a populacido a qual
se destinam, fortalecidos, assim, pela participagéo ativa de segmentos da sociedade
que lhes justificam a existéncia.

Os casos, que versam sobre dois jogos e uma oficina, foram escolhidos por
terem todos a mesma finalidade, serem desenvolvidos utilizando a mesma
metodologia, possuirem formatos distintos e estarem, no momento, em diferentes
estagios de maturacédo. Isso possibilita uma discusséo mais rica sobre o processo de
desenvolvimento de uma tecnologia social, desde a sua idealizagdo até o momento
em que se encontra pronta para ser entregue a seu usuario final.

A escolha por jogo e oficina, ambos aqui compreendidos como instrumentos
educativos ludicos, deu-se pelo fato de ambos representarem formatos distintos de
tecnologias sociais, que, em sua definigdo, abarcam produtos e processos. Um jogo,
embora tenha passado por um processo desde sua criagdo até chegar ao resultado
final, €, na maior parte das vezes, visto como um produto, e uma oficina, embora em
sua conclusdo tenha entregas que podem ser compreendidas como produtos, é
percebida, principalmente, como um processo. Assim, processos/produtos entram
como estudos de caso que justificam a sua insercdo no rol de tecnologias sociais
educativas de carater ludico.

A exposicdo abaixo descreve a importancia do tema abordado por cada
instrumento, que Ihe fundamenta a criagdo, como se deu o seu desenvolvimento,
como ele se apresenta atualmente, e como ocorreu a sua aplicagao nos territérios,

uma vez que os resultados desta fase sédo os préoprios processos e produtos obtidos.
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3.2.1. “Triplo X-A”: kit de jogos para o enfrentamento a dengue, chikungunya e zika e

combate ao mosquito Aedes aegypti

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, havia ja um conjunto de jogos que
foram criados em estudo anterior de mesma autoria com propdsito de promogéo a
saude e ao desenvolvimento sustentavel, por uma necessidade urgente de conversar
com a populacéo nos territorios sobre um importante problema de saude, que vem
resultando em sucessivas epidemias ao longo dos anos, despontando em alguns
momentos. Trata-se das doencas Dengue, Chikungunya e Zika (DCZ), todas
transmitidas pelo mosquito Aedes aegypti, com as quais a Saude Publica brasileira
vem travando ardua batalha, que demandam participagao ativa da sociedade em seu
enfrentamento (DIAS et al., 2022).

3.2.1.1. Importancia do tema

Em 2015, o Brasil vivenciava a Triplice Epidemia, com a ocorréncia
concomitante de surtos de DCZ, todas doengas infectocontagiosas transmitidas pelo
mosquito Aedes aegypti. Sem vacinas contra qualquer uma delas, a Saude Publica
focou seus esforgcos na eliminagdo do vetor causador das doengas, busca por
tratamento adequado e educacido da populacdo sobre formas de evitar a
contaminagao, combater os focos de mosquitos e procedimentos adequados em caso
de adoecimento.

Com surtos recorrentes em anos sucessivos, seguindo ciclos endémicos e
epidémicos que recrudescem a cada quatro ou cinco anos, tais doengas permanecem
em foco no cenario nacional da saude. Embora tenha se avancado no
desenvolvimento de processos e produtos tecnoldgicos, como o surgimento da vacina
contra a dengue e a criacdo de mosquitos modificados, qualquer acao fica ainda
limitada sem a cooperagao da populagéo, revelando a importancia de se atuar junto a
sociedade na disseminacao de conhecimentos para os cuidados com o entorno que
impactam em sua saude.

Como 6rgao de pesquisa e ensino do Ministério da Saude, a Fiocruz tem se
envolvido em todas as frentes no enfrentamento a essas doencgas, atuando junto a
populacao nos territdérios por meio de ag¢des de divulgagéo cientifica, educacdo em

saude, e outras formas de promocao a saude, além da pesquisa que desenvolve na
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area. Para isto, desenvolve estratégias de sensibilizagdo que visam atingir a
sociedade, com um foco especial na populagcdo em situacdo de vulnerabilidade,
minorias e comunidades desassistidas nos territérios.

O kit de jogos “Triplo X-A” configura-se como uma ferramenta a mais nesta
proposta de promover a saude. Criado para colaborar com um problema enfrentado
pela populagdo, aprimorou-se em contato com ela. No decorrer das ag¢des nos
territorios, perguntas, assertivas e crencas da populagao sobre as trés doengas que
preocupavam a todos naquele momento foram sendo incorporadas ao jogo.

A literatura cientifica, aliada ao conhecimento popular e a necessidade
urgente em disseminar conhecimentos para agregar a sociedade ao enfrentamento a
tais doengas, resultou no desenvolvimento, primeiramente, do jogo de tabuleiro “Triplo
X-A” (a principio pensado como “X” de eliminagdo ao Aedes, causador das trés

doencgas em foco).

3.2.1.2. Desenvolvimento

Assim nascia, em 2017, o “Triplo X-A”, inicialmente criado em papel A4, com
figuras desenhadas a mao e coloridas com lapis de cor, assertivas escritas a caneta
e cortadas no formato de cartas, fazendo uso de pedes, dado e ampulheta
emprestados de outros jogos (Fotografia 1).

Tratava-se de uma tentativa de utilizar um conhecimento cientifico, somando-
0 ao conhecimento popular, integrando duvidas frequentemente ouvidas nos
territérios, com foco no cumprimento de objetivos de desenvolvimento sustentavel da
Agenda 2030 (Saude e bem-estar (3), Educacao de qualidade (4) e Redugéo das
Desigualdades (10)), dando a esse conjunto um aspecto ludico, na esperanga de
despertar interesse para iniciar, assim, a sensibilizagdo necessaria a promog¢ao da
saude.

A construgéo de suas assertivas, os elementos que Ihe conferem jogabilidade,
o formato adotado, as ilustragdes e a dinamica escolhida para o jogo basearam-se
nas teorias comportamental e construtivista da psicologia, aliadas aos conceitos de
teorias voltadas aos jogos.
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Fotografia 1 — Criacdo do jogo de Tabuleiro “Triplo X-A”

Fonte: Autoria prépria (2017).

Ainda em folha de papel, o jogo teve seu conteudo cientifico validado por
especialista da area, e evoluiu para a sua primeira versao impressa, para, enfim,
seqguir para aplicagao nos territérios. Com uma trilha a ser percorrida em formato de
espiral repelente aos mosquitos, esta era inicialmente composta por 90 “casas”
permeadas por simbolos que remetem a cartas contendo informagdes e comandos
que devem ser cumpridos para poder avangar no percurso até a chegada, momento

em que se vence a partida (Fotografia 2).

Fotografia 2 — Primeira versao do jogo de Tabuleiro “Triplo X-A”

Fonte: Autoria propria (2017).
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Participando de muitos eventos aos quais acorriam pessoas de idades e
segmentos variados, constatou-se que o formato tabuleiro de mesa nao era mais
suficiente, dado o numero de pessoas que se dispunham a jogar ao mesmo tempo.
Para atender a essa demanda, foi desenvolvido o formato tabuleiro vivo, no qual os
pedes sao humanos (Fotografia 3), possibilitando jogar em equipe e, assim, ampliar o

numero de jogadores por partida.

Fotografia 3 — Jogo de tabuleiro vivo “Triplo X-A”

Fonte: Autoria prépria (2018).

A primeira versao do jogo de tabuleiro resultou, entdo, colorida e atrativa,
porém com percurso longo que resultava em demora na conclusdo da partida, e
assertivas em linguagem que, embora concebidas de uma maneira simplificada,
haviam se tornado pouco acessivel apds a revisao cientifica a que foi submetido o
jogo. Acertos e erros, no entanto, so se revelaram nas sucessivas aplicagdes, diante
das duvidas e sugestdes que as partidas suscitavam entre os participantes.

Ouvindo e incorporando as contribuigdes, foi o jogo, assim, sendo cocriado
em conjunto com as pessoas que 0 jogavam, ganhando partes, perdendo outras,
encurtando percurso, aumentando numero de assertivas, ganhando jogabilidade.

Foi, entdo, produzido um protétipo, contendo as modificagdes que, no contato
com o publico, constataram-se necessarias e adotando um novo /layout (Fotografia 4).

A seguir, observou-se a necessidade de ampliacédo de formatos do jogo. No
estudo dos formatos apropriados, ouviu-se, uma vez mais, a opinido daqueles que

participavam do jogo.
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Fotografia 4 — Segunda versao do jogo de tabuleiro “Triplo X-A”

>

De complexidade média, o jogo de tabuleiro “Triplo X-A” foi concebido para

Fonte: Autoria prépria (2018).

jogadores a partir de 8 anos. Nas sucessivas aplicagdes, surgiu a demanda recorrente
de um jogo mais simples, que pudesse ser jogado por criangas menores e que atraisse
idosos. Com isso, nasceu o “Triplo X-A” —dominé (Fotografia 5), cuja jungéo de figuras
se baseia em associagdes do tipo causa-consequéncia. Em fungdo do publico a que
se destina o0 jogo, novamente apoiado em conceitos das teorias de apoio adotadas,
foram concebidas imagens de tragcos simples, isentas de rebuscamento. Sua
variedade de ilustracbes e seu modo de representacédo foram aperfeicoados em

sucessivas aplicagdes, na interagdo com os jogadores.
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Fotografia 5 — Jogo de dominé “Triplo X-A”

Fonte: Autoria prépria (2018).

Nas experiéncias em campo, foi observada a atragado que jogos de dardos
exerciam sobre o publico masculino, por exceléncia. Considerando atrair publico
diversificado, a partir dessa observagao, foi desenvolvido o jogo “Triplo X-A” - dardos,
no qual, para se vencer a partida, € somado a destreza fisica, o conhecimento sobre
o tema (Fotografia 6).

Fotografia 6 — Jogo de dardo “Triplo X-A”

Fonte: Autoria propria (2018).



72

Como na pratica deste jogo se percebeu que o objetivo principal do publico
era apenas disparar as setas para acertar o alvo, apos o qual deixavam o jogo
impossibilitando a atividade educativa da proposta, foi pensado um modelo de
jogabilidade no qual somente ao final da partida se obtivesse o resultado do vencedor.
Assim, aliou-se cartas a serem retiradas conforme os locais acertados pelas setas no
alvo, cujos comandos podem adicionar ou retirar pontos do jogador. A este propdsito
respondeu bem a Teoria do Flow adotada e os conceitos de gamificagdo aplicados.
Com isto, conseguiu-se a permanéncia dos jogadores e a sua atengao até o final da
partida. Atualmente, pode-se dizer que esta é a modalidade do instrumento que mais
chama a atengao do publico nas aplicagdes.

Como o tema que o kit aborda contém uma parcela de novos conhecimentos
a serem apreendidos, os jogos foram concebidos para serem, eles préprios, de
conhecimento comum. Os formatos tabuleiro, cartas, dominé e dardos fazem parte da
cultura popular de jogos, sendo muito difundidos na sociedade. Ao se introduzir algo
novo, mantém-se algo familiar, e, desta forma, consegue-se despertar e manter o
interesse daqueles que acedem a eles pela primeira vez.

As trés modalidades de jogo que compdem o “Kit Triplo X-A” tratam de formas
de combate ao mosquito Aedes aegypti, contagio, prevencao e tratamento da DCZ,
variando a profundidade do conhecimento disseminado. Receberam eles algumas
alteragdes apos o processo de validagédo por juizes especialistas, cujos resultados

estao descritos no tépico 3.3 deste trabalho.

3.2.1.3. Apresentacio dos jogos

O “Triplo X-A” foi desenvolvido nas versdes tabuleiro, dardo e domind para
captar publico a partir de 05 anos, com o acréscimo de um modelo de tabuleiro vivo
para ser jogado por equipes numerosas em eventos com grande confluéncia de
pessoas.

As modalidades de jogo trazem informacao semelhante em niveis distintos de
complexidade, abordando a tematica proposta sob o0s seguintes aspectos:
caracteristicas e habitos do vetor; possibilidades de protegcdo pessoal e familiar;
modos de combate aos focos de proliferagdo do mosquito; sintomas caracteristicos

da DCZ; atuacgao frente a suspeita de infeccdo por uma das doencas; tratamento e
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prevencgao por ora utilizados; possibilidades de desenvolvimento de atuagao cidada
na vizinhanca.

O jogo de tabuleiro possui um percurso formado por 47 casas e contém um
total de 70 cartas com assertivas e desafios aliados a comandos diversos que o
jogador devera realizar em seu trajeto. As cartas estdo separadas em “Sorte”, “Azar”,
“Desafio” e “Desenho”, com icones que correspondem aos encontrados no percurso
do tabuleiro. Como bdnus, o jogo oferece representagao de sacolas nas quais devem
ser descartados objetos que acumulam agua, cujo comportamento € endossado com
evolugao no percurso. Sua dindmica € dada pelo langamento de um dado, a cuja
numeracgao corresponde o avango dos pedes no percurso estabelecido no tabuleiro,
até chegar a seu destino, que é o centro da espiral, a figura do mosquito entre redes.

O jogo de dardos possui 70 cartas, e conta com seis setas de dardos e um
placar para registro de pontuacédo. O local onde as setas acertam o alvo pontuam,
assim como também as cartas correspondentes aos simbolos no alvo, que devem ser
lidas e terem seus comandos cumpridos. A pontuagao total de cada jogador é a
somatoéria dos pontos obtidos com as setas e com as cartas no final da partida,
definindo-se, assim, o vencedor.

As informacbes sao apresentadas em ambos os jogos sob forma de
constatagdes, equivocos, falacias, mitos, incentivos e desafios. O participante é
instigado a pensar, rever seus conhecimentos prévios, cantar, recitar, desenhar e,
assim, por meio de a¢des que lhe despertam o interesse, entra em contato com maior
profundidade com o tema de saude proposto.

Ambos os jogos seguem o principio do behaviorismo, linha da psicologia
baseada nos conceitos de recompensa e punicdo de acordo ao comportamento
expresso e comportamento desejado. Durante a partida, quando uma agéao é proativa
no enfrentamento da doenca, esta tem como consequéncia algo positivo que leva o
jogador mais proximo a reta final; quando uma agdo nao esta afinada com o
enfrentamento as doengas, distancia-o um pouco do seu objetivo, que é chegar ao
final do percurso em primeiro lugar. Desta forma, com o incentivo ou as complicagdes
para chegar ao final da partida, o participante associa agdes consideradas positivas
ou negativas em relacdo ao controle de focos de proliferacdo e infeccao pelas
doencas. A forma de apreender o conhecimento segue o conceito do construtivismo,
quando o participante é instigado a somar dedugdes e incorporar novas informacgdes

as que ja possui e construir seu conhecimento durante a partida.
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O jogo de domind, por sua vez, possui 28 pegas, porém, diferentemente do
que acontece no jogo tradicional, em que se juntam duas pecgas iguais, aqui se faz
juncao por combinagdo, em uma espécie de causa-consequéncia. Assim, uma figura
de mosquito vivo pode ser associada a uma figura de objetos jogados que podem
acumular agua ou a uma figura de pessoa doente; por outro lado, a figura de uma
pessoa saudavel pode ser associada a um mosquito morto ou um bergo coberto por
mosquiteiro, e assim sucessivamente. Sem letras ou palavras, o conhecimento é
construido por associagdo de imagens, e o comportamento desejado estabelecido por

meio de reforgo intrinseco.

3.2.1.4. Aplicacio nos territorios

Descrever o desenvolvimento de um instrumento que vai se completando a
medida que € disponibilizado para uso da populagado, implica em descrever a sua
aplicacdo, pois que € por meio dela que o instrumento vai se fazendo e se
consolidando. Inicialmente, nasce uma ideia baseada em uma necessidade dos
territérios e, a partir dela, um protétipo materializado, disposto a ser continuamente
modificado para se tornar cada vez mais organico para aqueles para os quais foi
concebido. Foi assim que o “Triplo X-A” — tabuleiro deu origem aos seus diferentes
formatos, tornando-se o que é hoje.

O kit de jogos foi aplicado em eventos de grande porte, com enorme afluéncia
de publico, como o0 sédo as reunibes da Sociedade Brasileira para o Progresso da
Ciéncia (SBPC) — maior evento de divulgacao cientifica da América Latina — e a
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) — maior evento de divulgagéo
cientifica do Brasil. Foi disponibilizado para jogar na 712. SBPC (2019), no pavilhdo
da SBPC Jovem, em Campo Grande/ MS, com publico estimado em 40.000 pessoas
e, no Parana, na 752 SBPC (2023), realizada em Curitiba, no qual se estimou um
publico aproximado de 45.000 pessoas. Foi aplicado, também, nas SNCT dos anos
2017, 2018, 2019, 2022 e 2023, percorrendo diversos municipios, contemplando
populacao da capital, fronteiras, interior e assentamentos, em acdes realizadas em
escolas, pragcas e comunidades tradicionais.

Assim, presente em sucessivos eventos, o kit de jogos “Triplo X-A” agregou
jogadores de faixas etarias variadas e multiplos segmentos da sociedade. Passou,

com essa experiéncia angariada, por sucessivas adapta¢des de linguagem para
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melhor compreensdo, incorporando crengas e sugestdes recebidas, sofrendo
atualizaces cientificas e modificagdes frente a dificuldades apontadas pelos usuarios.
Em sua trajetoria de 3 anos percorrendo territorios e populagdes diversas, ainda que
nao se tratasse de pesquisa, e sim de intervencao, o critério de saturacdo que embasa
estudos de natureza qualitativa foi aplicado e o jogo foi considerado pronto para uso,
validado por aplicagao.

O desenvolvimento e as aplicagdes do kit acima descritos foram realizados
em periodo anterior a esta pesquisa, nao sendo, portanto, parte dos resultados obtidos
por este estudo. E importante, no entanto, que este estudo de caso figure para
legitimar o que se compreende e postula como uma tecnologia social. Por outro lado,
faz parte desta pesquisa a agédo subsequente, a validacdo do kit por juizes
especialistas, realizada em 2021. O resultado obtido neste processo se encontra
descrito no topico 3.3 Validagcdo de uma tecnologia social educativa, neste trabalho.

O Kit Triplo X-A é considerado hoje um produto inovador para a area de saude
pronto para chegar ao usuario final. Construido e aperfeicoado ao longo de anos,
afirmou-se como instrumento eficaz para a promogao a saude e disseminagao dos
objetivos do desenvolvimento sustentavel, somando-se as estratégias utilizadas pela
Saude Publica em suas acdes de sensibilizacdo e compartiihamento de

conhecimentos em saude junto a populagao.

3.2.2. “No Rastro de Merit” — um jogo de valorizagado das mulheres na Ciéncia

Neste tdpico, descreve-se a criagao do jogo de tabuleiro “No Rastro de Merit”,
desenvolvido para colaborar com os ODS 5 (“Ilgualdade de género”) e 10 (“Redugao
das desigualdades”), trazendo em representagéao ludica a discussao de género e raga,
com seu impacto em questdes sociais que se reproduzem de igual forma no ambiente

cientifico e académico.

3.2.2.1. Importancia do tema

Em 2015, a Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a
Cultura (United Nations Educational Scientific and Cultural Organization - UNESCO)
langava o Dia Internacional das Meninas e Mulheres na Ciéncia. A iniciativa marcou o

comprometimento das organizagdes internacionais com ag¢des voltadas a diminuir a
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desigualdade de género no mundo da ciéncia e dar maior visibilidade a contribuigao
da mulher na ciéncia. Alinhados aos resultados de levantamentos que vinham
apontando a dificuldade de acesso e evolugao das mulheres nas carreiras cientificas,
agravadas por questdes de raga, organismos internacionais iniciaram o processo de
ressaltar este tema, empenhando-se em produzir agdes de reducao de desigualdades
e de igualdade de género.

Quatro anos depois, a Fiocruz, orientada pelos objetivos de desenvolvimento
sustentavel da Agenda 2030 que pauta suas agdes, inseriu a data em seu calendario
institucional e desde entdo tem promovido agdes com intuito de destacar o papel e as
contribuicdes das mulheres na ciéncia e na tecnologia.

Com isto, a unidade da Fundagao no Parana propds uma acgao de incentivo a
estudantes mulheres as carreiras cientificas, denominado “Cientista-Madrinha”,
selecionando, por meio de edital de chamamento publico, estudantes mulheres de
ensino basico para vivenciar o cotidiano de uma cientista, acompanhando um dia de
trabalho de pesquisadoras mulheres da Fiocruz Parana.

A selegdo se baseou em cartas que as estudantes (de idade entre 6 e 20
anos) escreveram a cientistas mulheres, que se iniciavam por “Cientista-Madrinha, eu
queria tanto...!”, na qual relatavam seus sonhos, anseios e crengas a respeito do que
€ ser uma cientista.

No momento marcado para o encontro das estudantes com suas madrinhas,
porém, sobreveio a pandemia de COVID-19, que paralisou as visitas ao instituto por
dois anos. Enquanto isso, buscando manter o interesse demonstrado na ciéncia pelas
meninas selecionadas, foram realizadas rodas de conversa virtuais sobre temas
atuais como COVID-19 e vacinacdo, com presenga de madrinhas, afilhadas e
especialistas no assunto.

Nesse interim, enquanto ndo se podia realizar o dia de cientista esperado por
elas, foi desenvolvido o jogo “No Rastro de Merit”, inspirado pelas expectativas e
fantasias, pelos relatos e temores, relatados nas cartas recebidas durante a selegao

e nos questionamentos e duvidas expressos nas rodas de conversa (Fotografia 7).
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Fotografia 7 — Jogo de tabuleiro “No Rastro de Merit”

Fonte: Autoria prépria (2021).

3.2.2.2. Desenvolvimento

Assim foi criado “No Rastro de Merit”, um jogo de tabuleiro que visa fomentar
o interesse de criangas e adolescentes mulheres pelas carreiras de ciéncia e
tecnologia, apresentando mulheres do passado e presente que contribuiram para o
desenvolvimento da ciéncia, e as dificuldades e idiossincrasias vivenciadas por elas
em sua trajetoria cientifica ao longo do tempo.

O nome do jogo foi inspirado em Merit Ptah, reconhecida inicialmente como a
primeira cientista mulher da qual se tem registro (2.700 a.C.) - mulher negra, africana,
que praticava a cura medicinal no antigo Egito. Seguindo seu rastro, a proposta
envolveu o reconhecimento das mulheres que historicamente se destacaram na
atuacao cientifica, as mulheres cujas carreiras cientificas estdo em construgao, e
aquelas, ainda meninas, que aspiram trilhar esse caminho.

O jogo se propde a fortalecer o reconhecimento da importancia da atuagao da
mulher na ciéncia, valorizando a diversidade, para um mundo mais inclusivo e uma

ciéncia melhor porque mais abrangente e potencializada.
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Antes de propor qualquer instrumento educativo € importante conhecer o que
ja foi desenvolvido sobre o tema; assim, buscando na literatura e em paginas de
internet instrumentos ludicos que versam sobre o tema de mulheres na ciéncia, pode
se constatar quédo recente € o desenvolvimento de tais produtos e a pequena
variedade existente.

Assim, pelas cartas recebidas das estudantes, pelas opinides expressas por
estudantes mulheres e professoras, por levantamentos de pesquisas de o6rgaos
internacionais, pelo reconhecimento de organismos internacionais, percebe-se a
importancia e preméncia de abordar o tema da igualdade de género e raga na ciéncia,
muito embora este ainda nédo venha como uma demanda da populagdo, mas sim,

induzida por aqueles que fazem e refletem sobre a ciéncia no mundo.

3.2.2.3. Apresentacio do jogo

“‘No Rastro de Merit” € um jogo de tabuleiro repleto de simbologia, desde a
apresentacao de sua caixa, na qual hieroglifos vao se convertendo em simbolos da
ciéncia atual como que carregados pelas areias do tempo, a seu tabuleiro, cuja trilha
se desenrola em uma ilustracdo que evoca de forma estilizada um DNA de bactéria,
cuja existéncia remonta a tempos imemoriais. Durante seu percurso, o jogador
encontra casas com simbolos que remetem a cartas, nas quais se podem conhecer
historias de mulheres cientistas, obstaculos por elas enfrentados e curiosidades de
suas vidas, com a possibilidade de expressao de desejos de descobertas cientificas
por fazer.

Diferentemente do jogo descrito acima (“Triplo X-A”), percebeu-se que o tema
das mulheres na ciéncia era quase desconhecido, assim também como as cientistas
mulheres. Na trajetéria de constru¢do do jogo, quando se perguntava sobre mulheres
cientistas, era comum ser citado o nome Marie Curie; porém, inquirindo um pouco
mais, percebia-se que tampouco se sabia o0 que havia ela feito. Assim, o desafio que
se apresentava acrescentava dificuldade a proposta.

Partir de conhecimento zero em um jogo pressupde que ha que se langar mao
de outras estratégias para manter o interesse do jogador até o final da partida,
equilibrando a frustracdo causada pelo total desconhecimento sobre o tema com a

vontade de conhecé-lo mais e, assim, vencer a partida. Por essa razao, este jogo se
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valeu muito da Teoria do Flow, buscando constantemente o balanceamento entre
desafio e aprovacgao.

Por ser um tema novo no cenario nacional, o instrumento foi pensado para
propésito de divulgacdo cientifica com caracteristicas que |he possibilitassem ser
aplicado a sociedade em geral, abrindo espaco para reflexao e discussao posterior.
Com isto em mente, foi concebido para partidas de curta duragao, levando, em média,
6 minutos quando jogado por 4 jogadores. Isto respondia ao desejo de aplicagdo em
grandes eventos, nos quais compete com muitas outras atracbes em espagos nos
quais a visitagdo tem tempo marcado e costuma nao ser suficiente para usufruir de
tudo que é oferecido. Além disso, atende a necessidade de manter foco e
engajamento quando um assunto é desconhecido e representa alto desafio e pequena
chance de reforgamento, prevista nas teorias que embasam sua construgao.

Uma das formas tradicionais de garantir engajamento no jogo € o incentivo a
competicao entre os jogadores. Este jogo, no entanto, manteve em foco o alinhamento
com a Agenda 2030, em seus objetivos de promogao do bem-estar a todas as pessoas
(ODS 3), educagao de qualidade em todos os niveis (ODS 4), igualdade de género
(ODS 5) e reducao das desigualdades (ODS 10), com o compromisso, portanto, de
endossar a cooperagdo e a sororidade, o que se contrapde ao incentivo a
comportamentos competitivos.

Com isso, desenvolveu-se um jogo misto, competitivo e cooperativo, em que
0 ganhador é individual, porém, até vencer, ha passos seus que atingem a todos os
demais jogadores, ja seja beneficiando ou prejudicando, estimulando o pensamento
sistémico em rede, em que ac¢des individuais impactam a coletividade.

“No Rastro de Merit” € um jogo de tabuleiro que contém 100 cartas ilustradas
sobre mulheres de tempos, cores, ragas, locais e interesses distintos, que se
destacaram por sua atuagao na ciéncia, contribuindo para o progresso da ciéncia. Sao
representadas 6 areas tematicas, expressas em cores diferentes, presentes em 6
cartas com simbolos correspondentes. Estas cartas-simbolo servem de orientacao,
uma vez que as mesmas cores e simbolos estao presentes na base da ilustragao de
cada cientista retratada, revelando sua area de atuagéao.

Ha, também, 36 cartas de curiosidades sobre algumas cientistas, que lhe
conferem humanidade, apresentando-lhes como pessoas que possuem uma vida
além da ciéncia, e 36 cartas relatando obstaculos e dificuldades enfrentados pelas

mulheres em sua trajetéria cientifica. Estas ultimas trazem comandos a serem
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seguidos pelo jogador que a leu, que varia desde perder a vez ou retroceder casas
em fungao de ter se rendido a dificuldade constatada, tornar a jogar como incentivo
por ndo desistir frente a dificuldade, ou avancgar casas juntamente com os demais
jogadores como estimulo a colaboragéo e sororidade.

Além das imagens nas casas do tabuleiro que remetem a essas cartas, 0
percurso possui casas marcadas por uma varinha de condéo, dando ao jogador que
parar nelas a possibilidade de expressar um desejo sobre algo que gostaria de fazer
na ciéncia para alcangar reconhecimento internacional e impactar a sociedade — caso
o desejo seja validado pelo grupo, tera ele o direito a escolher uma cientista para ser
sua madrinha na area de atuagao desejada e isto lhe impulsionara adiante em seu
trajeto, deixando-lhe mais proximo a reta final.

O jogo e a sua dinamica podem ser conhecidos assistindo a um tutorial que
se encontra no canal youtube da Extensao e Divulgacao Cientifica da Fiocruz Parana,

acessado pelo link: https://lwww.youtube.com/watch?v=lIbMhvN-XAKU

3.2.2.4. Aplicacio nos territorios

Este jogo foi criado em 2020, em tempos pandémicos, e enviado as
participantes do “Cientista-Madrinha” para ser jogado com os membros de suas
familias. Desde entdo, vem sendo aplicado em eventos de divulgagao cientifica de
grande porte, assim como em agdes realizadas em escolas e comunidades.

O jogo foi disponibilizado na 752. Reuniao Anual da SBPC, realizada em 2023,
em Curitiba/ PR, na 202. SNCT, em 2023, e em outras ac¢des de divulgacao cientifica
ao longo destes anos. Foi premiado no 7° Prémio Inova Saude Parana, do 6°
Congresso Paranaense de Saude Publica/Coletiva, e seu desenvolvimento foi
apresentado no 13°. Congresso de Saude Coletiva da Associagao Brasileira de Saude
Coletiva, espacos cientificos importantes para a Saude Publica no Brasil.

Da interagdo deste jogo com os territorios originou-se uma coletanea de
audiovisuais denominada “Sons que Semeiam Sonhos”, na qual cientistas e
aspirantes a cientistas relatam suas experiéncias e anseios referentes ao universo da
ciéncia. Deu origem, também, a instalagéo artistica “Toda Ciéncia Nasce de um
Ventre”, na qual sdo retratadas em tamanho natural cientistas mulheres de tempos e
lugares diversos que parecem conversar sobre seus feitos, remetendo a um breve

video que descreve parte de suas trajetorias cientificas.
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Apos exaustiva aplicagao nos territérios, com modificagbes decorrentes das
contribuicbes que nelas recebe, seguira, no devido momento, para validagao por
juizes especialistas. Atualmente, o jogo € considerado uma inovagdo em saude, em
processo de amadurecimento, que percorrera o trajeto necessario até chegar ao
estagio de produto pronto para ser entregue ao usuario final.

“‘No Rastro de Merit” € uma tecnologia educativa para o social, de carater
ludico, que vem se mostrando eficaz em seu propdsito de sensibilizar e disseminar
conhecimentos sobre o tema, contribuindo para a redugdo das desigualdades,
favorecendo a igualdade de género, incrementado a educagao e promovendo o bem-

estar entre todas as pessoas.
3.2.3. Oficina “Sonhos e fantasias — matérias das quais somos feitos”

No decorrer deste estudo foi desenvolvida a oficina “Sonhos e fantasias —
matérias das quais somos feitos”, com o intuito de debater o tema das vacinas, da
hesitagdo vacinal e da vacinagédo, integrando profissionais das areas de saude e de

educacgao para incentivo a atuagao conjunta, cujo relato segue abaixo.

3.2.3.1. Importancia do tema

Frente a constatacdo das quedas alarmantes nas coberturas vacinais
vivenciadas no cenario mundial atualmente, que repercutem na situagao idéntica
ocorrida no Brasil, a Fiocruz, a Sociedade Brasileira de Imunologia (SBIm) e o
Ministério de Saude, com apoio da Organizagdo Pan-Americana de Saude (OPAS),
mobilizaram-se na criacdo do projeto “Pela Reconquista das Altas Coberturas
Vacinais” (PRCV). Iniciado em 2021, o projeto foi implantado inicialmente nos estados
da Paraiba e do Amapa, estabelecendo uma rede de colaboragao no enfrentamento
as baixas coberturas vacinais, que contemplou acdes de pesquisa, educacéo,
comunicagao em saude e articulagdo intersetorial, visando a reconquista das
coberturas vacinais que o Brasil ja teve em passado nao tao distante.

Como parte dessas agdes, a coordenacdo do PRCV propds a realizacédo de
uma oficina de integragdo entre profissionais de saude e de educagdo dos 16
municipios do Amapa. O encontro foi realizado no Amapa, em 2023, reunindo 120

profissionais em dois dias de evento, com o primeiro dia dedicado a palestras de
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especialistas da area de imunizagdo e o segundo, a uma oficina. A incumbéncia
recebida pela ministrante foi a de integrar profissionais que ndo possuem o habito de
trabalhar juntos, de duas areas - saude e educagéao - de 16 municipios, e fomentar a
geragao conjunta de propostas de atuagao coletiva para incentivar a vacinagdo. Com
esse objetivo nasceu a oficina “Sonhos e fantasias — matérias das quais somos feitos”,

desenvolvida no ambito desta pesquisa.

3.2.3.2. Desenvolvimento

A oficina foi programada para ser realizada no Macapa/AP, regido amazonica,
para um publico que reside no local. Isto definiu a base da criagdo da oficina - a
pesquisa sobre a regiao e o que mobiliza seus habitantes.

Constatou-se, entdo, que € parte da cultura local o Marabaixo, musica e danca
da regido, caracterizada por ritmo e percussao préprios e movimentos cadenciados
com giros, heranca dos quilombos e movimento de resisténcia cultural.

Sempre que se quer falar com uma populagédo, melhor sera o dialogo se este
se der na linguagem falada por ela, mostrando respeito e aprego pela sua cultura local.
Assim, usando como base o Marabaixo, elemento cultural forte da regido, foi
desenvolvida a oficina.

O processo foi concebido com uso de elementos artisticos, plasticos, liricos e
musicais, visando estimular um ambiente prazeroso e ludico, no qual pudesse ser
fomentada a criatividade e fossem reduzidas as resisténcias.

Para a pratica ludica, disponibilizou-se aos participantes papel por metro, no
qual foram desenhadas duas silhuetas: uma, concreta, de corpo humano, e outra,
simbdlica, do Zé Gotinha (personagem que € o emblema da vacinagdo no Brasil).
Foram eles informados que a silhueta humana simbolizava um ser transformador da
realidade, capaz de promover bem-estar e felicidade, e a silhueta do Zé Gotinha
simbolizava vacina e vacinagao. Deveriam eles dirigir-se a figura que desejassem e
expressar nelas o que tais temas l|hes suscitavam, apds os longos debates
vivenciados no dia anterior.

Para isso, os participantes receberam elementos que lhes permitissem fazer
intervengdes no papel - fitas coloridas, retalhos de tecido, lapis de cor, canetinhas, giz
de cera, tesoura, régua, cola, barbante. Reticentes no inicio, apés um tempo todos

participavam e resistiam a ideia de finalizacdo da acdo, solicitando ampliacdo do
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tempo. Finalizada essa fase, os participantes foram convidados a observar como

ficaram ambas as figuras (Fotografia 8).

Fotografia 8 — Trecho da oficina “Sonhos e fantasias — matérias das quais somos feitos”

Fonte: Autoria propria (2023).

Passado o tempo de contemplacgao, foi, entdo, explicado a todos a proxima
tarefa: compor em grupos, a partir de suas observagdes, uma sextilha, em versos
heptassilabos, e uma quadra, em versos octossilabos. Foi-lhes esclarecido de que se
tratavam estas composig¢des. Sextilha é a composicado mais comum utilizada por um
Repente (arte poético-musical comum no Nordeste brasileiro e muito conhecida no
cenario nacional) - € composta por seis linhas, no qual os versos pares devem rimar
entre si e os versos impares nao tém necessidade de rimar. A quadra, comum no
Marabaixo, trata-se de quatro versos rimando alternadamente.

Superada a surpresa, o desafio foi aceito e os grupos se dedicaram a
construgdo coletiva da composigdo estética solicitada, baseados nos elementos
expressos nas silhuetas do papel.

Uma vez finalizada a tarefa, foi-lhes apresentada, entdo, a musica - o som de
percussdo do Repente e do Marabaixo - a qual deveriam somar suas vozes,
encaixando nelas as composi¢des que criaram em conjunto. Cada grupo escolheu
seu vocalista, sendo acompanhado em palmas sincopadas pelos demais integrantes.

A apresentagao se deu de forma alternada entre os grupos e entre um ritmo e outro,
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e 0 movimento corporal foi surgindo de modo natural. Nesse momento, comegou a
ficar visivel a integracao instalada entre os componentes de cada grupo.

A seguir, foi realizada a fala da ministrante da oficina, discorrendo sobre a
importancia de se adequar a linguagem a cada publico que se deseja alcangar e
apresentando propostas inusitadas de integragao de conhecimentos e de areas. Esta
explanagao se deu com uso de histérias em quadrinhos, contos, fabulas, musica e
danca, ressaltando o carater democratico e mundial dos sonhos, do ludico e das
fantasias no imaginario dos seres humanos.

A partir de entao, os participantes foram convidados a formar duas filas, uma
de profissionais de educacao e a outra de profissionais da saude. Juntando pessoas
de uma e outra fila, foram formados 6 grupos, cada um destinado a um facilitador, que
era membro do projeto propositor do evento. Garantiu-se que os grupos, além da
heterogeneidade entre areas de profissionais, também fosse heterogéneo em relagao
aos municipios de procedéncia. A tarefa do facilitador era fomentar as discussdes nos
grupos e nao permitir que estes perdessem o foco.

Cada grupo se sentou em roda em cantos distintos do saldo e se Ihe pediu
gque nomeasse sua equipe, sugerindo nomes de cores. Os grupos, no entanto,
escolheram para si nomes de elementos tipicos do Amapa, e assim surgiram o0s
grupos “Acai’, “Tamata”, “Marabaixo”, “Acari’, “Bota cor-de-rosa” e “Pirapucu”. As
equipes foram convidadas a discutir entre seus membros os problemas que enfrentam
em relagdo a cobertura vacinal, o que resultou nas desesperangas ja aguardadas.

Ao final desse momento, foram os grupos convidados a resgatar e apresentar
suas composicoes de Marabaixo e de Repente, de forma alternada, enquanto os
demais grupos acompanhavam com palmas sincopadas. Este momento revelou a
completa integracao estabelecida, onde ndo mais se via profissional de uma ou outra
area, cidadao de um ou outro municipio, mas sim apenas integrantes do grupo x ou y,
a um ponto em que desenvolveu cada equipe seu grito de guerra de agregacao e
pertencimento ao grupo. Aqui se viu vencido o primeiro desafio da oficina: integragao.

Finalizado o momento festivo que se estabeleceu, apds intervalo, nova tarefa
foi dada aos grupos: desta vez, deveriam eles pensar em solugdes conjuntas e
apresentar um produto visando o aumento da cobertura vacinal, algo que pudesse ter
continuidade ainda que os individuos fossem transferidos a outros locais ou
realocados em outros setores. Novo desafio, desta vez encarado com maior

autoconfianga e abracado com entusiasmo.
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Chegou o momento de os grupos apresentarem suas propostas. Viu-se,
entao, surgir olimpiada, torneio, intervencao urbana, aplicativo, jogo — todos produtos
pensados por eles para superagao das baixas coberturas vacinais e incentivo a
vacinagao, para serem desenvolvidos entre escola e equipe de saude.

Durante a apresentagao de cada grupo, todos os participantes poderiam fazer
sugestdes, porém nao estava aberto a criticas, uma vez que foi explicado que eram
ideias nascendo, sem forga ainda para o enfrentamento a criticas, totalmente abertas
a quaisquer contribui¢cdes que lhes pudessem tornar melhores.

Assim foi encerrada a oficina proposta, com grande alegria, engajamento e
entusiasmo dos participantes e do grupo promotor do evento.

As diversas etapas contempladas na sua idealizagcdo e planejamento
alternavam momentos de criatividade e de racionalizagao, possibilitando a constante
revisitagdo a familiaridade que traz a esse publico a discussédo, argumentacao e
redacao. Dosando constantemente desafio e habilidades, o novo e o conhecido,
conforme preconizado pela Teoria do Flow, manteve-se os participantes engajados
até o final.

O caminho foi preparado passo a passo de forma encadeada para que
possibilitasse a construcdo do conhecimento de cada participante a seu modo, e a
autonomia e autorregulacdo foram constantemente endossadas com os reforgos
obtidos com os aplausos e a validagao dentro do grupo, conforme proposto na teoria
comportamental e nas teorias de gamificagdo. As disputas entre grupos, a
colaboragao dentro do proprio grupo, o estimulo a comunicagao, o contato intermitente
com elementos desconhecidos e as buscas por estratégias para solucionar
problemas, atenderam as motiva¢des das variadas personalidades dos componentes
da oficina, contemplando os arquétipos de jogadores propostos por uma das teorias

que embasou sua construcgao.

3.2.3.3 Apresentacao da oficina

A oficina desenvolvida possui 5 fases, que se encadeiam: a pratica ludica, a
fala motivadora e explicativa da proposta, o momento reflexivo de discussdes em
grupo, a produgéo efetiva do coletivo, e a apresentagado das propostas e inclusdo das

contribuigdes.
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Cada uma destas fases estimula o engajamento e visa que se estabeleca a
confianga dos participantes no ministrante, nos componentes do grupo e no processo
como um todo. Em ambiente de confianga, explora-se a criatividade aliada ao
conhecimento adquirido para proposi¢cao de solugdes novas para problemas bem
conhecidos.

O processo integra sonorizagdo, ritmo, musica, colagem, versos e
composi¢cado poeética, com uso dos quais se alternam os momentos de reflexao,

discussao, proposi¢ao e acao.

3.2.3.4. Aplicacio nos territorios

O Marabaixo, a musica, a danga, a fauna e os alimentos regionais embasaram
a oficina no Amapa, que cumpriu plenamente o propdsito para o qual foi criada. Em
outros lugares, semelhante oficina mantera talvez sua estrutura, porém seus
elementos terdo que ser outros para se obter sucesso igual.

Foi escolhido relatar este caso como um exemplo de processo que gera um
produto social, que se configura uma tecnologia social educativa construida desde o
principio em colaboracao entre especialistas e aqueles a quem ela se destina, visando
sanar um problema detectado por todos, com utilizagdo da ludicidade durante toda
sua condugao. Uma tecnologia social que sofrera modificagdes a cada publico em que
for aplicada, uma vez que sua forga esta na adequacédo a cultura das pessoas que
dela irdo usufruir.

Para o desenvolvimento da oficina, como de qualquer outro instrumento
ludico, foi necessaria pesquisa inicial sobre os elementos a serem apresentados e
sobre habitos e costumes da regido, além de planejamento das agdes propostas.
Embora conduzida pela ludicidade, as regras estavam claras para a ministrante da
oficina e, em cada etapa dela, eram as regras que davam sensagao de seguranga aos
participantes sobre sua atuagdo. Regras claras, percurso a percorrer, objetivo definido
e ludicidade sdo também caracteristicas de jogos, assim como o equilibrio entre
desafio e habilidades de execugdo que garante a adesdo e permanéncia dos
participantes. Um instrumento que foi desenvolvido e cresceu em colaboragao
daqueles a quem ele se destinou.

De igual forma se deu com o kit de jogos “Triplo X-A”, que tanto somou

contribuigdes dos seus usuarios que se transformou em um instrumento muito mais
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potente, marcado pelos territorios, e que se deu a conhecer ao mundo académico e
cientifico quando validado por juizes especialistas, processo ja descrito na segao 2,

Percurso Metodoldgico, cujos resultados sao descritos a seguir.

3.3 Validagao de uma tecnologia social educativa

Com a colaboragao de especialistas em jogos analdgicos, o kit “Triplo X-A”,
gue nasceu em ambiente doméstico, cresceu em assentamentos e comunidades em
situacao de vulnerabilidade, e amadureceu em grandes eventos disputado por intenso
publico, teve sua identidade reconhecida pelos pares que atuam com
desenvolvimento de produtos educativos ludicos.

Seis especialistas da area se debrucaram sobre suas versdes tabuleiro,
dominé e dardo para jogar, analisar e contribuir com melhorias, segundo suas
experiéncias na area. E importante, entdo, conhecer quem sio estes profissionais que
Ihes conferiram novos aspectos os tornaram mais atraentes e efetivos.

Os juizes que aderiram a pesquisa residem nos estados do Rio Grande do
Sul, Rio Grande do Norte, Sdo Paulo, Ceara, e dois deles no Parana. No momento da
pesquisa (2021), estavam eles com idades entre 33 e 66 anos. Todos eles homens,
atuam com jogos na area de ensino e/ou pesquisa, trés dos quais atuando também
na criagcdo e desenvolvimento de jogos. Seu tempo de experiéncia varia de 5 a 50
anos, todos eles na modalidade analdgica, dois dos quais também na modalidade
digital. A area de formagcdo de cada um deles é bastante diversificada,
compreendendo game design, arquitetura, engenharia de produgdo, computacao,
educacao e cultura.

O processo de validacido se deu por meio de um questionario habitualmente
devolvido por eles com muitas observagbes e sugestdes, conforme explicado
anteriormente; porém, as idas e vindas destas fichas por email, eram sempre
acompanhadas de corpo de texto repletos de comentarios, em sua maioria positivos,
sobre a experiéncia na pratica dos jogos e a descoberta com o0 método proposto de
validagao, com o qual nenhum ainda havia tido contato.

Embora, como previsto no método, nenhum deles soubesse quem eram os
colegas participantes, em suas fichas individuais recebiam eles as alteragbes que
haviam sido incorporadas nos jogos, acatando as sugestdes enviadas consideradas

pertinentes; assim, os emails contendo a primeira devolutiva a cada juiz, retornaram
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com comentarios positivos por parte deles, relatando animacdo, diversao,
aprendizagem durante o processo e satisfagdo com as alteragdes que estavam sendo
realizadas, propostas por si mesmos ou por seus colegas cujas identidades eram
ignoradas.

Assim, o processo cumpriu estritamente o cronograma proposto, com a
participacédo ativa dos juizes e o comprometimento no envio de suas respostas no
tempo acordado, e o tom de cordialidade e de admiragdo mutua, entre pesquisadora
e juizes, manteve-se durante todo o processo. Isto € aqui apresentado como um
resultado afetivo-emocional proporcionado, acredita-se, pelo método dindmico, pela
participacao ativa propiciada e pela ludicidade dos instrumentos avaliados.

O processo de validagdo tardou o tempo programado, 3 meses, desde o
primeiro convite, enviado em 19.01.21, ao ultimo feedback fornecido aos juizes sobre
o instrumento validado, em 14.04.21. A consecucdo do objetivo demandou a
realizagao de duas rodadas de avaliagdo.

Ao receber os questionarios preenchidos da Rodada 1, foi realizada a
organizagao e tabulagao dos resultados, com devolutiva aos juizes da ficha por eles
preenchidas, contendo o aceite de sua sugestao e a justificativa quando esta ndo era
aceita. Juntamente, foi-lhes enviado o Resultado Geral da Rodada 1, contendo o
resumo das alteragdes incorporadas no kit de jogos apds aceite da 12. rodada de
avaliacao (Apéndice E).

Como resultado da Rodada 1 foram incorporadas as seguintes alteragdes aos
jogos:

Kit (abrangendo os trés jogos): As regras foram padronizadas e sua
linguagem tornada mais acessivel e coloquial. Foi incorporada uma cartilha para
gestores, orientando o uso dos instrumentos.

Tabuleiro: As regras incorporaram ilustragao idéntica aos simbolos e icones
utilizados no tabuleiro e nas cartas, houve substituicido de palavras e especificou-se o
ponto de chegada do percurso. Modificou-se a cor do tabuleiro e diminuiu-se o tempo
de partida alterando posi¢cao e numero de simbolos do percurso. A face das cartas foi
padronizada e seu verso recebeu elementos de diferenciagcdo de informacoes,
comandos e repostas. Os comandos passaram a prever consequéncias coletivas.

Domind: As regras explicitaram a possibilidade de jogo em dupla, receberam
exemplificacdo das ilustracdes que podem ser associadas, e acréscimo de um formato

de histérias em quadrinhos. As ilustracbes das pecas foram diversificadas.
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Dardo: As regras se tornaram mais claras, detalhando forma de computagao
de pontos, funcionamento dos simbolos no alvo, dindmica entre langamento de setas
e leitura de cartas, importancia de estabelecer linha de tiro, critérios de desempate.
Foi alterada a cor do alvo, a disposi¢cdo de simbolos e numeros, e o material de que é
feito. A face das cartas foi padronizada e seu verso recebeu elementos de
diferenciacao de informagdes, comandos e repostas. Os comandos passaram a
prever consequéncias coletivas. Foi acrescentado um placar para pontuagéo.

A seguir, uma vez que o0 consenso ndo havia sido atingido de primeira, o
mesmo questionario foi novamente enviado para avaliar o conjunto de jogos
considerando as alteragdes sofridas, constantes no documento enviado.

Apos recebimento dos questionarios da Rodada 2 preenchidos pelos juizes,
foi realizada nova compilacdo e tabulacdo de resultados, submetidos a analise
estatistica, trazendo resultados mais coincidentes.

Apos a segunda rodada, foram incorporadas as seguintes alteragdes aos
jogos, que constam grifadas em cinza no Resultado Geral da Rodada 2 (Apéndice F),
conforme descrito a seguir:

Kit: foi ampliada a ideia da cartilha, produzindo um Manual de Instrugéo
voltado a gestores, aplicadores e educadores, com orientagdes sobre uso do material;
foi descrito o objetivo de divulgacao cientifica e educagao em saude do kit de jogos e
disponibilizado para download gratuito; suas regras receberam tratamento grafico.

Domind: As ilustracbes receberam uma ténue distingdo para facilitar a
combinacao das pegas.

Dardo: As regras passaram a prever quatro etapas, especificagdo do numero
de setas a serem langadas em cada rodada, e sugestdo da distancia que se deve ter
do alvo para o langamento das setas.

Tabuleiro: nesta rodada, nao foi solicitada qualquer alteragao.

Apés tabulacdo e analise das respostas da Rodada 2, concluiu-se que o
consenso proposto no estudo foi obtido. A Tabela 1 apresenta o resultado do indice
de Validade de Conteudo (IVC) e Inter-rater Agreement (IRA) atingido pelos materiais
avaliados na Rodada 2.
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Tabela 1 — indice de Validade de Contetdo (IVC) e Inter-rater Agreement (IRA) — Rodada 2

(continua)

Dominio

Item

IvC

IVC do
dominio

.
DA )
APRESENTAGCAO

1.As imagens do tabuleiro de mesa sao claras e
remetem aos comandos das cartas.

2. Os desenhos do domind sao claros e em namero
suficiente.

3. Os icones no verso das cartas sao de facil
compreensao.

4. O numero de casas no tabuleiro é adequado.

5. O numero de imagens que remetem a comandos
de cartas no tabuleiro é adequado.

6. A linguagem utilizada nas cartas tem clareza, é
acessivel e permite a compreensao.

7. Allinguagem utilizada nas regras tem clareza, é
acessivel e permite a compreensao.

I
DAS REGRAS

1.As regras do tabuleiro de mesa sao claras e
possibilitam a compreenséo.

2.As regras do dominé sao claras e possibilitam a
compreensao.

3. As regras do jogo de dardos sao claras e
possibilitam a compreenséo.

[l

DA
CARACTERISTICA
PEDAGOGICA

1.As informagdes sao transmitidas de forma ludica.

2.0 kit de jogos é educativo e instrutivo sobre o tema
proposto.

3. O jogo, em suas 3 versoes, dissemina
conhecimento sobre caracteristicas das doencas, do
vetor e modos de prevencgao e tratamento.

4.S450 abordadas caracteristicas do vetor Aedes
aegypti, habitos, focos de proliferagdo e modos de
combate.

5. Sao0 abordadas caracteristicas das doengas
dengue, chikungunya e zika (DCZ): sintomas e
tratamentos por ora disponiveis.

0,83

6. Sdo abordadas atuagdes possiveis dos individuos:
formas de prevencgéo, modos de protegéo pessoal e
familiar, atitudes frente a suspeita de infecgao por
uma das doencas, possibilidades de atuagao cidada
na vizinhancga.

0,83

7. O jogo estimula a participacao cidada no
enfrentamento da DCZ.

0,95

A2
DA
JOGABILIDADE

1.A duragéo dos jogos é adequada a seu proposito de
uso em campanhas educativas em saude e agdes de
divulgacéo cientifica.

0,83

2.0s jogos proporcionam diversdo enquanto
cumprem seu proposito de ampliar conhecimentos.

3. Os jogos provocam engajamento na partida.

4. Os jogos estimulam a interatividade com os demais
jogadores.

5. Os objetivos dos jogos estao claros.

6.0s jogadores recebem feedback de suas ag¢des
(sucessos e insucessos) durante o jogo.

7. Os jogadores tém conhecimento de seu
desempenho durante a partida — se estdo ganhando
ou estao perdendo.
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Dominio Item IvC IvC .d‘.)
dominio
8.0s jogadores encontram desafios para consecugao 1
de seu objetivo.
9. Conhecimentos anteriores dos jogadores sao 1
valorizados, postos em xeque e/ou reformulados com
informagdes atualizadas.
10. Os jogos possibiltam ao jogador a percep¢ao da 1
evolucao de suas habilidades e conhecimentos.
11. Os jogos proporcionam a possibilidade de 1
melhoria no mundo real, estimulando nos jogadores
comportamentos de cooperagao em seu entorno.
0,98
CVI-G 0,98
IRA 0,89

Fonte: Autoria propria (2021).

Apresentando IVC Global com valor 0,98 e indice de Fidedignidade (reliability)
ou concordancia interavaliadores (IRA) com resultado 0,89, ambos os valores acima
de 70% (ou 0,70) previsto no método utilizado, o nivel de concordancia foi aceito e o

instrumento foi considerado validado (Quadro 3).

Quadro 3: Resultado obtido no processo de validagédo do kit de jogos “Triplo X-A”

Analise estatistica da 22 rodada de Delphi do kit Triplo X-A
IVC-G IRA RESULTADO CONSENSO STATUS
FINAL
0,98 0,89 >0,70 (OU ACEITO INSTRUMENTO
70%) VALIDADO

Fonte: Autoria prépria (2021).

Foram, entdo, enviados aos juizes a compilagao dos resultados, o resumo das
alteragdes incorporadas no kit de jogos apos aceite de sugestdes da 12 e 22 rodadas
de avaliacdo, os indices alcangados, e o questionario individual preenchido por cada
um deles, contendo os aceites e/ou justificativas para nao aceitar alguma sugestao
recebida.

Alguns dias depois, receberam eles o certificado de participagédo no estudo,
encerrando-se, assim, o compromisso assumido entre ambas as partes que resultou

em um Kit de jogos revigorado, mais atraente e acessivel.

Dentre as alteragbes incorporadas ao jogo no processo de validagao
destacam-se a reduc¢ao do numero de casas do percurso do tabuleiro — encurtando o
tempo de duracgao da partida -, a mudanca de cor dos jogos e suas respectivas caixas,

0 acréscimo de regras em formato de histérias em quadrinhos no jogo de domind, a
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inclusédo de um Manual de Instrugdo para aplicadores, a adicdo de um placar para
exibir a pontuagcédo no jogo de dardos, entre outras alteragbes que atenderam as

sugestdes acatadas, e que resultaram no kit de jogos atual (Fotografia 9).

Fotografia 9 — kit de jogos “Triplo X-A” apés o processo de validagéo

S T Y S —

Fonte: Autoria propria (2022).

3.4 Discussao dos resultados

Ainda que a comunidade internacional discuta a sustentabilidade necessaria
a humanos e planeta, e a importancia de se levar essa pauta a popula¢des de toda a
terra, ha quase meio século, ndo é extensa a literatura que versa sobre formas
democraticas e engajadoras de fazé-lo com uso da ludicidade.

Nas bases de dados utilizadas por este estudo, a primeira publicagao
relacionando jogos e sustentabilidade data de 2006, um ano apds a criagdo da
estratégia Educagao para o Desenvolvimento Sustentavel, estando concentradas nos
ultimos 5 anos aproximadamente 63% das referéncias (SOTO, SILVA, 2024). Isto
evidencia a atualidade do interesse nessa estratégia educativa, assim como também
estimula a realizac&do de pesquisas em um campo ainda pouco explorado.

A construcao dos processos e produtos apresentados por este estudo se
valeu de conhecimentos da area de psicologia que vem sendo adaptados e aplicados
pela area de jogos. Esta adequagdo é propicia, uma vez que € intrinseco ao

instrumento provocar adeséo e impactar comportamentos - aspectos sobre os quais
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a psicologia vem se debrugando desde seus primérdios, buscando compreender o
que interessa aos humanos e de que forma se estimula a que eles se interessem.

Estudos sobre comportamento humano (SKINNER, 1969), desenvolvimento
cognitivo  (PIAGET, 1971; VYGOTSKY, 2007), concentracdo e foco
(CSIKSZENTMIHALYI, 1997), vém colaborando ha longa data também com a
educacao, razao pela qual se mostram efetivos quando aplicados a instrumentos que
visam disseminar conhecimentos.

A utilizagao de principios da teoria comportamental no desenvolvimento dos
instrumentos educativos ludicos buscou potencializar sua eficacia na promocéao da
aprendizagem, mudanga de comportamento e no alcance de objetivos educacionais
€ sociais, criando experiéncias interativas que ndo apenas cativassem, mas também
influenciassem positivamente os comportamentos do usuario. Para esse propoésito,
ganhar ou perder pontos, repetir uma jogada ou perder a vez, avangar ou retroceder
casas em um percurso, receber ou doar pontos a um competidor, ganhar
inadvertidamente um bonus, ser aplaudido ou questionado, s&o recursos disponiveis
que reforgcam ou inibem comportamentos que se deseja que sejam transferidos de um
campo simbolico a um campo real.

Trata-se da transposicdo de conhecimento e experiéncia, postulada pela
teoria comportamental, que se estabelece pela repeticao (SKINNER, 1969). O foco
desta abordagem na observagdo do comportamento e nas influéncias do ambiente
contribuiu para o desenvolvimento de intervencdes praticas e eficazes em diversas
areas de conhecimento. A literatura evidencia a aplicacdo de seus conceitos na
criacdo de jogos e outras praticas educativas, com sucesso em seu proposito
(MENEZES et al., 2014; PANOSSO, M.; SOUZA, S.; HAYDU, 2015), tal qual se pode
observar neste estudo.

Também muito se ganha conhecendo como se assimila e acomoda o
conhecimento (PIAGET, 1971), e de que forma as relagdes sociais colaboram e
potencializam a aprendizagem (VYGOTSKY, 2007), uma vez que o objetivo proposto
€ educar e sensibilizar para um grupo de conhecimentos. As teorias construtivistas
destacam a importancia do envolvimento ativo, da interagdo social e da relevancia do
conteudo na aprendizagem e no desenvolvimento cognitivo, e vém contribuindo para
uma compreensao mais abrangente do processo de aprendizagem.

Em relacdo aos instrumentos criados por este estudo, as teorias

construtivistas orientaram o sequenciamento da informacéo, para que esta fosse
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apresentada de modo gradual e ascendente, aportando sempre algo novo e
possibilitando sua incorporagcdo em bases ja conhecidas. Dessa forma, estao
alinhadas com os estudos de Piaget (1971), que propde que o desenvolvimento
cognitivo se da em um processo continuo de assimilagdo - incorporacédo de novas
informacdes e experiéncias aos esquemas mentais previamente existentes - e
acomodacgao - alteragcdo dos esquemas previamente existentes para incorporar novas
realidades. E dessa forma que os individuos interagem com o ambiente e constroem
ativamente seu entendimento do mundo ao seu redor (PIAGET, 1971).

Nada disto ocorre, porém, sem uma participagao ativa do usuario, e pouco se
da sem uma participagao coletiva. O movimento voluntario em se somar a uma agao
€ estudado pela teoria que busca entender o que o provoca e o que pode manté-lo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1997) e € essa motivagao que garante que se estabelega o
processo ensino-aprendizagem desejado.

A Teoria do Flow integra elementos cognitivos, emocionais e
comportamentais, ampliando a compreensdo sobre experiéncias humanas em
contextos variados; é utilizada para esportes, musica, artes, jogos, trabalho criativo, e
outras experiéncias que oferecem desafio e oportunidades para crescimento pessoal,
contribuindo para o bem-estar e a qualidade de vida (CSIKSZENTMIHALYI, 1997). As
estratégias utilizadas na construgdo dos instrumentos deste estudo para manter o
interesse e 0 engajamento dos usuarios, com a incorporacdo de desafios,
recompensas e narrativas envolventes que estimulam a participagao ativa respondem
aos conceitos dessa perspectiva tedrica. Na aplicagdo dos instrumentos fica
evidenciado o engajamento proporcionado ao publico, que, uma vez que inicia partida
ou tarefa, ndo quer dela se desligar até termina-la.

Considerar o publico que se quer atrair desde a constru¢cao do instrumento
ludico auxilia na difusdo do instrumento e na inclusdo de pessoas diversificadas.
Sobre tipificagdo de interesse em fungao de personalidade versa a Teoria dos Tipos
de Jogadores, que postula que a personalizagdo dos elementos baseada nas
preferéncias dos jogadores atende a diferentes necessidades de aprendizagem e
promove a participagdo ativa (BARTLE, 2004). Isto se buscou nos processos e
produtos criados por este estudo utilizando elementos multiplos que atendam a
pessoas com interesses variados, usando de comunicagéo, negociagao, competicéo,
descobertas, colaboragao, desafios e conquistas, adaptando elementos do jogo para

atrair e envolver diferentes tipos de jogadores.
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Se de muitas teorias se bebeu para criar instrumentos ludicos, atrativos e
interessantes, que possibilitassem promover a saude e o desenvolvimento
sustentavel, o que permeou todo o processo foi a observagado de que isto s6 seria
possivel com a participagao ativa e efetiva das pessoas a quem eles se destinam. Nao
ha jogos, oficinas ou atividades educativas ludicas quaisquer que cumpram seu
proposito sem que humanos neles se interessem e com eles interajam.

Por aqui se tem que € a cultura de participagao que incentiva e possibilita as
transformacdes, sejam elas individuais ou coletivas, corroborando o evidenciado pela
literatura (BRASIL, 2002; THOMAS, 2009; UNITED NATIONS DEVELOPMENT
PROGRAMME, 2020; UNITED NATIONS EDUCATIONAL SCIENTIFIC AND
CULTURAL ORGANIZATION, s.d). E é neste ponto em que os processos e produtos
ludicos aliam-se aos esfor¢gos na busca de um mundo melhor e mais inclusivo. O ponto
de confluéncia entre disseminagao e transformacédo de conhecimentos voltados ao
desenvolvimento sustentavel, criagao de novos processos, produtos ou técnicas que
beneficiem aqueles neles envolvidos, e preservagao e promo¢ao da saude, é a
participacao social, da qual nenhum destes aspectos prescindem e dos quais todos
eles necessitam para existir.

Essa participacdo ativa fomentada pelos jogos € condizente com a
participacdo da comunidade desejada pelo Sistema Unico de Saude (SUS),
preconizada em suas diretrizes, como base da promoc¢ao a saude (BRASIL, 2002,
2011). A sensibilizagdo para temas de impacto social, a informagéo apresentada, a
reflexdo proporcionada e a troca de conhecimentos possibilitadas por estes
instrumentos educativos ludicos estimula a autonomia na escolha por atitudes que
beneficiem o individuo, o entorno e a coletividade, contribuindo, assim, com o
fortalecimento da cidadania. Dessa forma, integram-se as estratégias de promogéao a
saude que fortalecem individuo e sociedade (MELO, 2016).

Também ¢é esta forma de participacdo da sociedade considerada como
elemento fundamental na Teoria Critica da Tecnologia (FEENBERG, 1991) - para que
produtos e processos sejam democraticos e inclusivos -, nas concepcgdes das
Tecnologias Sociais (THOMAS, 2009; DUQUE; VALADAO, 2017) - para que 0s
artefatos colaborem com o desenvolvimento social -, na Educagcdo para o
Desenvolvimento Sustentavel (UNITED NATIONS EDUCATIONAL SCIENTIFIC AND
CULTURAL ORGANIZATION, s.d.) - que preconiza mudangas em prol da

sustentabilidade a partir da inser¢cao da populagado nas agdes com esse proposito -,
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da Divulgacédo Cientifica - que estimula a participacdo critica da populagdo no
desenvolvimento cientifico e tecnolégico (LORDELO; PORTO, 2012).

Discutida a criagao de processos e produtos desta pesquisa, deixa-se, entao,
a partir deste momento, o campo concreto do desenvolvimento dos instrumentos para
se enveredar pelo que deles se depreende e lhes suplanta, a compreensao do que
sao eles quando postos em funcionamento.

Acompanhou-se ao longo do exposto neste trabalho o desenvolvimento de
instrumentos variados com o propdsito de promover a saude e o desenvolvimento
sustentavel, que foram criados partindo de necessidades constatadas nos territorios,
buscando ser parte de sua solugdao. Deram-se eles a partir das populagdes e foram
por elas aperfeigcoados. Longe se serem propostas complexas, primam eles pela
simplicidade e acessibilidade. Sdo estas, caracteristicas das Tecnologias Sociais
(AGENCIA SENADO, 2019; FUNDACAO BANCO DO BRASIL, 2006; THOMAS,
2009), neste caso educativas em seu proposito, e ludicas em suas estratégias
adotadas. Este é o caso do kit de jogos “Triplo X-A” e da oficina “Sonhos e fantasias
— matérias das quais somos feitos”.

Nao todos, porém, nasceram por demanda dos territorios, conforme exposto
no caso do jogo “No Rastro de Merit”. Mesmo que, quando devidamente sensibilizada,
a populagao perceba um problema social na desigualdade de acesso e oportunidades
quando comparados 0s géneros, a sua indicagdo n&o brota ainda naturalmente dos
territérios. Menos visivel, talvez, que um problema que afeta diretamente a saude,
como doencas infecciosas ou auséncia de vacinacao, a desigualdade de género, por
longo tempo arraigada e naturalizada, pode demorar mais para ser percebida e
expressa enquanto problema que urge solugdo. Esta pauta vem sendo trazida por
pessoas e instituicdes que refletem e estudam a questdo e a relacionam a tantas
outras consequéncias sociais que justificam que sobre ela se trabalhe para minimiza-
la. E, assim, este jogo, uma tecnologia voltada & sensibilizacdo e reflexdo que
estimulam comportamentos que visam uma transformacgao social.

A literatura atual sobre TS no pais aponta duas principais concepcoes
tedricas: uma que as vé como praticas que promovem transformagdes sociais em uma
comunidade com a participacao dela, e outra que as concebe como artefatos que
promovem mudanga social na populacdo que as recebe (DUQUE; VALADAO, 2017).
Nesse contexto, o jogo “No Rastro de Merit” soma-se ao segundo grupo, como

tecnologia que visa transformacgéo social, compreendido, em sua finalidade, como TS.
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As tecnologias por este estudo apresentadas ndo sé&o desprovidas de
intencdo e tampouco de valores. Criadas com o objetivo de promover saude e
desenvolvimento sustentavel, carregam em si os conceitos de seu tempo e a
valoragdo positiva ou negativa dos comportamentos aos quais se propdem a
influenciar. Assim, assumem-se elas no propdsito de endossar comportamentos que
acreditam trara beneficios para aquela comunidade, pensamento que, neste caso, €
compartilhado pelo coletivo que participou de sua criagdo ou cuja inspiragéo Ihe deu
vida.

Neste sentido, estdo elas alinhadas com a Teoria Critica da Tecnologia, que
questiona a ideia de neutralidade tecnoldgica, ressaltando as implicagdes éticas e
politicas das tecnologias (FEENBERG, 1991). Essa abordagem tedrica oferece
ferramenta conceitual para entender e analisar os aspectos sociais, técnicos e
politicos envolvidos na incorporagao de jogos e atividades ludicas educativas em
contextos variados.

Para Feenberg (2006), as tecnologias podem ser ferramentas para a
transformacao social, utilizadas para para promover uma sociedade mais justa, e mais
proximas estarao a este propdsito quanto mais incluirem a participagado das pessoas
as quais se destinam desde sua concepcéo (FEENBERG, 2006). E este o propésito
buscado pelos produtos e processos desenvolvidos neste estudo, que contaram com
a participagao da populagéo nas fases sucessivas que Ihes foram configurando.

Como resposta a dominagéao tecnolégica, o autor propde a conscientizagéo
critica dos cidadaos (FEENBERG, 1991), esforcos compartilhados pelos jogos e
oficina apresentados neste estudo, cuja aplicacdo estimula a reflexdo nos
participantes e incentiva em todo momento a formacao do pensamento critico e o
incremento da autonomia na apreciacdo e nas escolhas sobre temas que lhe
impactam diretamente. Sao, assim, tecnologias de origem e propdsito social, que
promovem participagao e inclusao.

Estas tecnologias sociais educativas de carater ludico evidenciam um espago
de transformacao do conhecimento, que se da na interacéo entre os participantes em
um espacgo-tempo definido.

Neste sentido, um jogo, quando na prateleira, € apenas um objeto, e uma
oficina, quando ainda no papel, € um projeto; porém, quando qualquer destes se
encontra em funcionamento, cria-se um espaco compartilhado vivido, no qual se

estabelece uma relacdo entre aqueles que dele participam, possibilitando o
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estabelecimento de confianga, as trocas de informagdes e o compartilhamento de
conhecimento. Esta é a definicdo de Ba, um espaco que, dadas as relagdes, o dialogo
e as negociagdes estabelecidas, possibilita a transformacdo de conhecimento,
assumindo o papel de contexto capacitante (NONAKA; KONNO, 1998).

Postula, assim, este estudo, que, uma vez em agéo, as tecnologias sociais
educativas de carater ludico tornam-se um Ba, que, dada a participagcéo ativa dos
envolvidos, fomenta o compartilhamento de conhecimentos sobre os temas por eles
propostos.

Esta tese compreende produtos e processos ludicos criados e/ou aprimorados
com a comunidade que deles ira se beneficiar em uma dimensao que, embora os
tenha, transcende os seus objetivos iniciais de entretenimento e de educacgéo.
Assumem eles, em sua inter-relagdo com os humanos que neles se engajam e
participam ativamente, o papel de um espago colaborativo que possibilita a
transformacao social e os torna parte de uma rede de relagbes em continuo e
constante movimento, em que tecnologia e sociedade ndo sdo vistos como

dicotdmicos, mas sim, como aspectos de uma mesma realidade.

4.CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo compreende alguns instrumentos que visam disseminagao de
conhecimentos, transmitidos de forma prazerosa e com objetivo de transformacéao
social, como tecnologias sociais educativas ludicas. Sdo tecnologias sociais em sua
origem, construcédo e destinacédo, educativos em seu conteudo e objetivo, e ludicos
nos meios e estratégias por eles utilizados.

Assim, a pesquisa postula que ha processos e produtos que transcendem o
seu carater educativo e recreativo, assumindo a dimensao de tecnologias sociais
ludicas que colaboram com o desenvolvimento social, a sustentabilidade e promovem
a saude.

Para sustentar a proposicao, desenvolve-as, e, nesse entrelagamento com as
pessoas que delas participam, ambas se reconfiguram e se influenciam mutuamente,
em um movimento constante que pode resultar em transformacao social. Sao elas
imbuidas dos valores de uma cultura e de um tempo e se propdem a incentivar ideais
democraticos e emancipatérios. Desta forma, adequam-se aos preceitos da Teoria

Critica da Tecnologia, que postula ndo serem neutros os artefatos, razdo pela qual
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necessitam da participagcdo social desde sua concepgédo para que atendam as
necessidades daqueles aos quais se destinam.

Os jogos e a oficina apresentados neste trabalho tém como objetivo promover
a saude e fomentar o desenvolvimento sustentavel. Esta finalidade vem expressa nas
informacdes por eles transmitidas, na comunicagéo fomentada entre os interlocutores,
no estimulo ao conhecimento compartilhado, no incentivo a reflexdo critica e a
participagao ativa da populagéo, sendo, com isso, reconhecidos como estratégias de
promogao a saude. Sao estes os conteudos abordados por eles, que, ao estarem em
pratica, transformam-se em espacos de compartilhamento de conhecimentos.

Tudo é vivo durante a partida de um jogo ou o cumprimento das tarefas de
uma oficina — pessoas, produtos e conhecimentos. Ha fluidez e movimento em todos
os aspectos, caracteristica do processo e das redes estabelecidos. Nesse contexto,
tais instrumentos se transformam em Ba, um espaco capacitante em que se da a
transformagao do conhecimento, possibilitado pelas relagdes estabelecidas.

Desta forma, jogos e outros instrumentos ludicos, produtos e processos,
podem transcender seu objetivo primeiro e serem inseridos em uma esfera simbdlica
e filoséfica que os compreende como elementos ativos e em constante mudancga,
capazes de impactar a coletividade e contribuir com o desenvolvimento social. Para
que isto se dé, é preciso a participagao ativa da populagado, energia que da vida e
sentido ao conhecimento, priorizada neste estudo.

O tema de instrumentos ludicos voltados a sustentabilidade abordado por este
estudo ndo é, em si, novo, trazendo a literatura uma variedade de publica¢des que,
embora ainda em numero reduzido, existem. O ineditismo da pesquisa é referente a
compreensao que se da a estes instrumentos, promovendo uma reflexdo na qual sao
eles elevados acima de sua condicao primeira de existéncia e, com isto, podem ser
pensados em um contexto mais amplo dentro das contribuicbes que podem aportar
para variadas areas de conhecimento.

E relato frequente encontrado na literatura cientifica que a area de jogos para
a sustentabilidade demanda mais estudos sobre o tema. Ainda que todas as
publicagcdes descrevam os beneficios trazidos pela pratica dos jogos e suas
contribui¢cdes para o desenvolvimento sustentavel e para a saude, futuras pesquisas
poderdao contribuir com a compreensao do mantenimento dos comportamentos
endossados que se deseja incentivar, indo além da criagdo, desenvolvimento,

aplicacao do material e constatacao de seus efeitos imediatos.
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Novos estudos poderdo, também, fortalecer uma aproximagdo mais
abrangente sobre os instrumentos de natureza ludica, seu envolvimento com questdes
sociais, e 0 que deles poderia se depreender como tecnologias sociais educativas que
suscitam a participagao popular.

Pesquisas futuras poderao analisar a pertinéncia do estudo de tais tecnologias
sociais educativas ludicas sob o enfoque da Teoria Ator-Rede, como actantes em
redes de interconexdes, uma colaboragao distinta ao campo CTS.

O periodo em que transcorreu esta pesquisa € coincidente com o momento
da pandemia de COVID-19, que modificou a forma de relacionamentos interpessoais
no mundo e os das pessoas com o0s equipamentos tecnolégicos. Certamente, isto se
refletiu no desenvolvimento deste estudo, que, uma vez que foi concebido embasado
nas trocas com a populacio e a participacao ativa desta, precisou ser adaptado para
sua continuidade. Assim, processos e produtos foram impactados no tempo de seu
desenvolvimento e realizagdo, uma vez que demandam eles aplicagao nos territorios,
0 que nao pode se dar em tempos da crise sanitaria.

Nessa conjuntura, as limitacdes deste estudo referem-se as dificuldades nas
trocas relacionais desse periodo, que implicaram na diminuicdo de contato com as
populagdes nos territérios para as quais foram criados e o feedback que resulta dessa
interacdo. Como consequéncia, os estudos de caso apresentados descrevem
estagios de maturacéo diferentes, uma vez que tal maturidade atinge-se pelo continuo
aprimoramento realizado nas sucessivas aplicagdes, quando processos, produtos e
sociedade se robustecem entre si.

Os desafios trazidos por esse tempo de incertezas e angustias, no entanto,
possibilitaram uma leitura diferenciada sobre tais instrumentos, que poderia, talvez,
ter se perdido na pratica e nos esforcos que demandam as agdes concretas. As
limitagdes implicaram no trilhar de novos caminhos, espelhando, afinal, as adaptacdes
continuas adotadas pela populagcado para a realizagdo de suas tarefas cotidianas
quando se lhes apresenta adversidades.

Com o paradigma adotado, esta pesquisa colabora com a ampliagdo do olhar
de areas de conhecimento como Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, Educacéo, e
Saude, todas elas cada vez mais comprometidas com a inclusdao social € o

desenvolvimento sustentavel.
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Jogos: contexto capacitante para o desenvolvimento sustentavel

Games: enabling context for sustainable development

Maria das Gracas Rojas SOTO!
Maclévia Correa da SILVA?

Resumo

Conhecimentos ¢ escolhas voltados ao desenvolvimento sustentavel podem ser fomentados no
processo educativo de maneira lidica. O objetivo deste estudo foi identificar as contribuigdes
dos jogos para a educagdo ambiental, como contextos capacitantes para o compartilhamento de
conhecimento e estimulo a comportamentos sustentaveis. Foi realizada uma revisao
sistematica de literatura e os resultados obtidos foram analisados a luz dos estudos sobre “Ba”,
ou espacos para compartilhamento de conhecimento. Os jogos sdo considerados instrumentos
efetivos para o desenvolvimento de habilidades colaborativas que coincidem com os objetivos
de prote¢do ambiental, engajam jogadores nos processos de aprendizagem e criacdo de
conhecimento e podem conduzir a mudanca de modelos mentais, contribuindo com a
educacdo. Desta forma, os jogos podem ser compreendidos como espagos colaborativos nos
quais emerge o processo de criagdo de conhecimento, capaz de fomentar reflexdes e atitudes
sustentaveis.

Palavras-chave: Jogos. Sustentabilidade. Educagcao ambiental. Contexto capacitante.

Abstract

Knowledge and choices aimed at sustainable development can be encouraged in a playful way
in the educational process. The objective of this study was to identify the contributions of
games to environmental education, as enabling contexts for sharing knowledge and promoting
sustainable behavior. A systematic literature review was carried out and the results obtained
were analyzed considering studies on “Ba”, or spaces for sharing knowledge. Games are
considered effective instruments for developing collaborative skills that coincide with
environmental protection objectives, engage players in learning processes and knowledge
creation, able to lead to changing mental models, contributing to education. In this way,
games can be understood as collaborative spaces in which the knowledge creation process
emerges, capable of fostering reflections and sustainable attitudes.

Keywords: Games. Sustainability. Environmental education. Enabling context.
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Introduciao

A contribui¢do da educacdo ambiental para a disseminagdo de conhecimento sobre
conceitos de sustentabilidade vem sendo reconhecida desde a Declaragao de Estocolmo
(1972), reafirmada na Carta de Belgrado (1975) (WANG; WU; TSAU, 2018). Este aspecto da
educacdo ¢ capaz de subsidiar & populagdo escolhas conscientes das suas consequéncias
ambientais, auxiliando na mudanga para um modelo de desenvolvimento sustentavel
(FJAELLINGSDAL; KLOCKNER, 2020).

Com essa orientagdo, surgiu a Educacao para o Desenvolvimento Sustentavel (ESD —
Education for Sustainable Development), visando oferecer conhecimento sobre questdes de
sustentabilidade ao publico ndo especializado e incentivar o desenvolvimento de habilidades
e valores voltados a atitudes e comportamentos favoraveis ao meio ambiente (UNESCO, s.d.).

Com foco na aprendizagem por meio da atitude, a ESD busca desenvolver um sentido
de responsabilidade pessoal e incentivar a criagdo de solugdes inovadoras aos problemas
ambientais encontrados, induzindo a comportamentos duradouros (JANAKIRAMAN, 2021).

Compreendendo que as atitudes sdo formadas por componentes cognitivos, afetivos,
comportamentais e sociais, tanto mais efetiva a ESD sera quanto mais interativa e persuasiva
for, razdo pela qual tem se valido de estratégias pedagogicas com essas caracteristicas, como
sd0 os jogos (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

A capacidade dos jogos em fomentar o engajamento dos estudantes em experiéncias
mais integrativas e colaborativas, dentre outras razdes, leva-os a serem considerados
instrumentos promissores nas novas metodologias do processo ensino-aprendizagem. Sao eles
uteis para propodsitos informativos e educativos e estimulam o desenvolvimento de
habilidades, como tomada de decisdo, pensamento critico e capacidade analitica.
(GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

Além do propdsito de entretenimento, alguns jogos sao planejados para disseminar um
grupo de conhecimentos, com o principal objetivo de educar. Estes sdo os jogos sérios,
desenvolvidos com a proposta de criar experiéncia de aprendizagem prazerosa, facilitar o
engajamento das partes interessadas, oportunizar aprofundamento de entendimento mutuo e
explorar novas ideias (HO et al., 2022).

O uso desta gama de jogos no processo de ensino-aprendizagem resultou na
gamifica¢do, uma das metodologias mais efetivas para envolver pessoas em torno de uma
atividade, cujas caracteristicas sdo o estimulo a interagdo, a indug¢do a comportamentos ativos

e o desenvolvimento da habilidade de pensar e resolver problemas complexos
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(AGUSDINATA et al., 2023).

O modelo de ensino que adota jogos em seu processo de aprendizagem ¢ chamado de
aprendizagem por meio do uso de jogos (GBL- Game-Based Learning) ou, quando esta se vale
unicamente de jogos digitais, aprendizagem por meio do uso de jogos digitais (DGBL- Digital
Game-Based Learning). De aplicagdo em contextos variados e multiplos, a GBL e a DGBL
tém sido muito exploradas para a facilitagdo de temas complexos socioambientais relacionados
ao desenvolvimento sustentavel, vistas como estratégias efetivas e recomendadas para a ESD
(VAZQUEZ-VILCHEZ et al., 2022).

Para abordar questdes frequentemente trazidas pela ESD - que ndo se podem tocar ou
ver e requerem compreensao das pessoas, como energia, eletricidade, igualdade social, e tantas
outras - sdo necessarios meios efetivos de comunicagdo (HO ef al., 2022). Para tornar tais
topicos e teorias sobre sustentabilidade mais compreensiveis para a populacao, a ESD vem se
valendo da GBL/DGBL (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

Além de prover conhecimento, alguns jogos propdem situagdes em que 0s interesses
individuais entram em conflito com os interesses do grupo, devendo o jogador considerar se
priorizara seu proprio ganho e seguranga ou se agira de acordo ao interesse do grupo. Com o
dilema social proposto, demandam eles agdes coletivas e estratégias de grupo para atingir um
objetivo comum, sem as quais se torna impossivel vencer a partida. Neste aspecto, remetem a
decisdes contemporaneas que impactam no desenvolvimento sustentavel na vida real, que, no
jogo, sao mediadas e possibilitadas pela comunicacdo, confianca e competéncia entre os
membros da equipe (ALEGRIA; SCHUTZE; ZIPPER, 2020).

Por estas caracteristicas, jogos podem ser compreendidos como espagos de
compartilhamento de conhecimento, nos quais ocorre um fluxo dindmico em torno de uma
informacao e do desejo de apreensdo de conhecimento durante o desenvolvimento da partida.
Fomentado pelas relagdes interpessoais que se formam nesse espago, um conhecimento tacito
se converte em explicito e, a seguir, novamente em ticito, em um processo continuo e
constante de assimilacdo e acomodagdo do conhecimento, tal qual ocorre em um “Ba”
(NONAKA; KONO, 1998).

O “Ba” ¢ descrito como um espago colaborativo de compartilhamento de
conhecimento, no qual, por meio de interagdes determinadas pela solicitude e confianca dos
participantes, cria-se o conhecimento (NONAKA; KONO, 1998), tal qual ocorre em uma
partida de jogo .

O objetivo deste estudo foi identificar as contribuigdes dos jogos com tematica em

sustentabilidade, que os inserem na dimensdo de contexto capacitante para estimular o
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compartilhamento de conhecimento e influenciar comportamentos sustentaveis.

A pesquisa bibliografica foi realizada em duas fases: revisdo sistematica de literatura,
para levantamento do estado da arte dos jogos como instrumentos de educacdo para a

sustentabilidade, e posterior relagdo dos resultados obtidos com o conceito de “Ba”.

A revisdo sistematica foi realizada nas bases de busca Scopus e Web of Science, com
recorte temporal 2018-2023, definida para manter a atualidade do estudo. A busca foi
conduzida por titulo e resumo,e os descritores eleitos por aderéncia as bases, utilizando a
estratégia  PICo, segundo a qual foi  compreendido como  Problema
sustentabilidade/desenvolvimento sustentavel, como Interesse jogos analogicos e digitais, e
como Contexto educag¢do e  aprendizagem. Com os operadores booleanos, foi obtida a
estrutura: “sustainability” OR “sustainable development” AND “board game” OR
“educational game” OR “learning games” OR “digital game” OR ‘“video game”. Como
critério de elegibilidade foi adotado a aproximacdo com o tema de educagdo, aprendizagem,
jogos e sustentabilidade. Como critérios de elimina¢do foram utilizados: duplicidade,
pertinéncia ao objetivo do estudo e acesso livre. Os resultados foram submetidos a
organizag¢do, analise e categorizacdo tematica, com apoio do software NVivo.

Foram obtidos 122 resultados, dos quais 74 na base Scopus e 48 na base Web of
Science. Com a duplicidade como primeiro filtro, foram eliminadas 45 publica¢des. Apos
leitura e aplicagdo do segundo filtro — pertinéncia — restaram 41 trabalhos, dos quais 14
foram eliminados por ndo possibilitarem acesso. Assim, 27 publica¢des aderentes ao objetivo
compdem o corpus deste estudo.

A seguir, jogos e games com potencial educativo foram analisados a luz dos estudos
sobre “Ba”, ou espaco para compartilhamento de conhecimento, como espagos simbolicos de

ambiente capacitante.

Estado da arte da literatura sobre as contribuicdes educativas dos jogos para a

sustentabilidade

As publicagdes encontradas na revisdo de literatura referem-se a estudos de caso e
experimentos realizados com jogos com tematica ambiental, além de teorias sobre modelos de

aprendizagem em sustentabilidade com utilizacdo de jogos.
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Quadro 1: Relacdo dos estudos elegiveis referentes a sustentabilidade e jogos, de 2018 a 2023.

Titulo

Autor

Objetivo Geral

“Changing the game—Neighbourhood”: An
energytransition board game, developed in a
co-design process: A casestudy.

Lanezki et al.
(2020)

Discutir o processo de desenvolvimento do jogo
sério“Changing the game Neighbourhood”

A Playful Approach to Household
Sustainability: Results from a Pilot Study on
Resource Consumption

IAgusdinata et
al. (2023)

lAnalisar experiéncias e efeitos de um jogo
digital com potencial para reduzir impactos no
consumo de alimento, energia ¢ agua.

IA serious board game to analyze socio-
ecological dynamicstowards collaboration
in agriculture daggers.

|Alegria et al.
(2020)

IAvaliar a capacidade de um jogo de tabuleiro
sério, de analisar dinamicas
socio-hidroldgicas da agricultura irrigada.

A serious game for the development of body
expressive skills and knowledge of
sustainable development goals.

Orgaz et al.
(2023)

IAvaliar a aprendizagem sobre ODS com uso de
um jogo sério adaptado para esse propdsito.

IAn Innovative Game-BasedApproach for
Teaching Urban Sustainability.

IArmenia et
al. (2019)

IApresentar os aspectos metodologicos por tras
do desenho de um jogo de tabuleiropara
promover a “alfabetizacdo em sustentabilidade”
no ensino.

Applying Game-BasedExperiential Learning
toComprehensive Sustainable
Development-Based Education.

Ho et al.
(2022)

Desenvolver uma abordagem deaprendizagem
baseada em jogos que fornecga informacdes
conceituais sobre ODS.

Co-creation and prototyping of an
intervention focusing on health literacy in
management of malariaat community-level
in Ghana.

Boateng ef al.
(2021)

IDesenvolver uma intervengao de literacia em
satide sobre o manejo da maldria em criancas
imenores de 5 anos.

Designing a Board Game about the United
INations’ Sustainable
Development Goals

Chen & Ho
(2022)

IDesenvolver um jogo de tabuleiro para
familiarizar alunos com os ODS.

environmentally friendlyattitudes and
behaviors: A mixed methods study.

et al. (2021)

Digital Games for Environmental Janakiraman [Explicar os ganhos na realizacdo de trés estudos
Sustainability Education: Implications for (2021) de pesquisa que usaram DGBL em SDE.
[Educators.

Effectiveness of digital games in producing [Janakiraman [Examinar o efeito de DGBL na mudanga de

comportamentos eatitudes voltados ao
desenvolvimento sustentavel.

[Educational proposal to promote Gonzalez-  |Apresentar o desenho e a avaliagdo de um
environmental engagement through the Robles & recurso educativo em formato de jogo de
Sustainable Development Goals in Vazquez- tabuleiro chamado “S.0O.S Civilizagdes”.
Secondary Education: S.O.S Civilizations Vilchez

igame | [Propuesta educativa para promover ((2022)

compromisos ambientales a través de los

Objetivos de Desarrollo Sostenible en

Bachillerato: el juego S.0O.S Civilizaciones].

Flow Learning Experience: Applying \Wang et al. [Projetar um jogo digital que transmita o conceito
Marketing Theory to Serious Game Design. |(2018) de efeitos de ilha de calor para auxiliar na

educacgdo ambiental.

Game-based learning in project

Jaaskad et al

IAmpliar o conhecimento sobre o uso de jogos

sustainability managementeducation. (2021) educativos em projetos de educagdo para
sustentabilidade.

Green Across the Board: BoardGames as Fjeellingsdal, [[nvestigar como jogos de tabuleiro com tematica

Tools for Dialogue and Simplified & Klockner jambientalpodem ser usados como ferramentas na

Environmental Communication. (2020) geracdo de consciéncia ambiental.

Health$en$e: Developing a BoardGame on  [Tan et al. Descrever o design do jogo detabuleiro

\Value-based HealthcareFinancing. (2019) Health$en$e, que simula o papel do

financiamento do cuidado e o percurso dos
acientes na cadeia de valor dos cuidados.
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Introducing sustainabledevelopment topics

Swacha et al.

Descrever a aplicacdo do jogo Eco JSity como

Sustainable Futures through Play.

et al. (2019)

into computerscience education: Design and |(2021) GBL na SDE.

evaluation of the eco jsity game.

Junkbox, a waste management educational  |Gizzi et al.  [Descrever um jogo educacional para ampliar a
game for preschool kids. (2019) consciéncia ambiental em criangas.

Last Island: Exploring Transitions to Thaghikhah [Desenvolver um jogo sério para explorar

potenciais futuros sustentaveis e as suas
transicdes.

Does the Cards against Calamity Learning
Game Facilitate Attitudes toward
INegotiation, Civics, and Sustainability?
Empirical Findings from Greek Graduates.

Makri (2022)

Investigar atributos relacionados a negociagdo e
resolucdo de conflitos e atitudes voltadas a
cidadania e ao desenvolvimento sustentavel por
meio do uso de um jogo de aprendizagem.

Higher Education.

et al. (2020)

Playing Design: A Case Study on Applying [Benito- Relatar a experiéncia de co-criagdo de um

Gamification to Construct a Serious Game  [Santos ef al. |[videogame educativo para promogao de bons

with Youngsters at Social Risk. (2021) habitos alimentares e fomento aos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel.

Serious Game on FactoryPlanning for Severengiz |Apresentar o jogo de tabuleiro Factory Planner

como instrumento que colabora para@umento de
aprendizagem.

Stakeholder engagement inMaritime Spatial

Keijser et al.

Estudar a eficacia do jogoMSPChallenge para o

Planning: The efficacy of a serious game (2018) envolvimento das partes interessadas.

approach.

Teaching sustainability leadershipin Despeisse  |Apresentar o jogo de tabuleiro Factory Heroes e

manufacturing: a reflection on the (2018) discutir seu potencial para aumentar a

educational benefits of the board game conscientizacdo e promover as habilidades e

Factory Heroes. conhecimento para a lideranga em
sustentabilidade na manufatura.

Technology in Nature—mDGBL as a Bengel & Criar ¢ avaliar um jogo digital mével

Successful Approach to Promote Complex  |Peter (2023) [desenvolvido para a transferéncia de contetido

Contents? complexo, para testar se tais abordagens podem
ter efeitos mais duradouros no ganho de
conhecimento especifico.

The safer chemical design game. Mellor et al. [Desenvolver um jogo educativo que motiva a

Gamification of green chemistry and safer  |(2018) considerar a quimicaverde e as preocupagdes de

chemical design sustentabilidade ao projetar um produto quimico

concepts for high school andundergraduate hipotético.

students.

IUsing a board game to teachabout Tsaietal.  |[Examinar e desenvolver cursos de ESD com o

sustainable development. (2021) uso de jogos detabuleiro.

IUsing a cooperative educational game to Vazquez- [Explorar o valor dos jogos cooperativos no

[promote pro-environmental engagement in  |[Vilchez et al. aprimoramento do conhecimento e na geragao de

future teachers. (2021) engajamento pro-ambiental.

Fonte: As autoras.

As publicacdes encontradas neste estudo fazem referéncia aos beneficios no uso de jogos,
autilidade destes como instrumentos educativos, ao perfil endossado pelos jogos segundo seus
objetivos, ao uso que se tem feito dos jogos sérios na educagdo, a aprendizagem possibilitada
por estes na educagdo para o desenvolvimento sustentavel, a retencdo dos conhecimentos
apreendidos. Além destes temas, sdo também descritos instrumentos lidicos desenvolvidos
com proposito de estimular a aprendizagem e o envolvimento com o desenvolvimento

sustentavel.

Com registro da primeira literatura sobre o tema datada de 2006 nas bases pesquisadas
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por este estudo, aproximadamente 63% das referéncias estdo concentradas nos ultimos 5 anos

completos. Isto justifica o recorte temporal adotado e revela a atualidade desta discussao.

Beneficios na pratica dos jogos

As publicagdes que compdem o corpus deste trabalho destacam o potencial que os
jogos possuem para desenvolver pensamento critico, habilidades para resolver problemas,
processos de decisdo, argumentacdo, teste de hipotese, habilidades de autorregulacao,
criatividade, comunicagdo efetiva, colaboracdo, negociacdo e trabalho em equipe
(DESPEISSE, 2018; SEVERENGIZ; SELIGER; KRUGER, 2020; TSAI et al., 2021;
VAZQUEZ-VILCHEZ et al., 2022). Destaca-se, também, o aspecto integrado de teoria e
pratica, em que a aprendizagem dos jogares se dd atuando e vivenciando ao mesmo tempo,
rompendo com a absor¢do passiva de informacdes (FJAELLINGSDALL; KLOCKNER,
2020).

Uma vez que o contexto deste estudo ¢ a educacdo e o processo de aprendizagem,
constante nas publicagdes encontradas ¢ a mengao aos jogos sérios, descritos como efetivos em
qualquer idade, eficientes para comunicar conceitos, provocar engajamento no assunto abordado, propiciar
feedback rapido sobre a consequéncia das escolhas e estimular novos comportamentos.
(GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022; HO et al, 2022; WANG; WU;
TSAU, 2018). E destacada sua utilidade para aproximar a problematica social ao publico
jovem, para simplificar e ilustrar temas complexos para a populacdo leiga, promover atengao
sobre ameacas sociais e ambientais, e evidenciar ao jogador as conexdes entre sua acao € o
impacto decorrente (BENITO-SANTOS et al., 2021; JAASKA; AALTONEN; KUJALA,
2021).

Gamificacdo como estratégia educativa promissora na educacio ambiental

A gamifica¢do ¢ compreendida pelos autores como uma abordagem inovadora de
comunicagdo cientifica sobre a complexa questdo ambiental, que se distingue do modelo de
explanagdo abstrato e outras linguagens cientificas (FJAELLINGDALL; KLOCKNER,
2020), apontando seu uso atual em diferentes areas e contextos (BOATENG et al., 2021).

A GBL ¢ destacada como estratégia que possibilita situar a pessoa em um mundo

ficcional, no qual se pode participar ativamente e interagir com o ambiente, aprendendo com
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a experimentagdo. Com a visualizacdo concreta do tema e a imersdo por meio de narrativas
que parecem reais, ela propicia vivéncia de dilemas sociais na fantasia, que podem influenciar
julgamentos na vida real e levar a mudancas de comportamento (MAKRI, 2022).

Sobre 0 uso da GBL/DGBL na ESD, esta ¢ descrita como promissora e efetiva. Alguns
estudos descrevem a criagdo de jogos com o propdsito de sensibilizar para o desenvolvimento
sustentavel e divulgar os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), constatando a
efetividade destes no cumprimento desse objetivo (ORGAZ, 2023) e o carater prolongado da
apreensao de conhecimento (BENGEL; PETER, 2023). Na compreensao de conceitos novos,
no entanto, ¢ a repeticao das partidas que confere efetividade (CHEN; HO, 2022), assim como
se observa no mundo real, em que a experimentagdo firma os conceitos.

Neste estudo, foram identificadas trés categorias tematicas, com suas respectivas
aproximacdes e contribui¢des para a educacao ambiental, conforme a dinamica proposta:
jogos competitivos, jogos colaborativos e jogos mistos (que envolvem competi¢ao e
colaboragdo). Nestas trés categorias, foram identificados tanto jogos analdgicos quanto

digitais.

O encanto pelo conhecimento: como a magica acontece

O sucesso da GBL/DGBL em engajar as pessoas pode ser compreendido pela Teoria
do Flow, formulada por Csikszentmihalyi para descrever o estado harmonioso, no qual o
individuo percebe que estdo balanceados o desafio do entorno e suas habilidades, o que lhe
garante o prazer e a permanéncia na a¢do (CSIKSZENTMIHALYT, 1998).

Nos jogos sérios de sucesso ¢ constante o estado de flow, obtido por meio de cendrios
adequados, historias bem construidas, trajetorias bem estabelecidas para chegar ao objetivo,
balanceamento de niveis de dificuldades e escolhas que garantem a jogabilidade
(GONZALEZ-ROBLES et al., 2022). A presenca de elementos de diversdo, a interagio entre
os participantes, o uso de simulagdes, a possibilidade de avaliar e solucionar problemas e o
feedback a curto prazo sdo outras caracteristicas que mantém os jogadores envolvidos na
partida (GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

Devido a falta de consequéncias, eles proporcionam um ambiente seguro para
experimentacao, para o teste de hipoteses e alternativas de solugdes; sem o medo de falhar, os
jogadores sdo encorajados a explorar perspectivas opostas para aprender com suas proprias
experiéncias, o que impulsiona a mudanga de atitude (FJAELLINGSDALL; KLOCKNER,
2020).
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Apesar de se mostrarem promissores, ainda sdo poucos o0s estudos sobre as
contribui¢cdes dos jogos na ESD, bem como das caracteristicas que fazem com que sejam
efetivos nessa area (JANAKIRAMAN et al., 2021). Também, pouco se sabe ainda no mundo
académico sobre a acao real dos jogos sobre sustentabilidade e seu potencial para desenvolver
reflexdo, conscientizagdo e comprometimento que impactem em mudanga de comportamento

(GONZALEZ-ROBLES; VAZQUEZ-VILCHEZ, 2022).

O fio que perpassa ESD, desenvolvimento sustentavel, jogos e arremata com “Ba”

Como a relagdo entre jogos e seu potencial uso para propositos de sustentabilidade ¢
relativamente recente, buscou-se conhecer como isto tem se evidenciado na produgao
cientifica, partindo, assim, da realizagdo de uma revisao sistematica em bases de dados
cientificas reconhecidas, apresentada neste estudo, que confirma o aumento de interesse nos
ultimos anos por essa inter-relagao.

Suscitou interesse, porém, conhecer como atuam os jogos para serem efetivos no
processo ensino-aprendizagem que impacta no desenvolvimento sustentdvel. A atracdo que
exercem e a forma em que mantém as pessoas concentradas em torno do tema proposto ¢
compreendida pela Teoria do Flow, formulada pelo psicologo hungaro-americano
Csikszentmihalyi, que estudou o estado mental focado associado ao prazer e aos desafios e
criou o conceito de fluxo.

O que acontece durante a partida que se reflete na apreensdo de conhecimento, no
entanto, pode ser elucidado por um conceito que foi criado inicialmente para ambientes
organizacionais — o “Ba” — formulado pelos professores Nonaka e Konno, que se debrugaram
sobre a gestdo do conhecimento (NONAKA; KONNO, 1998).

“Ba” ¢ definido como um espago, que pode ou ndo ser fisico, onde ocorre a
transformagao do conhecimento - de tacito em explicito € novamente em ticito - em um
processo espiralizado. Para explicar essa espiral do conhecimento, foi formulado o modelo
SECI, iniciais das palavras Socialization, Externalization, Combination e Internalization,
apresentados como os passos que fazem parte do processo de conversdo do conhecimento:
socializagdo (por meio de atividades em grupo), externalizacdo (por meio de linguagens
diversas), combinagdo (por meio de sistematizacao) e internalizagdo (pelo fazer) (NONAKA;
KONNO, 1998).

No “Ba” sdo formadas redes relacionais que facilitam o compartilhamento de

conhecimento explicito e possibilitam compartilhamento de linguagem, cultura e métodos
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conhecidos pelos envolvidos. Em um dado momento, essas redes relacionais construidas
transformam-se em redes de conhecimento, dada a intensificagdo do compartilhamento de
informacgdes e conhecimentos, € se tornam fundamentais para o desenvolvimento das
competéncias propostas, promovendo engajamento dos participantes, melhora no
desempenho, aumento de proatividade e inovacdo nas estratégias (NONAKA; KONNO,
1998).

Jogo: um espaco simbolico em que o conhecimento acontece

Todas as publica¢des encontradas por este estudo apresentam o jogo como instrumento
de apreensdo de informacgdes, aprendizagem de conteudo, trocas relacionais e criagdo e
compartilhamento de conhecimento em um espaco, que €, a0 mesmo tempo, simbdlico e real
para os jogadores. Estas caracteristicas lhe inserem no conceito de “Ba”, definido como um
“espaco compartilhado que serve como uma fundagdo para a criagdo de conhecimento”
(NONAKA; KONNO, 1998, p. 40).

Por meio do “Ba” ¢ possivel compreender como se da a transformagdo e o
compartilhamento de conhecimento que ocorre em um jogo, que o torna instrumento eficaz no
processo educativo. Observa-se durante uma partida de jogo a presenca dos quatro estagios do
modelo Seci, como ocorre no “Ba” organizacional, que o torna um espago de colaboragao, no
qual se forma uma rede de interacOes determinada pela solicitude e confianga dos
participantes, onde se cria o conhecimento.

A formacgao das redes relacionais que ocorrem em um “Ba” sdo também observadas
nas partidas de jogos, conectando os participantes em interagdes com dindmicas proprias para
aumentar a competitividade e/ou a colaboragado entre jogadores.

Dois tipos de interagdes sdao descritas no “Ba” - individual ou coletiva e presencial ou
virtual - por meio das quais se estabelecem quatro condigdes capacitadoras: criacao,
compartilhamento, transferéncia e uso (ALVARENGA NETO; CHOO, 2010). Por sua vez, as
publicacdes encontradas neste estudo, revelam tais condi¢des presentes nos jogos descritos
por elas, sejam eles analdgicos ou virtuais.

As oito dimensdes contempladas pelos jogos - concentragdo, desafios, habilidade,
controle, clareza de objetivos, feedback, imersdo e interacdo social (WANG; WU; TSAU,
2018) — estdo presentes também em “Ba”, como espaco colaborativo que envolve agentes
humanos e ndo-humanos, onde emerge o processo de criacao do conhecimento.

Compreendidos como espagos colaborativos onde emerge o processo de criacdo do
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conhecimento, os jogos configuram-se, assim, estratégias uteis para uso na educagdo,
buscando incentivar a reflexdo e possibilitar novos modelos mentais que resultam em

mudancas de atitudes.

Consideracoes finais

Diante da urgéncia cada vez maior de tirar a temdtica da sustentabilidade do ambiente
puramente académico e politico e inseri-la efetivamente no cotidiano da populagdo com
repercussdo em mudangas atitudinais, a area de Educacdo se agilizou na compreensdo de
processos e produtos que pudessem responder a essa necessidade.

A disseminag¢dao de conhecimento voltada para o estimulo a mudangas culturais e
comportamentais ¢ favorecida por processos democraticos e participativos. Assim, 0 jogo
aparece como instrumento apropriado para esse propoésito, dado seu aspecto democratico,
potencial de gerar engajamento, despertar interesse, comunicar com clareza e favorecer o
dialogo, a reflexdo e a troca de experiéncias.

Atuando no fomento ao pensamento critico, resolu¢ao de problemas, incentivo a
decisdo, estimulo a experimentacdo, uso de criatividade, aliado a aspectos psiccosociais na
regulacdo das emocodes, reconhecimento de limites, negociacdo, resisténcia a frustragdo,
desenvolvimento de habilidades sociais, os jogos vem sendo incorporados nas praticas de
ensino que visam a reflexdo sobre sustentabilidade, mostrando-se efetivos para o
desenvolvimento de habilidades colaborativas.

Como espaco simbolico de compartilhamento de conhecimento e incremento de redes
relacionais, o jogo se revela participe de uma dimensdo antes nao observada, a da gestao do
conhecimento. A dindmica que se estabelece em uma partida de jogo cria conhecimento e
propicia o seu compartilhamento, tornando-se esse espaco simbdlico um contexto capacitante
para aqueles que nele se inserem.

O ‘Ba”, inicialmente desenvolvido para o mundo dos negbcios, voltado a ambiente
organizacional, ¢ hoje aplicado a contextos variados. E nessa dimensdo que este estudo insere
0 jogo - uma atividade lidica, motivada e mantida inicialmente pelo prazer, que ganhou espago
na educagdo em temas aridos e complexos e se revela uma estratégia 1til para incentivo a um
modelo mental que coaduna com os principios do desenvolvimento sustentavel.

A participagdo ativa e o didlogo, amplamente estimulados pelo jogo e condigdes
inerentes a um “Ba”, permeiam a ESD e evidenciam o jogo como potencial ferramenta para

uso educativo que visa a reflexdo sobre temas de sustentabilidade e estimulo a mudangas de
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comportamentos.

Os jogos sdo espacos simbolicos, nos quais se estabelecem trocas relacionais, afetivas,
culturais, aliadas ao sentimento de pertencimento ¢ de realidade. Estes t€ém se mostrado
promissores para comunicagdo ¢ informagdo de conteudo, aprendizagem de estratégias
colaborativas, criagdo, ampliagdo ecompartilhamento de conhecimento, constituindo-se, desta

forma, em um “Ba” ludico, potencializador do desenvolvimento sustentavel.
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) a participar na pesquisa "Triplo X-A: validagdo do kit de jogos para
enfrentamento a Triplice Epidemia e combate ao mosquito Aedes Aegypti ", sob responsabilidade da
pesquisadora Maria das Gragas Rojas Soto, do Instituto Carlos Chagas — Fiocruz Parand. Esta pesquisa se
justifica pela importancia do desenvolvimento de ferramentas educativas para disseminagdo de
conhecimentos sobre as doengas dengue, zika, chikungunya e seu vetor, o mosquito Aedes Aegypti, voltados
a sociedade em geral. O objetivo desta pesquisa é a validagdo nacional do kit Triplo X-A — jogo educativo para o
enfrentamento a Triplice Epidemia e combate ao mosquito Aedes Aegypti.

A sua participacdo na pesquisa consiste em validar as trés versGes de jogo que compGem o kit
(tabuleiro de mesa, dardos e dominé) por meio do julgamento de itens de um questionario, verificando se este
instrumento se mostra pertinente em seu propdsito de disseminar conhecimento na questao de saude em que
se propGe e apropriado para a sociedade em geral ndo especializada. Vocé tardard aproximadamente 45
minutos para jogar as trés modalidades do kit (por volta de 15 minutos cada uma) e outros 15 minutos na
avaliagdo dos itens do questionario, totalizando aproximadamente uma hora. Este procedimento devera ser
repetido nas préximas rodadas de avaliagdo, que deverdo acontecer no maximo em 03 vezes.

Caso vocé aceite participar do estudo, vocé devera assinar um Termo de Compromisso,
comprometendo-se a manter sigilo sobre o instrumento que vocé esta avaliando, protegendo assim a marca
e as regras do instrumento que estd sendo avaliado. Este documento devera ser assinado e encaminhado para
a pesquisadora responsavel pelo estudo. Ao final do processo de validagdao, vocé recebera um certificado
emitido pelo Instituto Carlos Chagas Fiocruz Parana, na condi¢do de juiz especialista avaliador do instrumento.

O risco em participar da pesquisa é que a dedicagdo a conhecer o kit de jogos e responder a avaliacGes
sucessivas dentro de um prazo estipulado lhe demande um tempo extra que possa lhe causar atrasos em suas
outras atividades prejudicando o desenvolvimento destas. Neste caso, vocé pode desistir de participar e
retirar o seu consentimento em qualquer fase da pesquisa.

Os beneficios desta pesquisa sdo indiretos, uma vez que a avaliagdo realizada pelo participante e suas
sugestdes de incorporagdo ou alteragao contribuirdo para o desenvolvimento de um instrumento eficaz para
uso em saude publica referente a um problema de saude publica recorrente e atual. Como beneficios diretos
os participantes terdo a atualizagdo dos conhecimentos cientificos sobre as doengas das quais trata o
instrumento e seu vetor.

Vocé pode perguntar tudo o que quiser que acaso ndo tenha entendido bem sobre a sua participagdo
no estudo que a pesquisadora responderd as suas perguntas a qualguer momento (antes, durante e apds o
estudo).

Sua participagdo nesta pesquisa ndao é obrigatdria e vocé pode desistir a qualquer momento,
retirando seu consentimento, sem que isso Ihe traga nenhum prejuizo ou penalidade, bastando comunicar a
pesquisadora a sua decisdo.

Vocé ndo receberda pagamento pela sua participacdo no estudo; caso tenha alguma despesa
relacionada a pesquisa, vocé terd o direito de ser ressarcido(a).

Os dados relacionados a sua identificagdo ndo serdo divulgados. O questionario que vocé respondeu,
este TCLE e o Termo de Compromisso ficardo guardados em local seguro sob a responsabilidade da
pesquisadora responsavel

Os resultados da pesquisa serdo divulgados de forma a ndo identificar os participantes da pesquisa,
mantendo sigilo e confidencialidade sobre a identidade deles. Os resultados deste trabalho poderdo ser
apresentados em encontros ou revistas cientificas; no entanto, serdao mostrados apenas os resultados obtidos
como um todo, sem revelar seu nome, instituicdo a qual pertence, ou qualquer informagdo que esteja
relacionada com sua privacidade.

Qualquer duvida que vocé tiver a respeito desta pesquisa ou sobre sua conducdo, vocé pode
perguntar diretamente para a pesquisadora Maria das Gracas Rojas Soto, que vocé encontra a Rua Prof. Algacyr
Munhoz Mader 3775, Curitiba, PR, (41) 3316- 3230, ou pelo email graca.rojas@fiocruz.br.

Se vocé considera que foi prejudicado(a) na sua dignidade e autonomia, entre em contato com o
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos - CEP Fiocruz/IOC (Avenida Brasil, 4.036 - 72 andar, sala 705
- Expansdo - Manguinhos - Rio de Janeiro-RJ - CEP: 21.040-360 / e-mail: cepfiocruz@ioc.fiocruz.br e telefone:
213882-9011). O Comité de Etica tem o objetivo de defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos.


mailto:graca.rojas@fiocruz.br
mailto:cepfiocruz@ioc.fiocruz.br
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Assim, o comité tem o papel de avaliar e monitorar o andamento do projeto, de modo que a pesquisa respeite
os principios éticos de protecdo aos direitos humanos, da dignidade, da autonomia, da ndao maleficéncia, da
confidencialidade e da privacidade.

Desta forma, se vocé concorda em participar da pesquisa como consta nas explicagdes e orientagbes
acima, coloque seu nome e assinatura no local indicado, que sera também assinado abaixo pela pesquisadora
responsavel, em duas vias de igual teor, sendo que uma ficard com vocé e outra com a pesquisadora. Este
termo contém uma Unica pagina.

Desde ja, agradecemos a sua colaboragao.

Nome do Participante:

Assinatura Data:

Nome da pesquisadora responsavel: Maria das Gracgas Rojas Soto  Assinatura
Data:

Local e data: Curitiba, 21 de janeiro de 2021.
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APENDICE C - TERMO DE COMPROMISSO

TERMO DE COMPROMISSO

Considerando que a FIOCRUZ é uma instituicdo publica vinculada ao Ministério da Saude,
cuja missao é a geracgao, absorcao e difusdo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos em
saude;

Considerando que a FIOCRUZ, visando contribuir com a politica nacional de saude publica,
possui como politica institucional a busca da protecao legal dos resultados oriundos das suas
atividades de pesquisas e desenvolvimento tecnoldgico;

Considerando que a novidade é um dos requisitos necessarios a protecao dos resultados de
pesquisas, e, por consequéncia, a sua manutencao em sigilo até a adogao dos procedimentos
legais pertinentes e indispensavel para a obtengéo da protegcédo almejada;

Considerando, ainda, o disciplinado pelo ordenamento juridico brasileiro, em especial pela Lei
9.279/96 (Lei de Propriedade Industrial), Lei 9.609/98 (Lei de Programa de Computador), Lei
9.610/98 (Lei de Direitos Autorais), Decreto 2.553/98 (que regulamenta sobre a premiacao
aos inventores de instituicdes publicas) e Lei 10.973/04 (Lei de regulamentada pelo Decreto
n® 9.283, de 07 de fevereiro de 2018), pela Lei 13.123/15 (Lei regulamentada pelo Decreto n°
8.772 de 11 de maio de 2016) e demais atos normativos emanados do Conselho de Gestao
do Patrimoénio Genético do Ministério do Meio Ambiente;

Considerando que a pesquisadora Maria das Gragas Rojas Soto, servidora do Instituto Carlos
Chagas — ICC/Fiocruz, é criadora e desenvolvedora do kit de jogos Triplo X-A e, atualmente,
busca valida-lo por meio do projeto “Triplo X-A: validagéo de kit de jogos para enfrentamento
a Triplice Epidemia e combate ao mosquito Aedes Aegypti”;

Resolve 0 SIGNATARIO abaixo qualificado celebrar o presente TERMO DE COMPROMISSO
com o intuito primaz de manter a confidencialidade e sigilo sobre todas as informagobes

técnicas, artisticas e quaisquer outras relacionadas ao projeto supracitado, e no qual participa
como juiz especialista, mediante as clausulas e as condi¢gbes a seguir.

SIGNATARIO:
xxxxxxxx, PROFISSAO, inscrito no documento de identidade sob o n°® xxxxxxx, e no CPF/MF

sob 0 n® xxxxxx, com enderego eletrdnico XXXXXXXxX.

Clausulas e Condicoes:

1.1 Toda e qualquer informagao obtida, revelada, ou disponivel como consequéncia da
execugao das atividades desempenhadas junto a FIOCRUZ, sob qualquer forma ou meio,
mesmo que se faga oralmente, sera considerada INFORMAGCAO CONFIDENCIAL DA
FIOCRUZ.

1.2 - As INFORMAGOES CONFIDENCIAIS DA FIOCRUZ incluem, mas n&o se limitam as
informagbes, programas de computador e equipamentos de informatica, dados, base de
dados, protocolos, conhecimento, formulas, estudos, pareceres, métodos de elaboragao,
métodos analiticos, relatérios, pesquisas, dados técnicos, dados (incluindo, mas nao limitando
a, dados operacionais, dados pessoais de alunos, colaboradores, pacientes, participantes de
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estudo), estratégias de patenteamento, pedidos de patentes, marcas ou registro de regras de
funcionamento de instrumentos tecnolégico em fase de sigilo, materiais e amostras de
materiais (bioldgicos, genéticos, quimicos, sintéticos, dentre outros), plantas industriais,
informacao de marketing, informagdes do produto, segredos industrial, de comércio e know-
how, outras informacgdes técnicas, informacdes de negdcios e financeiras, estratégias e planos
e qualquer informagao, incluindo todas as etapas de avaliagao do projeto, quer seja por meio
de discussoes, falas, sugestdes ou qualquer tipo de comunicagao, verbal ou escrita, que
passe a ser de conhecimento do SIGNATARIO.

1.3 — O SIGNATARIO obriga-se a adotar todas as medidas necessarias para proteger o sigilo
das INFORMACOES CONFIDENCIAIS DA FIOCRUZ, n3o as divulgando, compartilhando ou
informando a terceiros, sob nenhum meio ou forma, salvo mediante a autorizagao prévia e por
escrito da FIOCRUZ.

1.4 — O SIGNATARIO declara e reconhece que ndo podera usar as INFORMAGOES
CONFIDENCIAIS DA FIOCRUZ de forma distinta dos propésitos das atividades a serem
desempenhadas junto a FIOCRUZ e sem a anuéncia formal da FIOCRUZ.

1.4.1 — O SIGNATARIO se compromete a nao efetuar qualquer gravacéo ou copia dos
documentos, no todo ou em parte, a que tiver acesso em face de sua atividade de avaliador
do projeto supracitado.

1.5 — O SIGNATARIO declara e reconhece que as obrigacdes de Sigilo estabelecidas neste
Termo vedam quaisquer formas de divulgacéo das INFORMAGOES CONFIDENCIAIS, sejam
por meio de artigos técnicos, relatérios, publicagdes, projetos, produtos, comunicagcdes
verbais, entre outras.

1.6 - O SIGNATARIO declara e reconhece que a inobservancia das disposi¢cdes aqui contidas

sujeitar-lhe-a a aplicagcdo das sancgdes legais pertinentes, ensejando responsabilidade em
eventuais perdas e danos ocasionados a FIOCRUZ.

Por estar assim justo e contratado, firma o presente instrumento, isento de rasuras ou
emendas, para um so efeito.

Curitiba, 21 de janeiro de 2021

SIGNATARIO



APENDICE D - INSTRUMENTO DE AVALIAGAO DO KIT DE JOGOS TRIPLO X-A

1. CARACTERIZAGAO DOS JUIZES DA PESQUISA PARTICIPANTES DA VALIDAGAO DO KIT TRIPLO X-A

Cédigo do participante: (sera completado pelo coordenador do projeto)

Sexo: ( ) Feminino () Masculino

Idade:

Municipio de residéncia:

Area de formac3o:

Area de atuagdo com jogos: ( ) Criacdo/ Desenvolvimento
( ) Ensino/ Pesquisa
( ) Produgdo/ Comercializagdo

() Outro. Especifique:

UF:

Modalidade: ( ) Analégicos ( ) Digitais

Tempo de atuagdo na area de jogos:
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2. PRIMEIRA PROPOSTA DE INSTRUMENTO PARA AVALIACAO DO KIT DE JOGOS TRIPLO X-A
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1
Discordo
totalmente

2
Discordo
parcialmente

3
N3ao concordo
nem discordo

4
Concordo
parcialmente

5
Concordo
totalmente

I.DA APRESENTAGAO

1.As imagens do tabuleiro de mesa sao claras e remetem aos comandos das cartas.

. Os desenhos do domind sdo claros e em numero suficiente.

. Os icones no verso das cartas sdo de facil compreensao.

. O nimero de casas no tabuleiro é adequado.

. O numero de imagens que remetem a comandos de cartas no tabuleiro é adequado.

. A linguagem utilizada nas cartas tem clareza, é acessivel e permite a compreensao.

. A linguagem utilizada nas regras tem clareza, é acessivel e permite a compreensao.

VIV IWIN

. E necessario simplificar a linguagem utilizada nas cartas e nas regras.

1I.DAS REGRAS

1.As regras do tabuleiro de mesa sdo claras e possibilitam a compreensao.

2.As regras do domind sdo claras e possibilitam a compreensao.

3. As regras do jogo de dardos sdo claras e possibilitam a compreensao.

111.DA CARACTERISTICA PEDAGOGICA

1.As informacgdes sdo transmitidas de forma ludica.

2.0 kit de jogos é educativo e instrutivo sobre o tema proposto.

3. 0 jogo, em suas 3 versdes, dissemina conhecimento sobre caracteristicas das doencas, do
vetor e modos de prevenc¢ado e tratamento.

4.S30 abordadas caracteristicas do vetor Aedes aegypti, habitos, focos de proliferagao e
modos de combate.

5. Sdo abordadas caracteristicas das doencgas dengue, chikungunya e zika (DCZ): sintomas e
tratamentos por ora disponiveis.




133

6. Sdo abordadas atuacgdes possiveis dos individuos: formas de prevencdo, modos de protecdo
pessoal e familiar, atitudes frente a suspeita de infeccdo por uma das doencas, possibilidades
de atuagao cidada na vizinhanga.

7. O jogo estimula a participacao cidada no enfrentamento da DCZ.

IV. DA JOGABILIDADE

1.A duracdo dos jogos é adequada a seu propdsito de uso em campanhas educativas em salude
e acOes de divulgacdo cientifica.

2.0s jogos proporcionam diversdo enquanto cumprem seu propdsito de ampliar
conhecimentos.

3. Os jogos provocam engajamento na partida.

4. Os jogos estimulam a interatividade com os demais jogadores.

5. Os objetivos dos jogos estdo claros.

6.0s jogadores recebem feedback de suas acGes (sucessos e insucessos) durante o jogo.

7. Os jogadores tém conhecimento de seu desempenho durante a partida — se estdo
ganhando ou estdo perdendo.

8.0s jogadores encontram desafios para consecucdo de seu objetivo.

9. Conhecimentos anteriores dos jogadores sdo valorizados, postos em xeque e/ou
reformulados com informacdes atualizadas.

10. Os jogos possibilitam ao jogador a percepc¢do da evolugdo de suas habilidades e
conhecimentos.

11. Os jogos proporcionam a possibilidade de melhoria no mundo real, estimulando nos
jogadores comportamentos de cooperagdo em seu entorno.




QUADRO DE SUGESTOES:
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I.DA APRESENTACAO

11.DAS REGRAS

I11.DA CARACTERISTICA PEDAGOGICA

IV. DA JOGABILIDADE
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3. AVALIAGAO DO INSTRUMENTO PELOS JUIZES DA PESQUISA

Andlise geral do instrumento de pesquisa:

e Existe alguma questdo que queira acrescentar no instrumento para avaliagdo? Se sim, especifique e justifique.

e O questiondrio possibilita avaliar o kit de jogos Triplo X-A enquanto instrumento de disseminacdo de conhecimento de interesse de saude
publica para a populagdo ndo especializada?

()Sim ( ) Em parte ( ) Nao

Sugestdes:
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APENDICE E - RESULTADO GERAL DA 12. RODADA DE AVALIAGAO

RESULTADO DA 1° RODADA DE AVALIACAO DO KIT DE JOGOS TRIPLO X-A

Resumo das alterac¢des incorporadas no kit de jogos apos aceite de sugestoes da 1°

rodada de avalia¢ao:

Segue abaixo o resumo de como ficaram os jogos apo6s a primeira rodada de avaliagao.
Estas alteracdes deverao ser consideradas na segunda rodada de avaliacio como se os
jogos ja estivessem assim. A producio de outras unidades do kit s6 podera se dar

quando finalizado o processo de validacao, em seu formato definitivo para distribuicao.

ALTERACOES REFERENTES AOS 3 JOGOS:

¢ O visual do manual de regras sera uniformizado.

¢ A linguagem das regras sera simplificada e termos técnicos ou mais rebuscados serdo
substituidos por linguagem coloquial.
(Ex: descartar, compondo, anti-horario, extremidades, transversal, causa-
consequéncia, destreza, cognitiva, prévio, embaralhada, restantes, ordem de
preferéncia, turno, correspondéncia, somatoria, remeter, conter, prescritas,
subtraindo, determinado, requerida).

e Sera produzida uma cartilha para gestores indicando possiveis formas e locais de
aplicacao dos jogos.

e Todos os jogos ficardo alojados para download livre e gratuito no site institucional:

https://www.icc.fiocruz.br/extensaodivulgacaocientifica/

DOMINO:
Regras:
e A possibilidade de o jogo ser jogado em dupla serd informada no inicio das regras.
e  Serdo mantidos os 3 primeiros critérios de desempate para inicio da partida (possuir
a peca com 2 mosquitos mortos, 2 figuras de espiral acesa e 2 figuras de
pessoa saudavel, nesta ordem). Em caso de persistir o empate. o “sorteio™ previsto

na regra sera alterado por “par ou impar™.

e A regra de associacdo de figuras em “causa consequéncia” ou em “consequéncia


http://www.icc.fiocruz.br/extensaodivulgacaocientifica/
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causa”, como resultado da simplificag¢do de linguagem, sera explicada em termos
de “juntar tfiguras que combinam para ndo adoecer ou para melhorar da doen¢a™,
mantendo-se a exemplificacdo que consta nas regras.
e Junto a exemplificagdo escrita constard a imagem das pecas que se associam. Sera
e adicionada a caixa de domind, como complemento as regras, um mini-gibi contando
uma histéria na qual se possa entender como e por que essas pecas combinam
entre si para prevencao ou tratamento da DZC. Isto serd feito em quadrinhos,

usando imagens que estdo presentes nas pecas.

Pecas:

e Os desenhos serdo tornados mais limpos, mais distintos entre si (mosquito
vivo/morto, espiral acesa/apagada, entre outros) e com menores detalhes.

e A mesma imagem sera diversificada, contendo variagdes com do mesmo tema. (Ex:
pessoa saudavel ou doente — ndo apenas uma mesma figura, porém homem, mulher,
crianga, idoso, indigena, negro, ...).

e O jogo serd produzido em material preferencialmente mais durdvel e apropriado para
criangas: peca de madeira mais grossa ou acrilico, com pontas arredondadas. Esta
sugestdo serd passada a instituicdo, porém estd condicionada a empresa ou licitagdo
que cumprird com a producao dos kits.

e ESTA SENDO ESTUDADA: a possibilidade de marcagdo nas proprias pegas das
figuras que podem ser associadas, por meio de quadrado e circulo em torno da figura,
ou cores padrdo ao fundo do desenho indicando “positivo/negativo™. Esta solugdo
parece simples, porém tem muita chance de nos retirar a agdo socioeducativa, uma
vez que nosso publico costuma gostar de mostrar que ¢ “esperto” e descobre atalhos,
e também quase sempre tem muita pressa, o que pode levar a associagdes movidas
meramente pelas marcagdes sem qualquer reflexdo sobre a acdo em relagdo a DZC,
e, assim, isto retira a funcdo que o jogo tem para nds, profissionais de saude.
Gostariamos de saber dos juizes se, tendo em conta esta realidade, acreditam que o
mini-gibi adicionado poderia dar conta de transmitir maior clareza na forma em que
se deve jogar sem, no entanto, “entregar o jogo™. Caso vislumbrem outra possibilidade
em que ndo se perca nosso objetivo principal, que ¢ a funcdo educativa, por favor

fagam suas sugestdes.
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TABULEIRO

Regras:

e Serao incluidas no manual as imagens de simbolos (trevo, caveira, lapis, ponto de
interrogacao, sacola) e icones (ampulheta, siléncio, som de voz), correspondentes aos
utilizados no tabuleiro e nas cartas, na descri¢ao da funcao de cada uma.

e O termo “pedra”, que aparece eventualmente, sera trocado por “dado™.

e A referéncia a “seta reta” ¢ sua fungdio nas cartas Desafio sera descartada, uma
vez que constara escrita a informagado de que todas as cartas (a exce¢do de Desenho e
de qualquer outra que contenha o simbolo de siléncio) deverdo ser lidas por outro
jogador, e nao pelo jogador da vez.

e Sera especificado que a casa de chegada € o circulo onde se encontra o mosquito preso

na rede 3X, e vencera aquele que a essa casa chegar primeiro.

Tabuleiro:

e O fundo de cor degradé sera tornado um so6 tom.
e Serd escrito “partida™ e “chegada™ ao inicio e final do percurso.
e A tltima casa (verde) antes de vencer o jogo (mosquito) terd um simbolo de azar. e
Serdo acrescentados ao tabuleiro simbolos de sacola e de sorte, aumentando a
possibilidade de ganho de bonus para avango no percurso e, assim, encurtando a

duracdo da partida.

Cartas:

e  As cartas (Sorte, Azar, Desenho e Desafio) conterdo em seu verso o nome escrito € o
simbolo (trevo, caveira, lapis e ponto de interrogagdo) a que se referem, além dos
icones correspondentes ao comando (ampulheta, siléncio). Letras e simbolos serdao
uniformizados, com correspondéncias nas cores.

e No anverso das cartas, informacdes, comandos e repostas serdo diferenciados por
faixas de cores, para evitar que se leia em voz alta o que ndo se deveria ler.

e {cones indicando namero de casas a avancar ou retroceder serdo adicionados ao
comando escrito no anverso das cartas.

e O numero de casas a avancar descrito nas cartas de Sorte e de Desafio sera aumentado
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em algumas delas, imprimindo velocidade ao percurso.

e Algumas cartas de Sorte e Azar beneficiarao ou prejudicardo a todos os jogadores
(fazendo recuar ou avangar casas a todos), em alusao a como atividades individuais
afetam a todos no entorno, e favorecendo a interacdo entre jogadores.

e As cartas serdo produzidas em material plastificado para maior durabilidade e serdao
arredondadas nos cantos para melhor manuseio por criangas. Esta sugestdo sera
passada a instituicdo, porém esta condicionada a empresa ou licitacdo que cumprira

com a produgao dos Kkits.

DARDOS:
O jogo serd acrescido de um tabuleiro de pontuacao.

Regras:

e Sera melhor especificado no manual que s6 contam pontos as setas que atingem a area
verde. As demais (espaco entre os circulos verdes e area fora do circulo) nao
computam pontos.

e  Serd esclarecido no manual a fung@o da linha pontilhada, que ¢ mostrar até¢ onde vai
cada circulo, ndo fazendo diferenca se a seta o atingir. Ou seja, se alguma seta atingir
a linha pontilhada, sera a mesma coisa que ter atingido qualquer outro lugar da area
verde correspondente aquele circulo.

e  Sera melhor explicado no manual que os simbolos que estdo em um s6 lugar do alvo
correspondem a todo aquele circulo em que se encontram. Foi escolhido deixar em
apenas um lugar para nao poluir o alvo, porém, qualquer lugar daquele circulo atingido
por uma seta computa a pontuagao escrita e requer que seja retirada a carta do simbolo
correspondente.

e  Serd melhor explicado no manual que depois do jogador disparar 6 dardos, ele deve
retirar aqueles que cairam fora da area verde e ndo computam pontos. A seguir, ele
deve retirar uma seta por vez e ler a carta correspondente e seguir o seu comando.

e Serd informado no manual que a pontuacdo de cada jogador devera ser inscrita em
um tabuleiro de pontuacdo (que acompanhara o jogo) para melhor visualizagdo do

placar a todos.
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e Sera especificado no manual a que distancia deve se posicionar a linha de disparo em
relacdo ao alvo, medida em passos largos, com a diferenciacdo de distancia para
criangas e para adultos.

e  Serao estabelecidos critérios de desempate, relacionado com as cartas que o jogador
tirou. Comega o desempate por vencer aquele que tem mais cartas de Sorte, seguido
de mais cartas de desafio, mais cartas de desenho, e menos cartas de azar, nessa ordem.
Persistindo o empate, vencera aquele que primeiro fizer uma

rima de 2 versos com a palavra “mosquito™.

Alvo:

e O fundo de cor degradé sera tornado um s6 tom.

e Os simbolos serdo separados dos numeros e serdo dispostos na vertical, ficando entao
nimeros na horizontal e simbolos na vertical.

e QO circulo do centro/alvo (com o mosquito) tera seu tamanho um pouco diminuido. e
O circulo correspondente a Azar (com a caveira) passara a ser o mais interno e mais
proximo ao alvo, para aumentar o desafio e ndo causar frustragdo a dupla perda de
pontos (alvo e carta), que da mesma forma se dara mas ndo causara tanto

prejuizo.

e O circulo correspondente a Desenho (lapis) passara a ser o mais externo, para haver
menor chance de acerto e assim diminuir a durag@o da partida.

e O dardo sera produzido em lona imantada com setas de ima, ou com material de
sucgdo. Esta sugestdo serd passada a institui¢do, porém estd condicionada a empresa
ou licitacdo que cumprira com a produgdo dos kits. Caso ndo seja detectada empresa
para produ¢do no material desejado, este serd entdo realizado em feltro, tendo em
lugar de setas, bolas de velcro que, ainda que com perda de aerodinamica, nao
oferecem perigo a quem joga. Caso os juizes tenham conhecimento de empresas que
fabricam jogos de dardos com alvo personalizado, sua indicagdo serd muito bem-

vinda.
Cartas:

e  As cartas (Sorte, Azar, Desenho e Desafio) conterdo em seu verso o nome escrito € o
simbolo (trevo, caveira, lapis e ponto de interrogacdo) a que se referem, além dos

icones correspondentes ao comando (ampulheta, siléncio). Letras e simbolos serdo
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uniformizados, com correspondéncias nas cores.

No anverso das cartas, informagdes, comandos e repostas serdo diferenciados por
faixas de cores, para evitar que se leia em voz alta o que nao se deveria ler.

fcones indicando numero de pontos ganhos ou perdidos serio adicionados ao
comando escrito no anverso das cartas.

O namero de casas a avancar descrito nas cartas de Sorte e de Desafio sera aumentado
em algumas delas, imprimindo velocidade ao percurso.

Algumas cartas de Sorte e Azar beneficiardo ou prejudicardo a todos os jogadores
(fazendo recuar ou avangar casas a todos), em alusao a como atividades individuais
afetam a todos no entorno, e favorecendo a interac¢do entre jogadores.

Sera retirada das cartas o comando “jogue novamente”, sendo substituido por
“ganhe/perca o lancamento de 1 seta na proxima jogada™, ou “ganhe uma ampulheta
de tempo para fazer o langamento de seus dardos ao final da partida (valendo 10
pontos/ ndao valendo pontos, mas sim prazer)”.

Nas informagdes das cartas serd enfatizado o papel do individuo nas acdes em
coletividade ou a repercussao de suas agcdes no entorno que atinge a todos.

As cartas serdo produzidas em material plastificado para maior durabilidade e serdo
arredondadas nos cantos para melhor manuseio por criangas. Esta sugestdo sera
passada a institui¢do, porém estd condicionada & empresa ou licitagdo que cumprira

com a produg¢do dos Kkits.
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APENDICE F — RESULTADO GERAL DA 22. RODADA DE AVALIAGAO - FINAL

RESULTADO DA AVALIACAO DO KIT DE JOGOS TRIPLO X-A

Resumo das alteracdes incorporadas no kit de jogos apos aceite de sugestoes da 1? e2*

rodadas de avaliacio:

Segue abaixo o resumo de como ficaram os jogos validados apos a ultima rodada de
avaliacdo. Grifadas em cinza estio as incorporacgdes ocorridas apos a segunda e ultima

rodada de avaliacao.

ALTERACOES REFERENTES AOS 3 JOGOS:

e O visual do manual de regras serd uniformizado.

e Asregras dos 3 jogos receberdo algumas ilustragdes e detalhamento gréfico.

¢ A linguagem das regras sera simplificada e termos técnicos ou mais rebuscados

serdo substituidos por linguagem coloquial.
(Ex: descartar, compondo, anti-horario, extremidades, transversal, causa-
consequéncia, destreza, cognitiva, prévio, embaralhada, restantes, ordem de
preferéncia, turno, correspondéncia, somatoria, remeter, conter, prescritas,
subtraindo, determinado, requerida).

e Sera produzido um material de orientagdo sobre o kit de jogos que contemple: a.
gestores (indicando possiveis formas e locais de aplicacdo dos jogos); b. aplicadores
(indicando modo de aplicacdo para jogadores individuais, em duplas € em equipes;
condugdo e tempo médio da partida, adequagdo para melhoraproveitamento pelas
faixas etarias; modo de desenvolvimento de partidas mais rapidas, sugestdes de
premiacgdo); professores/ avaliadores educacionais (indicando usos do kit de jogos
como instrumento disparador do tema a ser abordado em sala de aula, como fixacdo de
conteudo, e possibilidades de atividadeavaliativa de apreensdo de conhecimentos
ocorridos na partida). Ao final deste material serdo incluidos links institucionais para
obtencdo de conhecimento aprofundado ou pesquisa sobre a temdtica de satde
proposta.

e Constara na disponibilizacdo do kit de jogos que o objetivo da Fiocruz naprodugao deste

instrumento € a divulgagao cientifica e a educacdo em satide no tema DZC e seu vetor, para
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um publico amplo ndo especializado, razdo pela qual os jogos foram criados e desenvolvidos

com especificidades ajustadas para o cumprimento desse objetivo.
Todos os jogos, bem como o material de orientagcao acima descrito, ficarao alojados
para download livre e gratuito no site institucional:

https://www.icc.fiocruz.br/extensaodivulgacaocientifica/

DOMINO:

Regras:

Pecas:

A possibilidade de o jogo ser jogado em dupla serd informada no inicio das regras.
Serdo mantidos os 3 primeiros critérios de desempate para inicio da partida (possuir
a peca com 2 mosquitos mortos, 2 figuras de espiral acesa e 2 figuras depessoa
saudavel, nesta ordem). Em caso de persistir o empate, o “sorteio” previstona regra
sera alterado por “par ou impar”.

A regra de associacdo de figuras em “causa-consequéncia” ou em ‘“consequéncia-
causa”, como resultado da simplificacdo de linguagem, serd explicada em termosde
“juntar figuras que combinam para ndo adoecer ou para melhorar da doenga”,
mantendo-se a exemplificacdo que consta nas regras.

Junto a exemplificacdo escrita constard a imagem das pecas que se associam.

Seré adicionada a caixa de domind, como complemento as regras, um mini-gibi
contando uma histdria na qual se possa entender como e por que essas pecas
combinam entre si para prevencao ou tratamento da DZC. Isto sera feito em

quadrinhos, usando imagens que estdo presentes nas pegas.

Os desenhos serdo tornados mais limpos, mais distintos entre si (mosquito
vivo/morto, espiral acesa/apagada, entre outros) e com menores detalhes.

A mesma imagem sera diversificada, contendo variacdes com do mesmo tema. (Ex:
pessoa saudavel ou doente — ndo apenas uma mesma figura, porém homem, mulher,
crianga, idoso, indigena, negro, ...).

O jogo serd produzido em material preferencialmente mais durdvel e apropriado
para criangas: peca de madeira mais grossa ou acrilico, com pontas arredondadas.
Esta sugestdo serd passada a institui¢do, porém esta condicionada a empresa ou

licitacdo que cumprirad com a produg¢ao dos Kkits.


http://www.icc.fiocruz.br/extensaodivulgacaocientifica/
http://www.icc.fiocruz.br/extensaodivulgacaocientifica/
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e Aspecas das figuras que podem ser associadas terdo uma distingdo sutil e ténue, com
o uso de tonalidade de cor distinta, que, na observagao atenta do jogador, possa lhe

indicar qual pega podera ser combinada com qual.

TABULEIRO
Regras:

e Serdo incluidas no manual as imagens de simbolos (trevo, caveira, lapis, ponto de
interrogacao, sacola) e icones (ampulheta, siléncio, som de voz), correspondentesaos
utilizados no tabuleiro e nas cartas, na descri¢ao da fun¢ao de cada uma.

e O termo “pedra”, que aparece eventualmente, sera trocado por “dado”.

e A referéncia a “seta reta” e sua funcao nas cartas Desafio sera descartada, uma vez
que constara escrita a informacao de que todas as cartas (a exce¢ao de Desenho e de
qualquer outra que contenha o simbolo de siléncio) deverdo ser lidaspor outro jogador,
e ndo pelo jogador da vez.

e Sera especificado que a casa de chegada € o circulo onde se encontra 0 mosquitopreso

na rede 3X, e vencera aquele que a essa casa chegar primeiro.

Tabuleiro:

O fundo de cor degradé sera tornado um sé tom.

Sera escrito “partida” e “chegada” ao inicio e final do percurso.

A ultima casa (verde) antes de vencer o jogo (mosquito) terd um simbolo de azar.
e Serao acrescentados ao tabuleiro simbolos de sacola e de sorte, aumentando a
possibilidade de ganho de bdnus para avango no percurso e, assim, encurtando a

duragdo da partida.

Cartas:

e As cartas (Sorte, Azar, Desenho e Desafio) conterdao em seu verso o nome escritoe o
simbolo (trevo, caveira, lapis e ponto de interrogacdo) a que se referem, alémdos
icones correspondentes ao comando (ampulheta, siléncio). Letras e simbolosserao
uniformizados, com correspondéncias nas cores.

e No anverso das cartas, informagdes, comandos e repostas serao diferenciados por

faixas de cores, para evitar que se leia em voz alta o que ndo se deveria ler.

e Icones indicando numero de casas a avancar ou retroceder serdo adicionados ao
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comando escrito no anverso das cartas.

e O numero de casas a avangar descrito nas cartas de Sorte ¢ de Desafio sera aumentado
em algumas delas, imprimindo velocidade ao percurso.

e Algumas cartas de Sorte ¢ Azar beneficiardo ou prejudicardao a todos os jogadores
(fazendo recuar ou avangar casas a todos), em alusdo a como atividades individuais
afetam a todos no entorno, e favorecendo a intera¢ao entre jogadores.

e As cartas serdao produzidas em material plastificado para maior durabilidade e serdo
arredondadas nos cantos para melhor manuseio por criancas. Esta sugestiosera
passada a instituicao, porém esta condicionada a empresa ou licitagdo que cumprira

com a produgao dos kits.

DARDOS:

O jogo sera acrescido de um tabuleiro de pontuagao.

Regras:

e Serd mais bem especificado no manual que s6 contam pontos as setas que atingem a
area verde. As demais (espaco entre os circulos verdes e area fora do circulo) nao
computam pontos.

e Serd esclarecido no manual a funcdo da linha pontilhada, que ¢ mostrar até onde vai
cada circulo, ndo fazendo diferenca se a seta o atingir. Ou seja, se alguma setaatingir
a linha pontilhada, serd a mesma coisa que ter atingido qualquer outro lugarda éarea
verde correspondente aquele circulo.

e Sera mais bem explicado no manual que os simbolos que estdo em um s6 lugar do
alvo correspondem a todo aquele circulo em que se encontram. Foi escolhido deixar
em apenas um lugar para ndo poluir o alvo, porém, qualquer lugar daquelecirculo
atingido por uma seta computa a pontuagdo escrita e requer que seja retirada a carta
do simbolo correspondente.

e (ada partida sera composta de 2 rodadas idénticas. Cada jogador langara um totalde 6
setas durante a partida, sendo 3 setas langadas na primeira rodada, enovamente 3 setas
na segunda rodada. Em ambas as rodadas deverdo ser cumpridas as 4 etapas previstas
no jogo. Esta divisdo em rodadas sera adotada como forma de estimular o esfor¢o na
melhoria de desempenho observando seu desenvolvimento e o dos oponentes durante

a partida.



Alvo

146

Sera mais bem explicado no manual que depois do jogador disparar os 3 dardos de
sua vez, ele deve retirar aqueles que cairam fora da area verde e ndo computam
pontos. A seguir, ele deve retirar uma seta por vez e ler a carta correspondente e seguir
o seu comando.

Sera informado no manual que a pontuagao de cada jogador devera ser inscrita em
um tabuleiro de pontuacdo (que acompanhard o jogo) para melhor visualizagdodo
placar a todos.

Sera especificado no manual a que distancia deve se posicionar a linha de disparoem
relacdo ao alvo, medida em passos largos, com a diferenciagdo de distncia para
criangas e para adultos. Serd sugerido o nimero de 3 passos largos para jogadores
adultos e 2 passos largos quando os jogadores sdo criancas, podendo esta distancia
ser alterada conforme necessidade do publico a quem esta sendo aplicado o jogo.
Serdo estabelecidos critérios de desempate, relacionado com as cartas que o jogador
tirou. Comega o desempate por vencer aquele que tem mais cartas de Sorte, seguido
de mais cartas de desafio, mais cartas de desenho, e menos cartas de azar, nessa ordem.
Persistindo o empate, vencera aquele que primeiro fizer umarima de 2 versos com a
palavra “mosquito”.

Constara especificado no manual que ha quatro etapas que devem ocorrer durantea
vez de cada jogador: 1. arremesso de dardos; 2. retirada das setas que ndo atingiram
o alvo; 3. retirada da seta que acertou o alvo, da carta correspondente, cumprimento
do comando e registro de pontuagdo. Isto devera ser feito sucessivamente com todas
as setas, de fora para dentro do alvo; 4 — somatoria dapontuagao total obtida e registro

no tabuleiro de pontuagdo para que todos vejam.

O fundo de cor degradé serd tornado um s6 tom.

Os simbolos serao separados dos nimeros e serdo dispostos na vertical, ficando entao
numeros na horizontal e simbolos na vertical.

O circulo do centro/alvo (com o mosquito) tera seu tamanho um pouco diminuido.

O circulo correspondente a Azar (com a caveira) passara a ser 0 mais interno e mais
proximo ao alvo, para aumentar o desafio e ndo causar frustragdo a dupla perda de

pontos (alvo e carta), que da mesma forma se dard mas nao causard tantoprejuizo.

O circulo correspondente a Desenho (lapis) passara a ser o mais externo, para haver

menor chance de acerto e assim diminuir a duragdo da partida.
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¢ O dardo serd produzido em lona imantada com setas de ima, ou com material de
suc¢do. Esta sugestdo serd passada a institui¢do, porém estd condicionada a empresa
ou licitacdo que cumprira com a produgao dos kits. Caso ndo seja detectada empresa
para produ¢do no material desejado, este serd entdo realizado em feltro, tendo em
lugar de setas, bolas de velcro que, ainda que com perda de aerodindmica, nao
oferecem perigo a quem joga. Caso os juizes tenham conhecimento de empresas que
fabricam jogos de dardos com alvo personalizado,sua indicacdo sera muito bem-

vinda.
Cartas:

e As cartas (Sorte, Azar, Desenho e Desafio) conterdo em seu verso o nome escritoe o
simbolo (trevo, caveira, lapis e ponto de interrogacdo) a que se referem, alémdos
icones correspondentes ao comando (ampulheta, siléncio). Letras e simbolosserdo
uniformizados, com correspondéncias nas cores.

e No anverso das cartas, informagdes, comandos e repostas serdo diferenciados por
faixas de cores, para evitar que se leia em voz alta o que ndo se deveria ler.

e fcones indicando nimero de pontos ganhos ou perdidos serdo adicionados ao
comando escrito no anverso das cartas.

e O numero de casas a avancar descrito nas cartas de Sorte e de Desafio sera aumentado
em algumas delas, imprimindo velocidade ao percurso.

e Algumas cartas de Sorte e Azar beneficiardo ou prejudicardo a todos os jogadores
(concedendo ou retirando pontos a todos), em alusdo a como atividades individuais
afetam a todos no entorno, e favorecendo a interagao entre jogadores.

e Serd retirada das cartas o comando “jogue novamente”, sendo substituido por
“ganhe/perca o lancamento de 1 seta na proxima jogada”, ou “ganhe uma ampulheta
de tempo para fazer o lancamento de seus dardos ao final da partida (valendo 10
pontos/ ndo valendo pontos, mas sim prazer)”.

e Nas informagdes das cartas serd enfatizado o papel do individuo nas acdes em
coletividade ou a repercussao de suas a¢des no entorno que atinge a todos.

e As cartas serdo produzidas em material plastificado para maior durabilidade e serdo
arredondadas nos cantos para melhor manuseio por criancas. Esta sugestdosera
passada a instituicdo, porém estd condicionada & empresa ou licitagdo que cumprird

com a produgdo dos Kkits.



