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Resumo—Este  artigo fundamenta a  criagdo
participativa de um jogo cooperativo como recurso para a
Educacéo Popular em Saude, apresentando os fundamentos
do jogo, o desenvolvimento e as decisdes de design, a
avaliagéo inicial pela primeira turma de
educandos/educadores, e as perspectivas futuras de
formac&o para o uso do jogo e avaliagdo do mesmo. Trata-se
de jogo de tabuleiro cooperativo sobre plantas medicinais,
desenvolvido com base em principios da Educacdo Popular,
do design participativo iterativo e da retérica procedimental.
O jogo é parte do material didatico do curso Educagéo
Popular e Plantas Medicinais na Atencdo Bésica a Salde,
desenvolvido na Escola Politécnica de Saude Joaquim
Venancio (EPSJV). Para a avaliagdo inicial, foi aplicado um
questionario adaptado do modelo MEEGA+ ap6s a
experiéncia do jogo e dos encontros da primeira turma. Os
resultados iniciais apontam pontos positivos na percepcéo de
aprendizagem e cooperagdo e desafios na apropriacdo do
jogo que estdo sendo abordados em experimentagdes
subsequentes.

Palavras-chave— educagdo popular em salde, plantas
medicinais, retorica procedimental, jogos cooperativos

I. INTRODUCAO: EDUCACAO POPULAR E PLANTAS
MEDICINAIS NA ATENGAO BASICA A SAUDE

O jogo Semeando o Cuidado foi desenvolvido no
contexto do curso Educacdo Popular e Plantas Medicinais
na Atencdo Basica a Salde!, que tem o objetivo de
promover agdes de valorizagdo e integracdo dos saberes
populares de cultivo, preparo e uso de plantas medicinais
no cuidado, em territdrios cobertos pela Estratégia Salde
da Familia. O curso é coordenado pela Escola Politécnica

1 0 jogo foi desenvolvido com recurso de Emenda Parlamentar
destinado ao projeto Educacdo popular: semeando o cuidado e
fortalecendo o direito a saude, da EPSJV/Fiocruz.

de Saude Joaquim Venancio (EPSJV), em parceria com o
Instituto de Tecnologia de Farmacos (Farmanguinhos),
ambos da Fundacdo Oswaldo Cruz, e com a Coordenacéo
da Area Técnica de Praticas Integrativas e
Complementares na Superintendéncia de Atencdo
Priméria a Salde da Secretaria de Estado da Saude do Rio
de Janeiro. Destina-se a formacdo de profissionais da
atencdo basica do Sistema Unico de Salde,
prioritariamente Agentes Comunitérias de Salde (ACS)
em funcdo do potencial que essas trabalhadoras possuem
de fazer a mediagdo entre saberes cientificos e populares,
bem como de construir um trabalho com base na realidade
dos territérios onde vivem e atuam.

No campo da saude, a educagdo popular agrega forca a
luta pelo direito a salde e figura tanto uma pedagogia da
libertacdo como uma pedagogia do cuidado, na medida
em que é uma praxis ética e politica em busca de formas
de organizacdo da vida e do mundo livres da opressdo.
Almeja romper as amarras da biomedicina que reduzem o
cuidado a dimensd@es técnica e instrumental, articulando-o
ao conceito ampliado de salde, envolvendo o exercicio da
acdo-reflexdo-acdo sobre a organizacdo social que
estrutura as condi¢cdes de vida. Assim, na contramdo da
biomedicina que ancora seu agir em processos
colonizadores, a educacdo popular valoriza os saberes
populares como fonte de conhecimento, dentre eles os que
envolvem o cultivo, o preparo e o uso de plantas
medicinais no cuidado, saberes de suma importancia para
a preservacdo da biodiversidade e da cultura.

Nessa perspectiva, nasce a proposta do curso
Educacéo popular e plantas medicinais na atencéo béasica a
salde, fundamentado nos principios da problematizacdo,
do dialogo, da amorosidade, da emancipagdo, da
construcdo compartilhada do conhecimento e do projeto
democratico social. Esses principios, previstos na Politica
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estruturam a partir do pensamento de Paulo Freire, do
entendimento da educacdo como um ato politico
comprometido com a formacdo humana e com a
construcdo de caminhos em busca do “ser mais”, que
devem enfrentar e superar todas as formas de dominagéo,
opressdo e colonizagdo que geram desigualdades em
relagdo ao direito a existéncia humana [2,3]. Para
sustentar o curso, foram desenvolvidos dois recursos
pedagdgicos: um livro? hom6nimo ao curso, que organiza
a trajetéria formativa, € 0 jogo Semeando o Cuidado,
fundamentado nos principios do design participativo e
iterativo e na retérica procedimental.

O Semeando o Cuidado é um jogo de tabuleiro, no
qual os jogadores “interpretam um grupo de agentes de
salde e precisam dialogar com a populagdo para resgatar e
sistematizar saberes sobre plantas medicinais” [4]. O
tabuleiro central representa o territério em torno de uma
Unidade Basica de Saude (UBS), onde vivem pessoas
com diferentes saberes sobre uso de plantas, que no jogo
aparecem na forma de 3 elementos - demandas de salde,
indicacOes das plantas e receitas de preparo e uso. Para
ganhar, o grupo de jogadores precisa sistematizar, em um
mural, esses elementos de saber obtidos no territdrio ao
longo da partida, integrando as plantas que podem ser
cultivadas ou coletadas nos terrenos. Trés principios da
educacdo popular sdo importantes para o alcance dos
objetivos do jogo: a amorosidade, o dialogo e a construgdo
compartilhada do conhecimento. A amorosidade é o
emergir do cuidado com o outro e com o mundo, 0
didlogo é a base para a colaboragdo necessaria para a
construgdo compartilhada do conhecimento que, por sua
vez, reforga que todos sabem, que ndo existe de um lado
aqueles que sabem e de outro, 0s que ndo sabem.

O jogo foi desenvolvido de forma participativa com a
equipe de educadores(as) do curso, ao longo de 9 meses,
remotamente. A experimentagcdo do jogo finalizado foi
uma das atividades do curso. Todos(as) 0s(as)
educandos(as) receberam uma coépia fisica e foram
orientados(as) a jogar com familiares e colegas de
trabalho, considerando os cuidados necessarios no
contexto da pandemia. Depois, em um encontro sincrono
do curso, relataram a experiéncia respondendo questdes
sobre como se sentiram jogando, quanto tempo levaram
para jogar e quais dividas ficaram sobre o jogo. Ao final
do curso, os(as) educandos(as) foram convidados(as) a
responder um questionario adaptado do modelo MEEGA+
detalhando suas experiéncias e impressfes. Esta avaliacdo
ajudara a potencializar o uso do jogo nas futuras turmas,
bem como em unidades de salde e espagos educativos.

Este artigo busca fundamentar a criagdo participativa
de um jogo cooperativo como recurso para a Educacdo
Popular em Salde, apresentando os fundamentos do jogo,
as decisdes de design, a avaliacdo inicial pela primeira
turma de educandos/educadores e as perspectivas futuras
de formacdo para 0 uso do jogo e avaliacdo do mesmo.

Il. JOGOS ANALOGICOS APLICADOS NA SAUDE

Jogos desenvolvidos e utilizados com a intengdo ou
propésito de abordar questdes prementes do nosso tempo

2 0 Livro “Educagdo Popular e Plantas Medicinais na Atengdo
Basica a Salde esta disponivel em:
https://www.epsjv.fiocruz.br/publicacao/livro/educacao-popular-
e-plantas-medicinais-na-atencao-basica-a-saude
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e ter consequenmas na Vit reaIH[Si Poram por Muito
tempo tratados por "jogos serlos' ou "serious games", mas
recentemente vém sendo denominados "jogos aplicados".
Esse termo busca superar a aparente contradicdo entre
"jogo" e "seriedade" e auxilia a pensar jogos que, além de
serem divertidos, tém um propdsito na vida real, como
educacdo, treinamento e/ou conscientizar sobre causas
politicas e sociais [6].

Na area da saude, os jogos aplicados sdo direcionados
a diversos publicos, objetivos e contextos, mas, no Brasil,
hoje, localizam-se em trés principais frentes: exergames
(jogos para favorecer atividades fisicas), jogos como
terapia e jogos para comunicacao e participacdo em sadde
[7]. Embora muitos desses jogos sejam desenvolvidos e
aplicados por grupos de pesquisa e com financiamentos
publicos, poucos estudos detalham as regras dos jogos e
os resultados de avaliacdo dos mesmos [7]. Pesquisas
apontam ainda que muitos jogos sdo voltados estritamente
a prescricdo de comportamentos e carregam concepgoes
de salide mecanicistas e foco excessivo na medicalizagéo,
reproduzindo nocles restritas de salde e cuidado sem
avaliacdo critica, ainda que de forma colateral [8].

Como elementos fundamentais, Costa [9] afirma que
um jogo com finalidade educativa deve ter pelo menos
uma estrutura similar ou comum a estrutura do objeto de
conhecimento, que deve ser perceptivel ao jogador
enquanto o joga; a aprendizagem dessa estrutura deve ser
indispensavel para atingir o(s) objetivo(s) no jogo; e tudo
deve estar a favor da diversdo e do entretenimento [9] .

Embora com objetivos ligeiramente distintos, a nogéo
de "estruturas similares ou comuns & estrutura do objeto
de conhecimento” remete a "retérica procedimental”
cunhada por Bogost [10]. Nessa concepg¢do, designers de
jogos podem fazer uso da caracteristica "procedimental”,
que faz parte da estrutura de jogos digitais e analdgicos,
para expressar sentidos e/ou persuadir os jogadores a
compreender mensagens e mudar comportamentos, a
partir dos "argumentos” contidos nas regras, que 0S
jogadores precisam compreender e experimentar para
jogar. Nessa perspectiva, os sentidos dos jogos aplicados
emergem na interacdo dos jogadores com as regras [11].
Entretanto, embora o sistema de jogo criado pelos game
designers de fato carregue potenciais sentidos, a retdrica
procedimental é influenciada pela participacdo dos
jogadores que a reconstroem/ressignificam possibilitando
a construgdo de sentidos de forma mdaltipla e mutavel.
Nesse sentido, valoriza-se a retérica procedimental,
concebendo-a dentro de uma concepgao de comunicagdo e
educacgdo em satde mais dialdgica e menos prescritiva.

A construcdo de sentidos a partir do ato de jogar um
jogo relaciona-se a nogdo de “meaningful play”,
“interagdo ludica significativa” [12], ou “participacdo
significativa” [13]. A partir das ag¢des do jogador, o
sistema do jogo, por meio de suas regras e procedimentos,
oferece respostas (feedbacks), que devem favorecer a
compreensdo da relevancia de cada acdo para as
consequéncias previstas no sistema. As relagdes entre
acles e resultados devem também ser integradas ao
contexto geral do jogo (ter consequéncias para além do
momento imediato). Assim, a construcdo de sentidos é
consequéncia de “escolhas significativas”, com opg¢des
cuja selecdo afeta concretamente o resultado do jogo [14].

Simular um aspecto da realidade ¢ uma das maneiras
de fortalecer um jogo, ao engajar 0s jogadores em
tomadas de decisdo significativas, ampliar sua
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sistema, contexto ou situacdo representada [15]. Como
sistemas, a relacdo entre suas partes produz resultados
complexos. Assim, jogos apresentam grande potencial
para 0 ensino, ao permitir: manipular representagdes que
mostram como funcionam sistemas; pesar acles e
consequéncias para tomar decisGes; observar e manipular
relagBes de causalidade. Promove-se mais profundidade e
complexidade, focando no que é dindmico nos conteldos,
do que como ferramenta para decorar informacdes
estaticas e factuais [14]. Jogos que envolvem simulacdo
de processos estdo presentes no contexto dos jogos de
guerra e no campo dos "jogos e simulacfes” [16] ha muito
tempo, mas, em termos de um puablico mais geral, a
simulacdo e mesmo a presenca de escolhas significativas
sdo mais verificados nos "jogos de tabuleiro modernos".

Enquanto géneros discursivos, 0s jogos sdo compostos
por elementos (materiais, narrativos, textuais, visuais e
procedimentais) que podem se combinar de infinitas
formas e tendem a manter certas caracteristicas e se
modificar ao longo do tempo, por meio da criacdo e uso
[17]. Embora jogos "modernos” tenham uma diversidade
de formatos e propostas, algumas caracteristicas se
sobressaem e os diferenciam de jogos comuns nas décadas
de 1980 e 1990: costumam ter duragdo curta (ou
facilmente prevista); interacdo entre os jogadores; por
vezes, conflito indireto entre os jogadores (competicéo por
recursos e/ou pontos); jogadores em geral ndo sdo
eliminados da partida, ou logo existe a oportunidade de
iniciar uma nova partida; menos influéncia da sorte;
elementos que equilibram o jogo ao longo das partidas; e
mais relevancia nas consequéncias das decisbes dos
jogadores, incluindo dilemas que levam o jogador a pesar
prés e contras, elaborar estratégias e tomar decisdes [18].

Martins et al [19] propSem denominar jogos
“modernos” até a década de 1990 e "contemporaneos" a
multiplicidade mais recente. Seja como for, verifica-se
entre estes jogos potencial para inspirar jogos aplicados
que proporcionem experiéncias mais voltadas a
construcdo de estratégias, a cooperagdo [18] e a simulacao
de processos e situacdes. Estes foram os principios que
orientaram o projeto apresentado neste artigo.

I11. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

A. Processo de desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo foi participativo, incluindo
os educadores e educadoras do curso. A despeito de haver
diversas abordagens de design participativo, este pode ser
considerado  "uma pratica ou metodologia de
desenvolvimento de sistemas de informacdo que visa
coletar, analisar e projetar um sistema juntamente com a
participacdo de usudrios, funcionarios, clientes,
desenvolvedores e demais interessados” [20].

Em processos de design participativo, a reciprocidade
e a simetria de conhecimento (designers e ndo-designers
podem compartilhar conhecimentos) sdo importantes.
Designers ndo tém condi¢es de compreender de inicio as
necessidades de usuarios finais, o que implica na
importancia de ndo-designers envolvidos participarem do
processo e contribuirem para as decises [21]. Seguir essa
perspectiva no design de jogos sérios (ou aplicados)
coloca uma tensdo no processo, pois esta € uma atividade
que precisa transpor conteldos e perspectivas retoricas
para os sistemas dos jogos, o que tradicionalmente é
realizado a partir do olhar dos designers [21].

.Games and Health - Full Papers
No grupo que participou no desenvolvimento db jogo

em pauta, temos trabalhadores e trabalhadoras formados
nas areas de psicologia, biologia, histéria, tecnologias
educacionais, educagdo popular, farmacia, fitoterapia,
agronomia, comunicacdo e design. Destes, apenas 4
tinham tido experiéncias anteriores no desenvolvimento
de jogos analégicos aplicados. Uma delas, com formacao
na area de Design, coordenou o desenvolvimento.

A fim de apoiar 0 processo participativo no grupo, este
foi desenvolvido seguindo o modelo duplo diamante [22]
aplicado ao desenvolvimento de jogos [17] (Fig. 1). Este
modelo foi sistematizado pelo Design Council, institui¢do
publica do Reino Unido, em 2005, a partir de percepcbes
acerca de etapas comuns e recorrentes em muitos
processos de projeto em Design [22] e vem sendo usado
com um extenso publico de ndo-designers para envolvé-
los em atividades de design em equipes multidisciplinares,
para trabalhar sobre uma variedade de "problemas".

Desenvolver :  Finalizar
"como podemos "o que funciona?”"
falar?” : Testar,
Quaissdoas - selecionar e
0pgoes para isso? - concretizar

Descobrir Definir
“do que queremos "0 que queremos
falar?” c falar?"
Oquepodemos - 0 que podemos

aprender? - ensinar e para quem?
* Como é o sistema?,

quantidade de opges

"fizemos um jogo
sobre.
para.
que mostra...
assim..”

"vamos fazer um
jogo sobre.
para

"vamos fazer um
jogal"

que mostre...

(pesquisz) * (escolhas) de maneira.."

(ideias) (protdtipo)

Fig. 1. Modelo de processo de projeto "duplo diamante" adaptado a
criagdo de jogos analdgicos [17].

Adaptado ao processo de projeto de jogos, este
incorpora a perspectiva iterativa [12], baseada na
prototipagem, teste, avaliagdo e refinamento. Estes
permitem verificar se a experiéncia estd atendendo as
intencBes dos designers, considerando a dificuldade de
prevé-la sem experimentar o sistema em construcdo: “Por
meio do processo iterativo, o designer de jogos se torna
um jogador e o ato de jogar, de interagir ludicamente com
0 jogo, se torna um ato de design” [12]. Assim, o ato de
jogar e refletir criticamente contribui para aprimorar o
projeto do jogo. A nocédo de desenvolvimento em espiral e
iterativo de Fullerton, com foco no “playcentric design”,
compde os ciclos contidos nas grandes etapas do processo
de projeto, representando a multiplicidade de
possibilidades que existem no inicio, em contraste com a
definicdo que resulta na finalizacdo de um Unico jogo,
fruto das decisdes tomadas ao longo do processo.

O jogo foi desenvolvido de forma remota, de julho de
2020 a abril de 2021. No primeiro “diamante”, foram
realizadas reunides de discussdo, levantamento e selecéo
de informagdes. No segundo “diamante”, discutimos as
mecanicas e realizamos testes. Seguindo os principios da
prototipagem rapida, iniciamos em papel e depois fizemos
a transposicdo para a plataforma Tabletopia®, de forma
que a equipe pudesse testar 0 jogo 0 mais proximo
possivel da realidade, diante das orienta¢des institucionais
de distanciamento social como medida de controle e

3 Plataforma que permite jogar jogos analégicos online com
outros jogadores e configurar gratuitamente protétipos de jogos
analdgicos. Por sua relativa simplicidade, ndo demandar
conhecimentos de programacdo e ter acesso via browser, tem
favorecido a construcdo de protdtipos online e é bastante
utilizada para eventos de playtest. Acesso: www.tabletopia.com
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iniciais pela coordenadora do desenvolvimento do jogo, as
mecanicas, dinamicas e contetdos do jogo foram testados
e reconstruidos coletivamente e de maneira continua.

Fig. 2. Protétipo em fase avangada na plataforma Tabletopia. Fonte: os
autores.

B. Decisdes de design e regras do jogo*

Em um primeiro momento, dialogamos acerca das
principais questdes e valores fundamentais ao curso: a
valorizacdo dos saberes populares e do territério sobre as
plantas medicinais; a importancia de registrar esses
saberes, pois muitos se perdem ao ndo serem
sistematizados; a existéncia de preconceitos sobre 0 uso
das plantas que devem ser combatidos e superados; e o
estimulo & cooperacdo, curiosidade, problematizacéo,
diélogo, entre outros principios da Educacéo Popular.

Constatamos que 0 jogo poderia, mais que ensinar
informacdes factuais sobre as plantas, promover a
compreensdo desses valores, estimulando a valorizagéo
dos saberes populares, da cooperacdo e da sistematizacdo
desses saberes a partir do didlogo com a populagdo nos
territdrios. Ao mesmo tempo, 0 grupo considerou
importante que 0 jogo trouxesse informacgdes sobre as
plantas, como a multiplicidade de suas indica¢des, formas
de preparo e uso e a possibilidade de cultivo e/ou coleta.

O jogo deveria ter montagem simples para favorecer a
impressdo e montagem como “print-to-play”, para
expandir sua divulgacgdo e acesso, possibilitando a adigéo
de novas plantas medicinais nas cartas, de forma a
incorporar os saberes locais dos territorios em que for
vivenciado. Os demais componentes (pedes e marcadores)
podem ser facilmente substituiveis por materiais
alternativos. Com isso, 0 jogo se tornou leve e compacto,
facilitando ainda seu transporte e reproducéo.

Considerando a poténcia da simulacdo para
compreensdo de contetdos dindmicos, a riqueza dos jogos
de tabuleiro modernos em termos de mecénicas e
dindmicas e a perspectiva ndo transmissiva do curso e da
Educacdo Popular, buscamos fazer uso da retérica
procedimental [10] para promover a producdo de sentidos
e conceitos a partir da experiéncia de jogo, e simular
praticas do trabalho dos Agentes de Sadde em relacdo aos
saberes populares sobre as plantas medicinais. Com isso,
comegamos a pesquisar mecanicas que pudessem auxiliar
a "comunicar" esses sentidos.

4 Neste artigo, focamos nas principais decisdes de design
tomadas a partir das referéncias do projeto. O Manual completo
esta disponivel, junto com o jogo em formato pdf para imprimir,
em: https://educare.fiocruz.br/resource/show?id=wmQwTeS1
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Realizamos uma %usca em’ jogos de tabuleiro

modernos de  tematica  relacionada no  site
BoardGameGeek®: Herbaceous, Herbalism, Wildcraft!,
Acaraki: The Java Herbalist e Flourish. Dentre suas
caracteristicas principais, destacamos referéncias a
"curas"; ao cultivo de plantas; a exploragdo de um espago
e a uma sensacao de tranquilidade. Foram incorporadas no
jogo: a sensacdo de tranquilidade; a exploracdo de um
territorio, no  sentido da  movimentacdo e
(re)conhecimento deste; e o cultivo de plantas.
Localizamos ainda, como mecanicas principais desses
jogos: competicdo; cooperacdo; aposta e blefe;
negociacdo; gestdo de mdo; memédria; "push your luck™;
jogo solo; "set collection™; pontos de acdo; "toma isso";
"rolar e mover". O grupo considerou que a competicdo
ndo era coerente com a proposta do curso e da Educacédo
Popular Assim, o jogo deveria ser cooperativo, de forma
que os jogadores coordenassem suas a¢Bes para alcancar a
condicdo de vitoria, ganhando ou perdendo juntos [23].

A mecanica de "set collection” se adequava a
abordagem de sistematizacdo de saberes. Assim, as cartas
de "saberes" sdo os elementos recolhidos pelos jogadores
ao "conversar" no territério e sistematizados na UBS,
formando conjuntos. Ao formar 4 conjuntos, o grupo
vence 0 jogo. Posteriormente, um boénus foi adicionado
para cada conjunto completado, antes do conjunto final.

A nogdo de "cura", presente nos jogos pesquisados, foi
ampliada para uma concepcdo mais abrangente de cuidado
que, na perspectiva da Educacdo Popular em Salde, estd
relacionada a valorizagcdo dos modos de cuidar advindos
da experiéncia, inclusive os que fazem uso de plantas,
como complementares e igualmente importantes aos
conhecimentos desenvolvidos pela ciéncia médica [24].

A movimentacdo pelo territério foi incorporada por
estar relacionada ao modelo de atencdo basica em salde e
ao trabalho das Agentes Comunitarias de Salde.
Organizado de forma regionalizada, com base territorial e
na pratica de visitas domiciliares, tendo por referéncia
uma UBS, as Agentes Comunitarias circulam por todo o
territdrio, considerando as condi¢des de vida da populagdo
na assisténcia a saude. Portanto, logo de inicio, definimos
que os "saberes" sobre as plantas deveriam ser localizados
e obtidos no territorio, a partir do didlogo com moradores,
e que a UBS deveria se localizar no centro do tabuleiro,
como local de referéncia e reunido dos Agentes para
didlogo e compartilhamento de saberes.

A quantidade de "terrenos" no territdrio busca permitir
diferentes possibilidades de movimentacdo, dentro de um
limite que facilitasse o gerenciamento dos pontos de acéo.
Seis dos 13 terrenos possuem icones correspondentes aos
tipos de saberes que podem ser obtidos. Sua distribuicdo
procurou distanciar 0s icones de mesmo tipo e propiciar o
contato dos jogadores com cartas de tipos variados,
deixando 4 locais com 2 icones diferentes e 2 locais com 1
icone. Nos locais com 2 icones, ao obter 2 saberes, obtém-
se uma carta de cada; nos locais com 1 icone, obtém-se 2
cartas do mesmo tipo. Assim, tem-se mais oportunidades
de obtencdo das cartas de saber sobre demandas, que sao
em maior nimero, e também de indicacOes, que sdo a
chave para orientar a combinagéo dos saberes no jogo.

Ao lado da UBS, localizam-se duas "hortas da UBS",
com o sentido de valorizar essa atividade nas Unidades de
Salde e sua proximidade com o territdrio do entorno. Dois

5 www.boardgamegeek.com
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terrenos vazios" ~ sdo destinados a uma possive

transformagdo em "horta comunitéria”, onde as plantas
cultivadas crescem mais rapido, e outros dois terrenos sao
"atalhos" onde plantas podem ser coletadas (Fig. 3).

i

Fig. 3. Territdrio do jogo finalizado na plataforma Tabletopia. Fonte: os
autores

Jogos cooperativos, em que 0 grupo joga “contra o
sistema do jogo", oferecem desafios que devem ser
superados coletivamente, pela parceria (cada jogador
agindo individualmente) ou colaboracdo (obtengdo de
consenso) entre 0s jogadores [23]. O grupo optou por
promover a colaboracdo. Na pratica, os jogadores tém um
limite de cartas na méo e suas cartas ficam ocultas da
equipe até que algum jogador "abra a conversa" na UBS,
permitindo o compartilhamento das cartas e dos saberes
nelas contidos entre os presentes na UBS naquele
momento. Para facilitar o compartilhamento, foram
elaborados dois playmats que representam uma parte
interna da UBS: uma mesa e um mural. Ao baixar as
cartas na "mesa da UBS", estas podem ser organizadas
conforme seus tipos, observadas e lidas pelo grupo todo e
combinadas conforme a deciséo coletiva (Fig. 4).

0 icone no topo da carta de
A carta de receita explica  indicagdo aponta se a planta
Cada demanda de salde uma forma de preparo e € de cultivo ou coleta.
da comunidade é repre-  Uso. Cada receita é repre-
sentada por um icone, sentada por um icone, 0 balao amarelo explica | A carta de Planta inclui o
que conecta as cartas que também esté nas 0 que deve ser feito para | icone de cultivo ou coleta,
de demanda e indicagdo.  cartas de demanda.
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A carta de demanda contém
icones de receitas.

Mas atengao! Eles sdo so pistas.
As receitas apropriadas para
cada demanda vao depender da
planta indicada.

planta atende e as receitas | | correspondente a ela.
adequadas para cada caso.

Fig. 4. Detalhamento das cartas e suas formas de combinacéo Os icones
em destaque, as cores e elementos gréaficos nas bordas das cartas foram
pensados para aumentar a acessibilidade, favorecendo pessoas com baixa
acuidade visual, dificuldades na leitura e outras questdes. [4].

Os conjuntos formados (uma demanda, uma receita,
uma indicacdo e a planta indicada) devem ser lidos e
colocados no "mural da UBS" para serem sistematizados e
contarem para a vitoria do grupo. O grupo também pode,
assim, conversar para decidir as proximas agdes e
estratégias, com base nos saberes ja obtidos.
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A fim de contribuir ainda mais para estimular a

cooperacdo, definimos habilidades especiais, diferentes
para cada jogador: o "Mestre das Plantas" (verde) pode
duas acgdes relativas a plantas com um ponto de acdo; o
"Mestre do Dialogo" (azul) obtém duas cartas de saberes
com um ponto de acgdo; o "Mestre da Curiosidade"
(vermelho) pode andar na diagonal; e o "Mestre do
Compartilhamento” (amarelo) pode parar junto de outros
jogadores e pegar até duas cartas com estes, sem custo de
acdo. O jogador verde deve comecar 0 jogo, e serd a
pessoa que tiver cuidado de plantas mais recentemente,
estimulando o grupo a fazer esse "levantamento" e
reconhecimento do cuidado com as plantas.

Logo nas primeiras etapas do desenvolvimento, foi
necessario realizar uma selecdo, ndo apenas das plantas,
mas também dos tipos e quantidade de informacgdes
contidas no jogo. Abandonamos a ideia inicial de informar
sobre os biomas das plantas e simplificamos as etapas de
cultivo, para manter o foco na obtencdo e sistematizacéo
dos saberes sobre 0 uso de plantas medicinais na atencéo
bésica. Assim, distinguimos as plantas do jogo em duas
categorias: "cultivo” e "coleta”. Entendendo que muitas
plantas podem ser coletadas e cultivadas, mas algumas
tém caracteristicas especificas, e buscando ressaltar essas
diferengas, procuramos definir como "de cultivo" plantas
que sejam cultivadas mais popularmente, e "de coleta”,
plantas que sejam tradicionalmente obtidas na natureza.
As plantas de coleta foram identificadas com um icone de
tesoura, e as de cultivo, com um icone de regador (Fig. 5).

As plantas "de cultivo” possuem uma ficha com duas
etapas (1 - plantar e 2 - cuidar) e uma carta de colheita,
totalizando 3 etapas para sua obtencdo (Fig. 5). A coleta
de plantas d& acesso direto a carta da planta e é realizada
apenas em duas partes do territdrio, resgatando a conexao
de &reas naturais, como mata, cachoeiras e rios, com as
areas urbanas. A fim de ampliar a atratividade desses
locais do tabuleiro, estes também se tornaram "atalhos":
além de permitirem a coleta de plantas, reduzem o custo
de movimentacdo ao permitir que o jogador saia sem
gastar pontos, pois este se "energizou", coerente com a
proposta de manter um clima de tranquilidade no jogo.
Proporcionam, ainda, outras possibilidades de estratégias
para o uso dos pontos de acao pelo grupo.

m HORTELA u,] COPAIBA
ﬁ (Menta spicata) (D l: (Copaifera sp.) %
3 g
E g
Muda de
HORTELA
S o1 N
E
G
'B é LETA: n
& 0 ) 0

Fig. 5. Carta de colheita de plantas de cultivo com ficha de muda
(esquerda) e carta de coleta de planta (direita) [4].

Diante da diversidade de plantas existente e da
multiplicidade de seus usos populares, tivemos que
realizar uma selecdo, que buscou incluir plantas:

e ausentes do livro didatico (para apresentar
diversidade aos educandos);

e de uso popular em uma diversidade de regides do
Brasil (incluindo plantas do Norte e Nordeste);
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e indicadas para demandas de saude relacionadas a

diferentes sistemas do corpo;

e que trouxessem uma diversidade de partes
utilizadas (flores, folhas, cascas, etc);

e que fossem preparadas de formas diversas;

e que atendam a uma mesma demanda (para
apresentar a variedade de opcBes para cada
demanda);

e que compartilhem receitas de preparo e uso;

e algumas cultivadas e outras coletadas na natureza
(para mostrar a diversidade e dinamizar o jogo).

Inicialmente, elencamos 8 plantas que seguiam esses
critérios e, depois, mais 8 plantas que pudessem atender as
mesmas 10 demandas de salde, utilizando as mesmas 8
receitas do primeiro conjunto, possibilitando jogar com
um conjunto ou com o outro (Fig. 6).

D4 | Rl | R2 R7

carqueja c2 12
pitanga c6 Ié

D10 R1
cidreira Cc5 1I5

Dl R1
camomila cl 11

o ]

Fig. 6. Exemplo de esquema utilizado para organizar a combinag&o das
cartas. C = carta de colheita ou coleta; | = carta de indicagdo; D = carta
de demanda; R = carta de receita. Fonte: os autores

Caminhar pelo territdrio, obter saberes e plantas e
sistematiza-los ndo pareciam ser motivadores o suficiente
nos primeiros testes, e outras informagbes, como
preconceitos contra as plantas medicinais e desafios a
interacdo com as plantas e a sistematizacdo dos saberes,
ndo estavam sendo abordadas. Buscando proporcionar
mais desafios, incorporamos 0s preconceitos como
"blogqueios” ao dialogo e obtencdo de saberes, e contra-
argumentos como forma de desbloquea-los, municiando
assim os jogadores desses argumentos (Fig. 7).

“Hoje em dia tem tudo na farméacia,
ndo precisa das plantas.”
“e)ndod ojusw
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SO|PWa. ‘S02|dR19)03Y SOHNW Wa)sIX3

Fig. 7. Carta de "blogueio™ com contra-argumento [4].

Estes foram balanceados de forma a que o jogo néo
fosse punitivo demais ou dificultasse o acesso as
informacdes das demais cartas: cada baralho de saberes
tem duas cartas de bloqueios, dentre suas 10 ou 12 cartas.
Ao ser desblogueada, a carta de blogueio vai para o fundo
da pilha de onde saiu, 0 que da um "respiro" ao grupo.

Incorporamos, ao final de cada rodada, eventos que
podem trazer beneficios ou dificuldades. Os eventos
promovem a contagem das rodadas, limitam o tempo de
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jogo e inserem um elemento de desafio no o Jetlvg final
do grupo: formar os 4 conjuntos de cartas de saberes
dentro do limite de 9 rodadas. Assim, blogueios e eventos
expandem os conteddos trazidos pelo jogo e aumentam a
sensacdo de desafio.

A mecénica de pontos de acdo foi incorporada para
possibilitar flexibilidade entre diferentes tipos de acdes: as
mais "complexas", (desbloquear e sistematizar) custam 2
pontos, e as demais a¢fes (andar um terreno, conversar no
territorio para obter cartas de saberes, abrir a conversa na
UBS para compartilhar saberes, plantar, cuidar, colher,
coletar uma planta) custam 1 ponto. A quantidade de
pontos de acdo por jogada pode ser ajustada para nimeros
diferentes de jogadores, de forma que a quantidade de
jogadores multiplicada pela quantidade de pontos de acao
resulte sempre em 12. Essa variacdo ocasiona mudancas
leves na dindmica do jogo, mas favorece a conclusdo do
jogo dentro das 9 rodadas (Fig. 8).

~—
e w

Fig. 8. Sugestdo de manipulagdo dos pontos de agdo. Ao usar seus
pontos, o jogador da vez passa 0s marcadores para a proxima carta de
Habilidades. Ao colocé-los sobre a carta de Evento, termina a rodada e
abre-se um Evento [4].

Neste artigo, detalhamos as regras e mecénicas do
jogo. As ilustracBes e design gréafico também mereceriam
profundidade de estudo, mas por limitagdes de espago
comentaremos apenas que foram valorizadas as imagens
das plantas, com ilustracGes, para favorecer seu
reconhecimento, e os icones para cada demanda e receita,
para favorecer a combinacéo visual das cartas, tendo em
vista que 0 jogo possui bastante texto. Os personagens
ilustrados no territério foram pensados para representar
diversidade de género, raca, entre outras. Para favorecer o
acesso de pessoas com baixa visdo e daltonismo, todas as
cartas que sdo diferenciadas por cores possuem também
uma padronagem especifica, além de icones (Fig.4).

O jogo passou por aproximadamente 30 sessdes de
teste ao longo de seu desenvolvimento, com educadores,
game designers, especialistas em plantas medicinais e
Agentes de Salde. Os testes foram realizados pela
plataforma Tabletopia para garantir o isolamento social.
Algumas das sessfes foram no dmbito do grupo Oficina
do Playtest e das Ligatinas (organizado pela Liga
Brasileira de Mulheres Tabuleiristas). O jogo foi
apresentado ainda em uma sessdo na SNCT 2020, com a
participacdo de outros educadores como jogadores.

IV. UsO E AVALIAGAO INICIAL DO JOGO

Diante da pandemia, 0 curso, previsto para ser
presencial, foi adequado para uma formagao pedagdgica
remota, com 54 horas divididas em dez encontros
sincronos realizados através de plataforma virtual e
atividades assincronas. Por meio de chamada aberta, a
turma foi composta por 20 educandos, em sua maioria
mulheres acima dos 30 anos, com ensino médio completo,
que atuam como Agentes Comunitarias de Salde em
diferentes municipios do Estado do Rio de Janeiro.
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JOgo 1ol prop sto como atividade assincrona entre o

8° e 0 9° encontros do curso. Os educandos deveriam ler o
manual, assistir o tutorial e jogar com algum grupo
proximo  (colegas de trabalho ou familiares),
presencialmente, seguindo ao méaximo os protocolos de
prevencdo, jogando em ambientes abertos e fazendo uso
de maéscaras. Destacamos que 0s(as) educandos(as) dessa
turma eram profissionais de salde imunizados(as), em sua
maioria, com as duas doses das vacinas contra a Covid-19.

No encontro seguinte, realizamos uma roda de
conversa sobre a experiéncia, motivada pelas perguntas:
Por que usar um jogo? Como jogos e brincadeiras
funcionam no contexto da educacdo popular? Como os
jogos e o ludico entraram e participaram da vida de
vocés? As respostas envolveram 0 jogo como recurso
educativo que remete ao ato de brincar e de atuar. Uma
educanda afirmou que “Os jogos permitem a participagdo
das pessoas no processo de aprendizado”, outra
considerou que “é uma experiéncia de comunhdo e de
integracdo entre energia e ludico”. Apods reflexdes gerais,
algumas educandas relataram que ndo conseguiram
realizar a atividade, outras que tiveram dificuldades para
compreender as regras do jogo e uma que inventou regras
para jogar. Assistimos juntos o tutorial para dialogar sobre
as regras e a concep¢do do jogo, o que facilitou o
entendimento e promoveu maior envolvimento.

No ultimo encontro, solicitamos o preenchimento do
questionario de avaliagdo do jogo com base no modelo
MEEGA+ de avaliagdo de jogos educacionais analdgicos
ou digitais, que busca avaliar a qualidade do jogo baseado
na percepg¢do dos jogadores em relagdo a experiéncia e do
ponto de vista de alunos e professores no que tange a
percep¢do da aprendizagem [25]. Foi nossa escolha por
ser um modelo de avaliacdo completo e atual para jogos
educacionais, além de considerar questes como
acessibilidade (avaliacdo de aspectos relacionados a
pessoas com deficiéncia visual ou daltonismo) e ser
coerente com a proposta de desenvolver a autonomia e
valorizar os estudantes no processo de aprendizagem.
Como o curso objetiva formar trabalhadores para
utilizarem o jogo em atividades educativas, aplicamos

021 — ISSN: 2179-2259

" ., . Games and Health — Full Pa erIs .
apenas 0 “questionario do Instrutor”, adaptado para Incluir

0s objetivos de aprendizagem do jogo e substituindo
"instrutor" por "educador" e "aluno" por "participante"
seguindo os principios do curso e da Educagao Popular.

V. RESULTADOS E DISCUSSAO

Obtivemos 10 respostas do total de 20 educandos:
quatro das respondentes relataram partidas jogadas antes
da aula de esclarecimentos, quatro relataram partidas
realizadas apds a aula, e em duas respostas ndo foi
possivel verificar a data. Dentre os locais de aplicacdo, os
respondentes que especificaram relataram ter jogado em
uma praca, no horto municipal, nas préprias residéncias e
nas UBS onde trabalham. Dentre os educandos, 9 séo do
sexo feminino e apenas um do sexo masculino. Em
relacéo a faixa etéria, 10% tém idades entre 18 e 28 anos,
20% entre 29 e 39 anos e 70% tém mais de 40 anos.
Cotejando essas respostas com as demais respostas ao
MEEGA+, devemos considerar, além da pouca
disseminagdo dos jogos de tabuleiro modernos, questes
geracionais que podem ter dificultado a apropriacdo do
jogo. A Fig. 9 e a Fig. 10 apresentam gréficos que
consolidam as respostas ao questionario, em seus
diferentes aspectos. Para essa consolidagdo, seguimos as
orientacdes dos proponentes do método, que incluem a
transposicdo das respostas, dadas em uma escala Likert,
para a escala de -2 a +2.

Em relacdo ao uso de jogos educacionais em sua
pratica profissional, verificamos que a maioria (60% dos
respondentes) utilizou menos de 5 jogos educacionais,
30% utilizaram de 5 a 10 jogos e 10% estavam utilizando
um jogo educacional pela primeira vez. Em relacdo a
criacdo e/ou adaptacdo de jogos educacionais em sua
pratica, verificamos que a maior parte dos respondentes
(60%) nunca havia elaborado ou adaptado um jogo, mas
40% ja tiveram pelo menos uma experiéncia desse tipo.
Nos relatos durante as aulas, alguns dos educandos
relataram desejar criar novas regras para 0 jogo, 0 que,
apesar de ter relacdo com a dificuldade de apropriagdo,
indica um potencial criativo que pode ser aproveitado na
adaptacdo do jogo para publicos diferentes.

Usabilidade Mediana
O design do jogo ¢ atraente (pegas, imagens, tabuleiros, cartas, etc.). @ 2 | 2
" i
=2
g Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentas. 2 | 2
A preparacio do jogo (organizagio dos componentes) chamou a 0 7 T 1
atencio dos parficipantes.
Eu precisei aprender poucas coisas para poder entender o jogo. 1 ) 2 4 ] 0
£ i
% Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 1 [ 2 | -1
8 i
§ Eu acho que a maioria dos participantes aprenderiam a jogar este jogo 1 5 3 10 R
3 rapidamente.
Explicar as regras do jogo foi facil para mim. 1 5 2 2 o -1
Eu considero que o jogo & facil de jogar. 1 4 3 10 -1
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis. 1 1 4 2 | ] 0
Preparar o material para o jogo (tabuleiros, cartas, pedes, etc.) foi facil | 1 2 1 4 [ —
para mim. | 1
Foi facil de aplicar o jogo na minha pratica profizsional. 1 3 1 L o 0
As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo séo legiveis. @ 3 T 2
As cores utilizadas no jogo sSo compreensiveis. 0 4 . | 2
Discordo fortemnente Discordo Indiferents Concordo  * Concordo fortemente

Fig. 9. Gréafico com respostas ao questionario MEEGA+, quesitos de usabilidade. Conforme orientagdes no site http://www.ggs.ufsc.br/quality-

evaluation/meega-plus/
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Observei que a organizacio do conteddo me ajudou a estar confiante de que os b

f 3 2 | I S !
P, participantes iriam aElender com este jogo.
Ohbservei que este jogo é adequadamente desafiador aos participantes. 5 _ 1
[-] -
.E 0 jogo ofereceu novos desafios aos participantes |ofereceu novos obstdculos, 4 I S 1
& situagbes ou variagSes) com um ritmo adequadao.
O jogo ndo se tornou mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou com tarefas 5 I S ]
chatas).
Observei que ao completar as tarefas do jogo os participantes tiveram um 3 4 _ 1
sentimento de realizacio.
Observei que é devido ao esforgo coletivo dos participantes que eles conseguem o 5 R SR 1
2 avangar no jogo.
k3
E Me sinto satisfeito com as coisas que os participantes aprenderam no jogo. 3 1 _ 2
g 4
Eu recomendaria o uso deste jogo para outros educadores. ] . 1
Eu gostaria de wtilizar este jogo novamente em minha préitica profissional. B % 1
E Os participantes interagiram durante o jogo. ] _ 1
'g_ 0 jogo promove momentos de cooperagdo entre os participantes. 5 _ 1
[}
z ]
£ Observei que os participantes se sentiram bem interagindo com outras pessoas 3 _ 1
durante o jogo.
_? Os participantes se divertiram com o jogo. b _ 1
Aconteceu alguma situagSo durante o jogo (elementos do jogo, competicio,
& o X 6 I E— 1
etc.) que fez os participantes sorrirem.
-E 0 jogo capturou a atengdo dos participantes desde o seu inicio. 7 ] 1
'E Os participantes estavam t3o envolvidos no jogo que perderam a nogdo do 3 2 _ 0
'E_ tempo.
g Observei que os participantes esqueceram sobre o ambiente ao seu redor 3 3 _ 0
enguanto jogavam o jogo.
O conteldo do jogo & relevante para os interesses dos participantes. 5 | T 1
o
claro para mim comao o conteddo do jogo relacionado com o assunto.
E Eel i ido do jogo ests relacionad nto - 2
3 ]
2 0 jogo & um método de ensine adequado para este assunte. s ] 2
Eu prefiro ensinar com este jogo do gue de outra forma [outro método de _
ensina). - a 2 0
0O jogo contribuiu para a aprendizagemn dos participantes sobre o assunto. 4 _ 1
O jogo foi eficiente® para a aprendizagem dos participantes sobre o assunto, em 3 4 T 1
comparagdo com outras atividades. [*Eficiente: Permitiu aos participantes
0 jogo contribuiu para os participantes compreenderem a importincia da 5 e 1
cooperagdo no trabalho dos Agentes de Sadide
E O jogo contribuiu para os participantes valorizarem os saberes populares sobre 4 s 15
] as plantas medicinais nos territérios ¥
g 0 jogo contribuiu para os participantes compreenderem a importancia do 2 _ 2
:. didlogo com as pessoas do territério
L] 0 jogo contribuiu para os participantes valorizarem as plantas medicinais no 2 _
8 cuidado de si, dos outros e do territdrio 2
§ 0 jogo contribuiu para os participantes aprenderem as indicagfes e formas de 3 S
E preparo e uso das plantas medicinais do jogo 15
O jogo contribuiu para os participantes refletirem sobre preconceitos existentes g 1 _
em relagdo ao uso de plantas medicinais 2
O jogo contribuiu para estimular os participantes a investigar os saberes do 4 _
territério  promover a participagdo comunitaria 1
0 jogo contribuiu para promover a sistematizagdo como metodologia para 2 Y
construgdo compartilhada do conhecimenta 2
* Discordo fortemente Discordo Indifarente Concorda * Concordo fortemanta

Fig. 10. Gréfico com respostas ao questionario MEEGA+, quesitos de experiéncia do jogador.

Em relacdo a estética, tivemos uma resposta bastante
positiva indicando que as escolhas em relacdo aos
componentes, fontes, cores e demais elementos graficos
foram acertadas de forma a garantir a compreensdo do
jogo e deixa-lo mais atraente a quem joga. Sobre
acessibilidade, ainda que a primeira turma de educandos
ndo tivesse pessoas com deficiéncia, as observaces
realizadas nos playtests e incorporadas na versdo final do

jogo demonstraram que o estilo e tamanho das fontes
favoreceram a leitura e que os elementos visuais bem
como a paleta de cores utilizadas, proporcionaram melhor
identificagdo e compreensdo do contetdo das cartas.

A aprendizibilidade diz respeito a curva de
aprendizagem do jogo, indicando o nivel de dificuldade
em ensinar e aprender e foi o item com avaliagdo mais
negativa. As respostas indicam que, diante das condicGes
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em que foi avaliado; houve uma dificuldade grande em se

apropriar do jogo, seja em relacdo a aprender a joga-lo
seja para atuar como mediadores. No quesito
operabilidade, a avaliagdo demonstrou que o jogo foi
considerado dificil de ser jogado, especialmente em
funcdo da quantidade de elementos e complexidade das
regras. Nesse sentido e associado a dificuldade em ensinar
e aprender, o jogo é considerado complexo quando
comparado a outros jogos de tabuleiro e pode indicar a
falta de familiaridade com este tipo de jogos.

As maiores medianas estdo nas categorias satisfacao,
relevancia e percepgdo de aprendizagem. As categorias
diversdo e interacdo social também tiveram respostas
bastante positivas, e estas duas sdo particularmente
relevantes para este projeto. Os desafios principais se
colocaram nas questBes relativas a atencdo focada e
confianga. Esta Ultima pode ter relagdo com a dificuldade
de apropriacdo do jogo e seu formato de aplicagdo. Em
relacdo a percepgdo de aprendizagem, as respostas
ficaram divididas no item relativo a eficiéncia, talvez
pelos motivos apontados acima. Porém, em relagdo aos
objetivos de aprendizagem especificos do jogo, a maioria
das respostas foi positiva. Esta foi uma avalia¢do
preliminar do jogo. Pretendemos repetir a aplicacdo do
modelo em proximas turmas, quando entdo calcularemos
0 score.

Junto aos itens do modelo MEEGA+ foram incluidas
perguntas acerca da percepcdo de utilidade do manual e
do tutorial disponibilizados. O tutorial é um video de 15
minutos que explica em detalhes as regras do jogo. Dos 10
respondentes, 6 relataram que tanto o(a) mediador(a)
quanto o grupo visualizaram o tutorial e leram o manual,
em diferentes combinagfes. Apesar das criticas ao tutorial
dentre "pontos fracos" do jogo, em relagdo a contribuicao
desses materiais para a compreensdao do jogo, 9 pessoas
disseram que o tutorial contribuiu "muito”. Quanto ao
manual, 3 respondentes consideraram que contribuiu
"pouco™ e 7 que 0 manual contribuiu "muito”.

Ao serem perguntados sobre o0s pontos fortes como
uma questdo aberta, em 8 das 10 respostas destacam-se
valores relacionados a cooperacdo, através de palavras
como cooperacgdo, coletividade, integracdo e troca de
conhecimentos. Trés respondentes destacaram ainda a
valorizacdo dos saberes populares e das plantas. Um deles
destacou um "olhar diferenciado” sobre as plantas e a
possibilidade de "mudar ou criar consciéncias positivas
sobre esses saberes”, e outro pontuou “conhecer as plantas
e suas funcdes e as dificuldades” (os blogueios). A
apresentagdo estética e qualidade material do jogo
também foram valorizadas (3 respondentes). Estiveram
presentes ainda pontos acerca da necessidade de atencéo e
concentracdo para jogar (2 respondentes).

Os pontos fracos se dividiram entre questfes
relacionadas a jogabilidade e ao periodo de aplicacdo do
jogo durante o curso. Dentre as respostas, 4 apontaram
para a complexidade das regras que, por vezes, dificultava
a compreensao do jogo, 2 se referiram a pouca quantidade
de plantas, jogadores e demandas ou a impossibilidade de
ser jogado com os 2 conjuntos de plantas em uma mesma
partida. Uma pessoa mencionou o tempo de jogo, que
ficou em torno de 45 minutos nos testes, porém pode ter
sido impactado pela dificuldade inicial com as regras.

Dentre os comentarios, além de elogios a cooperacéo e
a originalidade, surgiram indicacGes de elaboracdo de um
video com pessoas jogando para tirar davidas; uso do jogo

. Games and Health - ull_Pgipers
mais cedo no Curso; € uma versao para celular indicando

as etapas possiveis a seguir. Uma pessoa sugeriu que 0
jogo funcionaria melhor como um jogo de trilha, "rolar e
mover", reflexo da maior familiaridade com esse tipo de
jogos, mais tradicionalmente comercializados, e a ainda
recente e restrita difusdo dos jogos de tabuleiro modernos
no Brasil.

Nas cartas de avaliacio, produzidas ao final das aulas
do curso, duas participantes indicaram o jogo como
possibilidade de trabalhos futuros, uma no fortalecimento
de vinculos entre escolas e unidades de saude e outra para
"ativar 0s encontros e as pactuacOes necessarias" para
reativar uma horta comunitaria.

V1. CONSIDERAGOES FINAIS

A principal dificuldade encontrada na avaliagdo inicial
do jogo foi a falta de familiaridade com jogos de tabuleiro
modernos e o formato de aplicacdo, que dependeu da
autonomia dos educandos na apropriacdo das regras a
partir do manual e do tutorial em video. Principalmente
por conta disso, apesar de presente no jogo em diversos
elementos, a retdrica procedimental ndo pode realizar seu
potencial com este grupo. Acreditamos também que o
ensino remoto limitou as possibilidades de aprendizagem
e, consequentemente, a experiéncia do jogo, e esperamos
alcangar melhores resultados em oficinas presenciais que
serdo realizadas futuramente.

Apesar do potencial dos jogos de tabuleiro modernos
em trazer elementos para um jogo aplicado que favorecam
simulagbes, cooperacdo, construcdo de estratégias e
tomada de decisbes, estes jogos ainda ndo sdo
disseminados na sociedade brasileira, fazendo com que o
arcabouco das pessoas esteja ainda limitado a jogos
baseados na competicdo, rolagem simples de dados e
movimentagdo em "trilha". Ainda que esses formatos
tenham seu lugar, acreditamos no potencial que a
simulacdo e a retérica procedimental trazem, expresso nas
respostas aos critérios de percepcdo de aprendizagem.

Durante o desenvolvimento participativo do jogo, a
prépria equipe desenvolveu um "letramento ladico", pois
muitos ndo tinham familiaridade com jogos de tabuleiro
modernos. Considerando a interdisciplinaridade da criacdo
de jogos e a natureza participativa da atividade, o
letramento, como uma pratica social, possibilita a
percepcdo do mundo e construcdo de sentido a partir da
experiéncia do jogar. O jogo Semeando o cuidado podera
contribuir para a expanséo desse "letramento lidico" dos
educadores e participantes das sessfes de jogo, no sentido
de expandir sua experiéncia e inspirar futuras praticas de
uso e criacdo de outros jogos.

Ainda que as informacGes apresentadas se baseiem em
saberes tradicionais e pesquisas cientificas, o jogo ndo
desconsidera a necessidade de assisténcia médica,
conforme orientagdo presente em seu Livreto de Regras.
Coerente com principios de Educacdo Popular em salde,
também ndo busca somente transmitir ou avaliar
conhecimentos factuais, mas apresentar e reforcar
principios, conceitos e a¢fes que orientam o trabalho de
agentes de salde na investigacdo e integracdo de saberes
tradicionais de plantas medicinais no cuidado a salde,
fazendo uso da retérica procedimental e da simulagdo de
elementos do trabalho desses agentes.

O jogo favorece a criagdo de vinculos, especialmente
pela cooperacdo, proporcionando a troca de saberes e
aprendizagem colaborativa. Dessa forma, pode ser um
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recurso autonomo e para a eém do contexto do curso como,

por exemplo, em escolas de educacdo basica, escolas do
Movimento dos Trabalhadores Rurais sem Terra, escolas
técnicas de salde e agronomia e grupos comunitarios.

As experimentacdes do jogo nas préximas turmas
estdo programadas para acontecer no inicio dos encontros,
através de uma sessdo com o jogo fisico mediada por uma
das educadoras, de modo remoto. Os educandos
voluntérios jogardo indicando suas acles e estratégias,
discutindo as opgcbes com a turma, e a educadora
executard o movimento com as cartas e demais elementos.
Assim, as dulvidas serdo elucidadas no ato e
proporcionaremos o debate sobre as formas de
experimentacdo do jogo com publicos diversos.

O questionario MEEGA+ sera reaplicado nas
préximas turmas, incluindo o "questionario do aluno”, a
fim de verificar se a nova abordagem auxiliard a
apropriacdo do jogo e a percepcdo de aprendizibilidade e
operabilidade.

Acreditamos no potencial do jogo para difusdo dos
principios propostos pelo curso Educagdo popular e
plantas medicinais na atencdo bésica a salde e investimos
em sua distribuicdo por unidades de saude e escolas
publicas. Essa avaliagdo preliminar permitird aprimorar as
estratégias de aproximacdo do publico com esse formato
de jogo e de explicagdo das regras.

Por fim, destacamos a sinergia entre o jogar e o cuidar.
O cuidado é uma pratica que vai além do combate as
enfermidades, é essencial a vida, ao desenvolvimento e ao
bem estar. Entendendo que o brincar é inerente ao cuidado
por ser uma dimensdo intrinseca a vida. Incentivar as
atividades lddicas e o jogo na formagdo em salde é uma
forma de desenvolver préticas de cuidado. A cooperacéo,
expressa tanto no  processo  participativo de
desenvolvimento quanto na proposta mesma do jogo,
carrega sentidos do "cuidado™" para todas as “camadas"
deste jogo aplicado em saude.
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