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Resumo

Este artigo demonstra como jogos podem ser recursos didaticos eficien-
tes para o ensino de politica. Parte-se do relato da criagdo e dos usos do jogo
FuraCamara. O jogo foi desenvolvido pelo Projeto de Extensio em Educagdo Politica
da Unicamp (PROEEP) e ensina de forma ladica sobre o processo legislativo e
politicas ptublicas, estimulando o debate a partir da percepgdo dos jogadores sobre
como as politicas estdo presentes em seu cotidiano. Em 2021, o jogo foi adaptado
para uma plataforma online e utilizado no ensino remoto com turmas de Ensino
Meédio de Campinas e da graduagdo em Ciéncias Sociais da Unicamp, e em 2022
com alunos de cursinhos populares e do Ensino Médio e Fundamental. Apés as
jogatinas, foram aplicados questionarios sobre a experiéncia do jogo que permi-
tem indicar dados quanto a efetividade do mesmo para o aprendizado de politica.
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Demonstrou-se alto potencial de replicabilidade do jogo para o Poder Legislativo
federal, bem como para qualquer Estado ou municipio.

Palavras-chave: Educagdo Politica; Politicas Publicas; Politica Municipal;
Jogo de Tabuleiro; Metodologia de Ensino;

A importancia da Educacao Politica

Nao existe consenso quanto a uma origem clara da expressao “educagdo
politica”, mas é possivel encontrar registros do uso dela de forma mais ou menos
igual a forma como a usamos comumente hoje, tendo o sentido de “educacao
sobre a politica”. Ela aparece, por exemplo, no didlogo entre Adorno e Becker
estabelecido no texto “A educacdo contra a barbarie” de 1968:

Becker — Gostaria de colocar uma questdao muito precisa: recentemente
um politico afirmou que os disttrbios de rua em Bremen por causa dos
aumentos tarifarios dos transportes seriam uma comprovacdo da faléncia
da formacgdo politica, pois a juventude se manifestou por meio de formas
barbaras contra uma posigdo publica, acerca de cuja justeza poderia haver
vérias visdes, mas que ndo poderia ser respondida mediante o que seriam

confessadamente intervengdes barbaras.

Adorno — Considero esta afirmativa citada pelo senhor como sendo uma
forma condenavel de demagogia. Se existe algo que as manifestacdes dos
secundaristas de Bremen demonstra, entao é precisamente a conclusao de
que a educacdo politica ndo foi tdo inttil como sempre se afirma; isto é, que
essas pessoas ndo permitiram que lhes fosse retirada a espontaneidade, que
ndo se converteram em obedientes instrumentos da ordem vigente. A forma
de que a ameacadora barbarie se reveste atualmente é a de, em nome da auto-
ridade, em nome de poderes estabelecidos, praticarem-se precisamente atos
que anunciam, conforme sua prépria configuragdo, a deformidade, o impulso

destrutivo e a esséncia mutilada da maioria das pessoas. (ADORNO, 1968)

Para Adorno, a educacéo politica foi util, no caso das manifestacdes dos
secundaristas de Bremen, porque munidos dessa educacdo eles “nao permitiram
que lhes fosse retirada a espontaneidade, (...) ndo se converteram em obedientes
instrumentos da ordem vigente”. H4 para o autor, portanto, uma funcao transfor-
madora, anti-conformista, naquilo que chama de educagdo politica. Nesse sentido,
se aproxima da educagdo popular de Paulo Freire, que estava vinculada a um pro-
jeto politico que propunha a democratizacdo da educagdo e a “popularizagdo” do
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conhecimento. A alfabetizagdo de adultos, sobretudo dos trabalhadores do campo
que formavam a maioria da populagdo brasileira, foi elemento politico central.
Alfabetizar era aproximar o poder do povo do préprio povo. De modo que, por
si s6, a alfabetizacdo foi um processo que colocou em pratica a democracia e um
projeto politico de nagao.

Os sentidos atribuidos por Adorno e Freire a educagdo politica aproximam
essa pratica educativa da transformagdo da realidade por meio do conhecimento
critico. No Projeto de Extensio em Educagio Politica (PROEEP - Unicamp) trabalha-
mos com a educacao politica partindo dessa perspectiva, e por meio dela enfren-
tamos um dos principais problemas pelos quais o Brasil tem passado: a descrenga
com a politica, que desestimula jovens a exercerem o papel de cidaddos e de
agentes transformadores da coletividade ao seu redor.

Segundo o Latinobarometro, a insatisfagdo com a democracia na América
Latina chegou a atingir até 51% dos respondentes em 2020, sendo a segunda pior
avaliagdo do regime observada desde o inicio da pesquisa (perdendo apenas para
52% em 2018). No Brasil, isso se expressa em um apoio ao regime de apenas 40%
da populacao. Neste mesmo sentido, a ciéncia e as universidades também tém
seu papel desacreditado. Em 2020, quando perguntados sobre as institui¢des que
melhoram a qualidade de vida, apenas 17% dos respondentes afirmam que as
universidades contribuem para esta melhoria.

Como a literatura tem mostrado (CASADEI, 2016; AUGUSTO, 2021), a edu-
cacdo politica tem um papel importante para reversao desse quadro. Ao expor
diversos exemplos de projetos de extensdo universitaria bem-sucedidos, Casadei
(2016) aponta dois grandes desafios que extensionistas no campo da educagdo
politica enfrentam: a apatia dos alunos com relagdo a politica, bem como a pré-no-
¢do sobre politica, limitando-a a um espago de “corrupc¢do” e “brigas”. As ferra-
mentas de educacao politica criadas pelo PROEEP buscam superar esses desafios
e aproximar as pessoas da politica, abordando-a de maneira mais abrangente,
elucidando a sua relagdo com a vida cotidiana, e estimulando a cidadania e a
participagdo ativa.

Visando estimular a aproximagdo de jovens com o processo legislativo e
a reflexdo sobre projetos de lei, aprovados ou nao, de Campinas e do Congresso
Nacional, o PROEEP desenvolveu o jogo FuraCimara como ferramenta ltadica e
didatica. Neste artigo apresentamos o processo criativo do jogo e avaliamos a sua
efetividade no processo de aprendizagem de politica a partir das experiéncias
relatadas pelos jogadores através de questionarios.
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Este artigo esta organizado em trés se¢des: na primeira discutimos breve-
mente o potencial do uso de jogos em proporcionar experiéncias de aprendiza-
gem focadas no aprendiz, configurando-se enquanto ferramentas de auxilio ao
ensino. Na segunda secdo relatamos o processo de criagdo do jogo FuraCimara,
descrevemos as dindmicas internas e os desafios enfrentados neste processo. Por
fim, na terceira secdo discutimos as respostas obtidas através dos questionarios
aplicados ap6s as jogatinas e avaliamos a efetividade do jogo quanto ao ensino do
processo legislativo e das politicas publicas em nivel municipal e federal.

Jogos como Ferramenta Didatica de Aprendizagem

Desde a implementacdo do sistema educacional tradicional que visa men-
surar o aprendizado através da exposigdo e avaliagdo, o foco do processo de
aprendizagem recai sobre a transferéncia do contetido. Neste modelo a/o estu-
dante tem um poder limitado - quando ndo nulo, de interferir quanto ao conte-
udo do curriculo ou a forma como este é trabalhado em sala de aula (PRENSKY,
2021). Prensky (2021) argumenta que tal modelo tradicional voltado ao contetdo,
usado em sala de aula atualmente, ndo tem nada em si que se mostre como forma
legitima de aprender. Esse modelo surge como efeito da revolugdo industrial e
viabilizado pela distribui¢do em massa de livros. Anteriormente a aprendizagem
ocorria através de perguntas e respostas, histdrias, imitacdo, pratica e brincadeiras
(PRENSKY, 2021, p.135).

Com o avango da teoria da aprendizagem houve uma mudanca na forma
como se concebia o funcionamento da mente (GEE, 2008). Inicialmente pensava-se
que a mente atuava de forma semelhante a um dispositivo de calculo em que as
pessoas aprenderiam e pensariam por meio da manipulagdo de simbolos abstra-
tos através de regras semelhantes a l6gica. Contudo, Gee (2008) demonstra que
novos desenvolvimentos da teoria da aprendizagem apontam, por outro lado, que
pessoas aprendem e pensam principalmente através das experiéncias que tive-
ram. Essas experiéncias sdo armazenadas na memoéria e sao usadas para simular
cenarios mentais e preparagdo para resolugdo de problemas em novas situagoes.

Para que as experiéncias sejam tteis para a resolugdo de problemas e para
o aprendizado é preciso que atendam algumas condi¢des (GEE, 2008):

1. A experiéncia deve ser estruturada por objetivos especificos capazes
de estimular os individuos a cumprirem tais metas e observarem como
essas metas podem ser cumpridas.
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2. A experiéncia deve ser interpretada. Pensar sobre a agdo e ap6s a agdo rela-
cionando os objetivos com a compreensdo da situagdo permite que os indi-
viduos extraiam licdes aprendidas e avaliem onde as ligdes podem ser tteis.

3. A experiéncia deve proporcionar um feedback imediato para que os
individuos possam reconhecer e avaliar seus erros.

4. Os individuos devem ter amplas oportunidades para replicar as ligdes
aprendidas de experiéncias anteriores. Situagdes semelhantes permitirdo
que os individuos retomem e reavaliem as interpretacdes das experién-
cias que tiveram e generalizé-las para outras situacdes.

5. Contato com as experiéncias interpretadas e explicagdes de outras pessoas.
A interagdo social e a troca de experiéncias contribuem para a avaliagdo do
desempenho do individuo na sua experiéncia e a possibilidade de refletir
sobre formas de acdo alternativas a partir das experiéncias de outros.

Os jogos permitem combinar qualidades instigantes com contetido educa-
cional, proporcionando, consequentemente, um ensino verdadeiramente voltado
ao aprendiz (PRENSKY, 2021). Segundo o autor, o uso de jogos contribui enquanto
ferramenta de aprendizagem em razdo da sua variedade de formas, combinagdo de
métodos de aprendizagem voltados para cada tipo de contetido langando mao de
diversos estilos de dindmicas e proporcionando uma aprendizagem discreta - em
que os/as jogadoras se divertem enquanto estdo engajados na atividade e tém a
possibilidade de refletir sobre o que aprenderam (PRENSKY, 2021).

Aprender é um processo que demanda trabalho e pode ser custoso, con-
sequentemente a motivagdo tem papel importante na aprendizagem dos alunos.
O uso dos jogos como ferramentas de ensino permite que estudantes-jogadores
estejam engajados no processo de aprendizagem. Isso ocorre porque os jogos sao
6timos em motivar os/as jogadores/as em participar das atividades por propor-
cionar experiéncias divertidas, prazerosas, pela gratificacdo do ego e pelo esti-
mulo a vencer - relacionado a competitividade entre pares. Dessa forma, jogos
viabilizam a formagédo centrada no aprendiz (PRENSY, 2021).

Outro papel desempenhado pelo uso dos jogos como ferramenta de apren-
dizado é a ressignificacdo do fracasso:

O papel do fracasso é muito diferente nos videogames e na escola. Em bons
jogos, o preco da falha é reduzido - quando os jogadores falham, eles podem,
por exemplo, recomecar no ultimo jogo salvo. Além disso, o fracasso - por
exemplo, a incapacidade de matar um mestre - é frequentemente visto como

uma maneira de aprender o padrao subjacente e, eventualmente, vencer. Essas
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caracteristicas de falha nos jogos permitem que os jogadores assumam riscos
e testem hip6teses que podem ser muito custosas nos lugares onde o preco do

erro é maior ou quando nenhum aprendizado deriva da falha. (GEE, 2008, p.20)

Uma tltima contribuigdo dos jogos que vale ser apresentada é atribui¢do do
senso de agéncia que transmite aos jogadores. Essa nogdo é fundamental para a
contribuicdo dos jogos no processo de aprendizagem, pois permite que os apren-
dizes tenham papel ativo no conhecimento aprendido (GEE, 2008). Isso ocorre,
segundo Gee (2008), porque os/as jogadores/as tém a percepcdo que suas acdes,
decisGes e raciocinios importam e moldam as experiéncias que vivenciam, dei-
xando de consumir o contetido de forma passiva.

Jogos podem proporcionar experiéncias de aprendizagem e, nesse sentido,
podem colaborar como uma ferramenta educativa prazerosa ao motivar os/as
jogadores/as no engajamento da atividade e estimular o dominio de habilidades
variadas, de acordo com a proposta de cada jogo (GEE, 2008). Ao estabelecer
objetivos, incorporar niveis de dificuldade graduais na dindmica do jogo - que
permitem obter feedback imediato da estratégia de agdo e estimular o dominio
das habilidades propostas pelo jogo, as discussdes entre pares e a interpretagdo
das suas experiéncias viabilizada pela conversa promovida apds as jogatinas -, o
FuraCamara qualifica as experiéncias dos/das jogadores/as para a construgdo de
um aprendizado focado na experiéncia desses individuos.

FuraCamara: Construcao e Replicacao do jogo

A ideia de produzir um jogo ja estava presente desde o inicio da construgdo
do PROEEP, especialmente porque uma das fundadoras do projeto havia partici-
pado de uma “oficina de jogos” com a equipe do Fast Food da Politica em 2019. A
oficina tinha como objetivo mostrar o trabalho que esta organizacao desenvolveu,
produzindo jogos sobre politica. Essa ideia nos encantou, afinal, através dos jogos
poderiamos ensinar diversos contetidos de forma ltdica e facil.

O Fast Food é uma organizacdo da sociedade civil criada e administrada por
mulheres, focada em democratizar a educagdo politica com o uso de jogos. Elas
comegaram seus trabalhos principalmente levando suas produgdes para os pro-
testos em 2016, onde chamavam o publico para jogar e debater sobre a politica
nacional através dos jogos. Seus produtos abordam desde o processo eleitoral até
a representatividade das mulheres nesses processos. E foram eles que utilizamos
inicialmente, aplicando-os com os jovens do Parlamento Jovem de Campinas nas ati-
vidades que desenvolvemos com a Escola Legislativa de Campinas (Elecamp) em 2019.
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Ja em 2020, durante a pandemia, com todas as mudancas que o projeto pre-
cisou passar para adaptar sua continuidade a vida online, retomamos a ideia de
desenvolvimento do jogo. Inicialmente pensdvamos em produzir algo que tivesse
como temadtica a histéria de Campinas, afinal era desse local que vinha nosso
principal publico, e onde realizdvamos nossas principais atividades até entdo.
Gostariamos de apresentar, através do jogo, elementos importantes para forma-
¢do e construcao da cidade onde viviam e como poderiam ou ndo ter impacto em
suas vidas. Entramos em contato com a equipe do Fast Food da Politica e recebe-
mos uma consultoria através de uma oficina de criacdo de jogos. Ao longo dos
encontros fomos introduzidos aos principais conceitos necessarios, comegamos
a esbocar nossas ideias e posteriormente realizamos testes e recebemos feedbacks
daquilo que estdvamos produzindo.

Para fazer esse processo de gamificagdo, ou seja, transformacdo/tradugdo
de algum elemento em um jogo, precisamos entender como fazer isso através
de uma metodologia que nos foi ensinada. Inicialmente pensamos “o que gos-
tarfamos de ensinar com esse jogo?”. No FuraCdmara, por exemplo, escolhemos
abordar leis pensadas para as minorias politicas - populagdo negra, indigena, pes-
soas com deficiéncia, comunidade LGBTQIA+, mulheres, etc - entdo, nas nossas
pesquisas, procuramos mengdes sobre a representacdo e a conquista de direitos
desses grupos dentro da Cimara Municipal de Campinas.

Ap6s a escolha do tema, a primeira etapa foi pensar nas regras visiveis
e invisiveis que existem dentro da tematica que escolhemos. As regras visiveis
sdo normas institucionalizadas que seguimos coletivamente, isto é, determinam
nosso comportamento por meio de regimentos, cédigos de conduta ou etiqueta,
legislagdes e acordos. Na vida, elas estdo presentes por meio da prépria legislagdo,
escritas e oficializadas, tal como as leis. No FuraCamara a partir das proposicdes
aprovadas (regras visiveis) abordamos temas como a divisdo entre os trés pode-
res, diversos tipos de producdo legislativa e o regimento interno da Cdmara dos
Vereadores (TROIANO e RISCADO, 2016).

Ja as regras invisiveis, ndo estdo escritas em nenhum regimento, entretanto
sdo padrdes que seguimos por meio de habitos, crengas, valores e comportamen-
tos comuns a todos. As regras visiveis e invisiveis sdo interdependentes, ou seja,
se relacionam sustentando umas as outras. Por exemplo, ao entrar no 6nibus, a
maioria das pessoas tira as mochilas e bolsas das costas e colocam a sua frente ou
carregam na mao, para evitar esbarrar com esses itens nos demais passageiros.

Isso é uma regra invisivel, pois ndo existe nenhuma legislacao ou regimento que
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diz que é preciso fazer isso, mas é um comportamento comum dentro desses
espacos do transporte coletivo.

Passamos entdo para definicdo dos valores que gostariamos de transmitir
com nosso jogo. Esses valores sao refletidos pelo objetivo do jogo, suas regras,
mecénicas e pelas tarefas que os jogadores precisam realizar. Em jogos de agdo ou
tiro, por exemplo, muitas vezes encontramos valores como a guerra, a destruigdo,
o sacrificio militar e o heroismo. Em nosso jogo os valores incorporados sao: a
transparéncia do processo legislativo, ou seja, tornar claro que leis com diferentes
tematicas podem ou ndo ser aprovadas; a busca pela equidade, isto é, promover
equidade de direitos para minorias politicas; o engajamento para a participacao
politica, que permite que o jogador conheca a legislacao do municipio e a impor-
tdncia de seu engajamento na participagdo.

Segundo a Teoria dos Jogos, mais especificamente pensando os processos de
Gamificacao, eles possuem trés elementos essenciais: 1) a mecanica, que sao as
regras do jogo e tudo que delimita a interagdo entre o jogador e o seu material; 2)
a dindmica, que é o tempo de execucdo da mecanica; 3) a estética, que diz respeito
as sensagdes e emocoes que os jogadores sentem ao jogar. Esse tripé formaria o que
ficou conhecido dentro da teoria como Mechanics-Dynamics-Aesthetics®> (MDA), que
seria a base para construgdo de qualquer jogo. As regras visiveis e invisiveis e os
valores estarem refletidos nas mecénicas do jogo é um elemento muito importante,
pois sdo elas as responséveis por transmitirem seus valores, provocando respostas
emocionais em seus jogadores que irao auxiliar no processo de aprendizagem.

No caso do FuraCamara, escolhemos trabalhar com as mecanicas de linha
do tempo, selegdo de cartas e gestdo de mao. As mecénicas permitem que os joga-
dores compreendam os movimentos bédsicos do jogo e o que é preciso para jogar,
gerando a dindmica do jogo e construindo o clima da partida. Por fim vem a esté-
tica, que produz uma resposta emocional de acordo com a forma que é pensada.
Em nosso jogo, como mostra a Figura 1, optamos pelo uso de cartas quadradas,
ja que os jogadores ndo as segurariam na mao como em um baralho comum, e
a disposicdo das informacdes na carta remete a uma folha de calendério, carac-
teristicos de uma linha do tempo. Além destes trés elementos, um jogo também
precisa de uma narrativa para acontecer. No FuraCdmara, a histéria é um convite
para um desafio que serd apresentado ao longo desta secéo.

5 Ver mais em: HUNICKE Robin, LEBLANC Marc, ZUBECK Robert. MDA: A Formal Approach to
Game Design and Game Research. Proceedings of the AAAI Workshop on Challenges in Game AL
Vol. 4. No. 1. 2004.
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Figura 1. Design do tabuleiro e cartas do FuraCamara Campinas
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Junto com os valores e temas a serem repassados também precisamos pensar

em quais sensagdes gostariamos de causar no jogador para que ele pudesse absor-

ver melhor aquele contetido e também se sentir provocado a continuar jogando.

Dessa forma, listamos que no FuraCimara gostariamos que os jogadores respondes-

sem aos seguintes comportamentos: adivinhagdo, memoria, urgéncia e andlise. Ou
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seja, os jogadores precisavam buscar em suas memérias se ja tinham ouvido falar
ou foram impactados de forma direta por aquele projeto de lei em questao, quais
cartas ja apareceram e tentar adivinhar a data daquela proposta, analisando se ela
é mais antiga ou mais recente de acordo com as cartas disposta no tabuleiro.

Com a estrutura praticamente pronta bastava seguir para a construcao
daquilo que haviamos idealizado. Comegando pelo recorte temporal, definimos
que comecariamos pelo ano da Constitui¢do vigente: 1988. Passando entdo para a
coleta de dados, utilizamos o site da Cdmara de Campinas para encontrar todos os
projetos que utilizamos em nosso jogo. Através dele, e gragas aos portais de trans-
paréncia, conseguimos encontrar todos os projetos da cidade dentro do periodo
de tempo determinado. Utilizando os filtros, conseguimos encontrar os Projetos
de Lei Ordindria, Complementar e Decretos que mais nos interessavam de acordo
com o tema selecionado para o jogo. Todos os projetos selecionados foram orga-
nizados dentro de um banco de dados, onde registramos: ano de elaborag¢do do
projeto, ano em que foi transformado em lei, ementa, autor e situagdo (aprovado
ou ndo aprovado). Além dessa pesquisa direta no site, também buscamos noticias
sobre projetos que haviam gerado alguma movimentacao na midia.

Ap6s toda coleta e organizagdo, passamos a montar o jogo para realizarmos
0s primeiros testes e ajustarmos o que funcionava ou ndo. Essa montagem envol-
veu uma reescrita das ementas para ficarem mais compreensiveis para publicos
nao-especializados, criacdo de um design que comportasse todas as informacoes
que precisariam ser passadas, alinhadas com uma experiéncia estética agradavel
e pratica que se adequasse aos valores que citamos anteriormente. Também foi
necessario pensar e produzir um manual para nosso jogo, afinal precisdvamos
ensinar as pessoas a jogarem aquilo que haviamos desenvolvido. Para além do
Manual de Regras, criamos um Manual de Referéncia onde apresentamos um
Glossario com uma explicagdo simplificada de diversos conceitos e siglas presen-
tes nas cartas, e uma se¢do com a informacao mais detalhada sobre a situacdo do
que apresentava cada uma das cartas (motivos pelos quais um projeto ndo teve
aprovacdo, por exemplo).

O momento dos playtestes foi muito importante. Todos aqueles elemen-
tos que foram elaborados anteriormente - regras, valores, mecanicas e sensacoes
- foram colocados a prova nesse estagio. Observamos se a experiéncia de jogo
se aproximou das ideias que tinhamos inicialmente ou, se na pratica, elas ndo
se mostraram muito interessantes para o desenvolvimento do jogo. Além disso,
também foi nesse momento em que pudemos determinar questdes como o melhor

ndmero de jogadores(as) e o tempo médio de cada partida.
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Comecamos a realizar nossos playtestes através da plataforma MIRO®,
onde conseguimos montar as estruturas do jogo de forma mais basica mas, ainda
assim, eficiente. No inicio, nossos testes aconteceram entre membros do préprio
grupo de trabalho dedicado ao jogo e, posteriormente, fomos expandindo o
publico, convidando os outros membros do projeto. Em seguida, fizemos play-
testes abertos para pessoas de fora do projeto, convidando nossos amigos, fami-
liares e professores para testar o FuraCamara; depois os convidamos a responder
um pequeno formulario que montamos para entender as percepgdes e receber as
criticas e dicas dessas pessoas.

Nesta fase foi preciso ter muita paciéncia, pois realizamos intimeras ten-
tativas de jogo, algumas funcionaram e outras ndo. Esse foi o momento em que
mais revisamos todos os conceitos, mecanicas, jogadas e ideias. Os playtestes
foram essenciais para a construgdo do FuraCamara, pois permitiram o escrutinio
detalhado de todas as dimensdes do jogo e a realizagdo de ajustes fundamentais
para chegarmos ao resultado final. Comparando o resultado final com a primeira
versdo, conseguimos ver um jogo diferente, mas que se mostrou com uma joga-
bilidade muito melhor e muito mais divertida.

Com tudo isso, esperavamos mostrar aos jogadores como as minorias poli-
ticas sdo abordadas nos projetos de leis da cidade de Campinas e transmitir trés
coisas: 1) a presenca ou auséncia destes grupos nos projetos escritos; 2) a diversi-
dade de proposi¢des legislativas sobre estes grupos durante as tltimas décadas;
3) o impacto que a proposta legislativa teve na vida dos cidadaos. O FuraCamara
foi pensado para ser jogado de forma colaborativa pois, dessa forma, gostaria-
mos de produzir um debate entre os jogadores. Esse modo de jogo funciona da
seguinte forma:

Ontem a noite, o municipio de Campinas foi atingido por um furacao! Muitos
lugares da cidade ficaram devastados mas o local que mais sofreu danos foi
a Biblioteca da Camara Municipal. Sua missdao enquanto Jovem Vereador é
ajudar os funcionarios publicos a reorganizar projetos de leis e decretos que
se misturaram durante a passagem do furacdo. Boa sorte Jovem Vereador,

estd uma bagunca 14 dentro! (Manual FuraCimara Campinas, Proeep, 2021)

Os jogadores recebem 07 cartas e seu objetivo é colocd-las em ordem cro-
noldgica correta dentro de uma linha do tempo. Para isso, eles decidem a carta

6 Plataforma de colaboragao online, através da qual equipes podem, por exemplo: se reunir e utilizar
um espagco editavel para organizar esquemas mentais. A plataforma oferece diversas funcionalida-
des que facilitam a criagdo de espagos colaborativos e de uso intuitivo.
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que vao adicionar naquela rodada, leem a versdo resumida da ementa e debatem,
inicialmente, se aquela carta foi ou ndo aprovada. Caso eles decidam que foi, pre-
cisam decidir se ela foi aprovada antes ou depois das cartas que ja estdo na linha
do tempo. Caso decidam que é uma proposicdo Ndo Aprovada ela vai para esse
respectivo espaco no tabuleiro. Caso eles errem em alguma dessas acdes, situacao
ou ano, ganham uma nova carta e o furacdo avanga uma casa. Se os jogadores
errarem 7 vezes, 0 jogo se encerra e os Jovens Vereadores perdem para o furacdo.
Nesse modo os jogadores jogam em conjunto contra o tabuleiro e vencem se aca-
barem com suas cartas antes do furacao chegar. O jogo também pode ser jogado
de forma competitiva onde os jogadores seguem as mesmas regras, mas ndo existe
a ameagca do furacdo. Caso errem, s6 precisam pegar uma nova carta.

Passado esse momento de construgdo, comecamos a aplicar os conceitos
em atividades que chamamos de “Jogatinas”. Nelas, levavamos os jogos para as
salas de aula e jogdvamos com os estudantes, o que era seguido por um debate e
posterior aplicacao do questiondrio que sera analisado mais adiante. Um detalhe
importante a ser colocado é que ainda estdvamos passando por um periodo de
isolamento social na pandemia, portanto, ndo conseguimos fazer essas aplicacdes
de forma presencial no primeiro ano em que o jogo tinha sido lancado (2021).
Para isso, desenvolvemos uma versdo online do jogo disponivel na plataforma
Tabletopia’ onde poderfamos realizar as sessdes de jogatina de forma virtual e tam-
bém conseguiriamos disponibilizar o jogo para acesso geral. Esse acesso inclusive
estd aberto para versao fisica, assim como nas redes sociais do PROEEP, em que
disponibilizamos para download aberto os arquivos do jogo para impressao.

O sucesso que essa primeira versdo fez nessas aplicagdes com o publico
externo nos motivou a criar uma segunda versdo do jogo. Enquanto a primeira
era ligada exclusivamente ao municipio de Campinas, a segunda versado elabo-
rada trataria dos mesmos assuntos, porém utilizando a producao legislativa do
Congresso Nacional. Dessa forma nosso jogo se tornou muito mais acessivel e con-
vidativo para atingirmos pessoas de fora da cidade de Campinas.

A criacdo do FuraCimara: Congresso Nacional foi um exercicio de replicagdo
das mesmas regras, mecénicas, valores e estéticas do primeiro, porém usando
um banco de dados com proposi¢des do Congresso. Essa replicagdo nos permitiu
evoluir detalhes e resolver problemas que encontramos conforme fomos jogando

7 A plataforma Tabletopia é um site especializado para executar partidas online de diversos jogos de
tabuleiro. Nela vocé pode se reunir com outros jogadores para jogar diversos jogos de um catédlogo
disponivel e, além disso, eles oferecem uma ferramenta para vocé criar e disponibilizar seu préprio
jogo dentro do site.
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com diferentes grupos. Assim como na versao municipal, o FuraCimara nacional

também ganhou sua versao digital, possibilitando que fizéssemos jogatinas com

pessoas e turmas de diversos locais durante o periodo de isolamento social. O

tabuleiro e exemplos das cartas podem ser conferidos na Figura 2.

Figura 2. Design do tabuleiro e cartas do FuraCamara: Congresso Nacional
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Elaboracao propria
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Resultados e Discussoes: O que os jogadores tém a dizer
sobre o FuraCamara?

Conforme supracitado, ap6s as jogatinas foram aplicados questionarios®
aos alunos participantes com o objetivo de captar informagdes sobre o nivel de
informacédo politica que possuem, sua experiéncia e aprendizados com o jogo, e
suas principais dividas quanto aos diferentes temas da politica. Ao todo, obtive-
mos 93 respostas ao questionario. De forma geral, a avaliagdo do jogo foi bastante
positiva, tanto para os que jogaram a versdo municipal da cidade de Campinas,
quanto para os que jogaram a versdo do Congresso Nacional. 95,6% dos respon-
dentes disseram que gostariam de jogar o jogo novamente. Além disso, conforme
demonstra a tabela 1 a seguir, 73,12% dos respondentes disseram ter tido uma
experiéncia muito boa com o jogo, nivel maximo estabelecido pelo questionario,
e 25,81% disseram ter tido uma experiéncia boa, segundo maior nivel. Ninguém

alegou ter tido uma experiéncia ruim ou muito ruim.

Tabela 1. Respostas a pergunta “Como foi sua experiéncia jogando o FuraCdmara?”

Experiéncia Numero de respondentes Porcentagem
Boa 24 25,81
Muito boa 68 73,12
Nem boa, nem ruim 1 1,08

Elaboragao propria. Fonte: Survey aplicado aos jogadores.

Quando questionados sobre quais sensa¢des e sentimentos o jogo trouxe
enquanto jogavam, alunos e alunas responderam que sentiram indignagdo, anima-
¢do, surpresa, competitividade, como podemos visualizar na figura 3 a seguir. A
pergunta se tratava de uma questdo aberta, entdo as respostas foram espontéaneas.

8 O questiondrio aplicado pode ser encontrado no seguinte link: https://forms.gle/f TPN1zqDHqGY 1yro6
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Figura 3. Palavras mais frequentes nas respostas a pergunta “Quais sensagoes e
sentimentos o jogo trouxe para vocé enquanto vocé jogava?”
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Elaboragao prépria.

Alguns desses sentimentos eram esperados e inclusive desejados por nés
quando pensamos na dindmica e na construcao do jogo. Entre eles, os sentimentos
de surpresa e curiosidade, diretamente ligados com esse processo de aprendiza-
gem sendo orientados pelas mecanicas que optamos por utilizar. A discussao,
seguida dos palpites e posterior revelagdo da carta tinha como objetivo criar, jus-
tamente, essa sensagdo de curiosidade seguida da surpresa. Outros sentimentos
também se mostram presentes na idealizacdo e na aplicagdo dos jogos, por exem-
plo, a animacao e divertimento. Desde o inicio querfamos que o FuraCimara fosse
divertido, afinal de contas, nosso objetivo era que fosse um jogo que as pessoas
tivessem vontade de jogar e a animacao e engajamento durante esse processo era
essencial. Como podemos ver nos resultados obtidos, esse sentimento aparece
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com muita frequéncia, mesmo que acompanhado de outros nomes que podemos
facilmente associar: como alegria e felicidade.

Outros dois sentimentos que gostariamos de comentar aqui sdo: indignagao e
decepcdo. Na concepgio do jogo ndo haviamos pensado neles, porém durante o pro-
cesso de criacdo percebemos que eles se mostravam presentes nos testes que fizemos,
ja dentro dos primeiros grupos. Sao sentimentos que, a primeira vista, podem parecer
negativos, mas eles tém uma posicdo importante no nosso jogo. A revelagdo das datas
e situagdes dos projetos por muitas vezes gera essas sensagdes nos jogadores o que,
por sua vez, produzia novas discussdes entre os participantes sobre os motivos por
aquilo ter, ou ndo, sido aprovado ou porque demorou tanto para isso. Em outras pala-
vras, foi possivel perceber que os sentimentos de frustracdo e indignagdo estdo atre-
lados ao conhecimento das dindmicas do processo legislativo e ndo quanto ao jogo.

Além disso, os respondentes foram perguntados sobre qual o seu principal
aprendizado adquirido através do jogo. Esta também se tratava de uma pergunta
aberta, mas como muitas das respostas coincidiam em torno de aprendizados
similares, formulamos algumas categorias de forma indutiva a partir da leitura
das respostas. As categorias podem ser observadas no grafico 1, junto da propor-
¢do das respostas que se encontram em cada uma delas.

Grafico 1. Principais aprendizados trazidos pelo jogo aos estudantes
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Elaboracao prépria. Fonte: Survey aplicado aos jogadores.
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Conforme o esperado, uma vez que se trata de um jogo sobre projetos de
lei municipais e federais, o maior aprendizado relatado pelos respondentes foi
o conhecimento sobre novas leis e projetos de leis, que correspondeu a aproxi-
madamente 26,5% das respostas. Logo em seguida, vem o aprendizado de que
as diferentes etapas de proposigdo, aprovagdo e implementagdo de um projeto
ndo necessariamente ocorrem, todas nessa ordem, e da forma esperada. Ou seja,
muitos estudantes relataram aprender que, as vezes, leis que gostariam que fos-
sem implementadas ndo sdao aprovadas, e que muitas vezes leis aprovadas ndo
sdo efetivamente implementadas. Este tipo de aprendizado foi escolhido como
principal e trazido pelo jogo por aproximadamente 12% dos respondentes. Na
categoria outros, que também aparece logo em seguida com 12% das respostas
aproximadamente, colocamos todas as respostas mais singulares, que aparece-
ram apenas uma vez e ndo se encaixam em outras categorias. Dentre estas, havia
aprendizados como “a politica acontece nas mintcias”, ou “o que é 6bvio para
nos ndo parece ser 6bvio para os politicos”. A categoria conhecimento historico sobre
a politica, que apareceu em aproximadamente 10% das respostas, traz mengdes a
conhecimentos temporais, em razdo da linha do tempo trazida pelo jogo e que
pedia aos jogadores que buscassem colocar os projetos de lei alinhados de acordo
com os anos em que foram aprovados.

Aproximadamente 8% dos respondentes disseram ter aprendido mais
sobre problematicas da politica brasileira; 8% aprendido que sabem menos sobre
politica do que achavam que sabiam antes de jogar; 7% que existe muita falta
de informagdo para a populacdo quanto as leis propostas e aprovadas em suas
camaras e no Congresso; 7% aprenderam sobre a importancia do debate e argu-
mentagdo, 7% disseram precisarem aprender mais sobre a politica de sua cidade
ou pais e aproximadamente 5,5% deram respostas no sentido de terem aprendido
ainda mais que o Brasil precisa melhorar. Uma pessoa relatou ter aprendido que
jogos podem ser excelentes ferramentas na educagdo politica, e uma pessoa disse
nao ter tido nenhum aprendizado.

Também buscando compreender o impacto do nosso jogo na percepgao
que os estudantes tém sobre a politica, perguntamos no questionario se apds a
jogatina a percepgdo dos alunos e alunas sobre a politica teria mudado. A maioria
deles (59%), respondeu que ndo, como pode ser observado na Tabela 2 a seguir.
Mas para entender se esse impacto variou de acordo com o grau de informacao
politica que a pessoa possuia, cruzamos as respostas a esta pergunta com as res-
postas de uma outra pergunta, através da qual buscamos compreender o quao
informados os respondentes estavam sobre a politica. A pergunta era “Em quais
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cargos poderemos votar em 2022?”, e os respondentes deveriam selecionar, den-
tre as 10 opgdes dadas, os 5 cargos corretos que estiveram em disputa nas elei¢oes
de 2022. As respostas foram recategorizadas para separarmos os respondentes
entre aqueles que acertaram e aqueles que erraram os cargos corretos, e esta infor-
macao foi cruzada com os dados de mudanca de percepgao.

Tabela 2. Mudanga de percep¢ao sobre a politica apds jogar o FuraCdamara de
acordo com pessoas que acertaram ou erraram a pergunta “Em quais cargos
poderemos votar em 2022?

Sua percepcao sobre a politica
mudou apés jogar o FuraCdmara? Total

Sim Nao Naosei  [Nao respondeu
0 respondente acertou Acertou |16 (28%/46%) | 39 (67%/71%) | 1(2%/100%) | 2 (4%/100%) | 58 (62%)
0U errou 0s cargos para Errou 19 (54%/54%) | 16 (46%/29%) | 0 (0%/0%) 0(0%/0%) 35(38%)

aseleicbesde 20227 | oy | 35(38%) | 55(59%) | 1(1%) 20%) | 93(100%)

Elaboracao Prépria. Fonte: Survey aplicado aos jogadores.

Apesar da maioria dos alunos terem respondido que ndo tiveram suas per-
cepgdes politicas alteradas apds jogarem o FuraCimara, é interessante notar que
esta propor¢do ndo se mantém quando comparamos as pessoas que acertaram e
erraram as perguntas sobre os cargos. Pessoas que erraram quais cargos estiveram
em disputa para as eleigdes de 2022 e que, de algum modo portanto, demonstram
estarem menos informadas sobre politica, tiveram sua percepgdo sobre politica
alterada em maior grau ap6s jogar o FuraCamara (54%) do que aqueles que acerta-
ram a pergunta sobre os cargos (28%). Das 55 pessoas (59%) que disseram nao ter
tido suas percepcdes alteradas ap6s o jogo, 39 acertaram a pergunta sobre os car-
gos, e apenas 16 erraram. Dessa forma, ha um indicativo de que o jogo tem maior
potencial de alterar a percepgao sobre politica de pessoas menos informadas.

Por fim, também perguntamos aos respondentes quais os temas da poli-
tica sobre os quais tinham mais dtvida. A partir desta pergunta, o questionario
buscava compreender de quais formas o PROEEP pode colaborar para facilitar o
aprendizado da politica e a pratica cidada de jovens e adultos com os quais tra-
balhamos. A figura 4 a seguir demonstra que os temas mais citados nas respostas
foram: Partidos Politicos, Leis, Instituigdes, Funcionamento Legislativo, Politicas
e Poderes. Alguns desses temas foram cobertos pelos Jogos FuraCimara, mas as
respostas abrem espago para muitos novos tipos de a¢do, nos quais o projeto se
engajara nos proximos anos.

Rev. Parlamento e Sociedade, Sao Paulo, v.11, n.20, p.139-159, jan.-jun.2023




Politica se aprende jogando: o jogo FuraCdmara
e a educacao politica de jovens em tempos de pandemia 157

Figura 4. Palavras mais frequentes nas respostas a pergunta “Vocé poderia nos dizer
quais temas sobre politica vocé tem maior duvida?”
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Elaboracao Prépria.

Conclusao

Com este artigo buscamos demonstrar que jogos podem ser boas ferramen-
tas para se aprender sobre politica por ter o potencial de engajar os jogadores de
forma ltdica ao mesmo tempo que transmite conhecimento. Ao proporcionar
experiéncias centradas no cumprimento de objetivos, oportunidades para apli-
cacdo dos conhecimentos ao longo do jogo, momentos de reflexdo e troca entre
pares, o FuraCimara proporciona uma aproximacao engajada entre jogadores e
o processo legislativo e a produgdo de politicas publicas. Dessa forma, o jogo se
configura como uma ferramenta com potencial para auxiliar o processo de ensino
focado na experiéncia do aprendiz e na promogdo da educacao politica.
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Além disso, buscamos demonstrar que o desenvolvimento de um jogo é
absolutamente possivel para pessoas nao especializadas. Apresentamos alguns
dos passos necessarios para a criacdo com base nos principios da gamificagdo
e processos continuos de testes e aperfeicoamentos das dindmicas do jogo. Tais
etapas de criacdo e desenvolvimento sdo atividades facilmente replicaveis para
a elaboragdo de diversos tipos de jogos educacionais. Dessa forma, ndo apenas a
replicagdo do FuraCdmara para outros municipios e estados é encorajada, como
também a construcdo de novos jogos capazes de facilitar a educagdo politica de
jovens e adultos. O aprendizado através dos jogos pode ser parte da resposta
para o engajamento no conhecimento politico e na pratica cidada daqueles que
se encontram desestimulados com a politica e suas instituigdes. Os resultados,
apresentados a partir das respostas obtidas em nosso questiondrio aplicado apoés
as jogatinas, ddo indicios, ainda que iniciais, dessa efetividade.

Restam ainda alguns passos a serem percorridos, tanto no aprimoramento de
nosso questiondrio, o que leva a uma melhor avaliacao da efetividade dos nossos
jogos enquanto ferramentas de ensino, como também a concretizagdo de novos pla-
nos do projeto, entre eles a construcao de um novo jogo sobre elei¢des e a elaboracao
de uma oficina de replicagdo do FuraCamara, que facilitara replicaro modelo do jogo
em outros projetos interessados de diferentes localidades no Brasil.

Os temas apresentados na Figura 4 deixam claro que ndo devemos e ndo
podemos parar por aqui, ndo s6 porque existe ainda muita dtvida sobre a politica,
mas também pela necessidade de cumprir o dever extensionista de levar o conhe-
cimento das universidades para fora delas, aproximando-as da sociedade e quem
sabe colocando-as novamente em dialogo com as instituigdes que importam para
o regime democratico e para melhorar a qualidade de vida dos cidadaos. Através
da producdo e uso de ferramentas ladicas, didaticas e acessiveis, o PROEEP tem
conseguido promover discussoes sobre o funcionamento do processo legislativo,
o contetido das politicas aprovadas e rejeitadas no municipio de Campinas e no
Congresso Nacional, dentre outras formas de acdo com impacto direto sobre a
populacdo. Esta forma de atuagdo pode ser especialmente importante para cien-
tistas sociais preocupados com a justica social e em contribuir de forma mais ime-
diata no combate a desigualdades e demais fendmenos como o da desinformagao.
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