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Resumo — O presente artigo destaca a iniciativa e

resultados preliminares do projeto "FazGame Com Ciéncia:
Diario de Quarentena'", de criacdo colaborativa de jogos
digitais narrativos no contexto da pandemia. Utilizando a
plataforma FazGame, que dispensa programacio, o projeto
busca constituir espacos de interagdo, aprendizagem e
ressignificacio; promover a satde e divulgar a ciéncia por
meio da criagdo de narrativas em formato de jogos digitais; e
possibilitar oportunidades de letramentos em jogos digitais e
outros recursos de expressio de forma colaborativa. O projeto
esti em andamento, com a participacdo de 12 estudantes e
encontros semanais que apoiam o desenvolvimento dos jogos.
Observou-se, até o momento, que explorar a cultura
participatéria dos jogos digitais favorece a manutencio dos
vinculos afetivos e letramentos multiplos, especialmente no
contexto de isolamento social.

Palavras-chave — jogos digitais, colaboragao, letramento em
jogos, COVID-19

I. INTRODUCAO

Durante o periodo de distanciamento social em funcdo da
pandemia da COVID-19, jogos digitais tém fornecido
espacos de conexdo social e escape, sendo recomendados até
pela Organizacdo Mundial da Saude, que apoiou a iniciativa
#PlayApartTogether, em que empresas de jogos digitais
promoveram eventos, promoc¢des e divulgaram informagdes
sobre prevengdo do contagio [1]. Os jogos digitais também
emergem como uma estratégia para minimizar o impacto do
isolamento social na experiéncia de estudantes. Nesse
contexto, 0 ensino remoto tornou-se uma alternativa, apesar
de contraria a realidade de grande parte da populagdo
brasileira, em fung@o das dificuldades de acesso, da falta de
costume das escolas em promover o ensino e aprendizagem
de forma online ou dos jovens em realizar atividades
remotas. Dados do Conselho Gestor da Internet no Brasil [3]
mostraram que 86% das criangas de 09 a 17 anos sdo
usuarios da internet, mas também que 3,8 milhdes de jovens
desta mesma faixa etaria nunca acessaram a internet ou nao
tiveram acesso nos trés meses anteriores a pesquisa.
Entretanto, a comunicagdo por dispositivos moveis, redes
sociais, plataformas de ensino a distancia e jogos digitais
constituem diferentes formas de circulagdo de informagdes e
produgdo de conhecimento [2], especialmente por criancas e
jovens. As constantes mudangas nos meios de comunicagio,
em especial nos dispositivos digitais, exigem novos
letramentos pois constituem novos contextos de interagdo.
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Assim, professores tém tido que buscar alternativas para
manter o contato ¢ o engajamento dos estudantes e
proporcionar oportunidades de trocas, aprendizagem e
convivio social. O presente artigo destaca a iniciativa e os
resultados preliminares do projeto "FazGame Com Ciéncia:
Diario de Quarentena", de criagdo colaborativa de jogos
digitais narrativos no contexto da pandemia. O projeto foi
motivado pela disponibilizagdo da plataforma pela Fazgame
a EPSJV no intuito de promover a ciéncia durante a
pandemia. Na escola, o projeto ¢ liderado pelas professoras
da EPSJV, Cynthia Dias (Nuted/Codemates), Simone
Ribeiro (Latec) e Flavia Ribeiro (Latec), com o apoio da
Coordenacdo Geral do Ensino Técnico (Cogetes). Esta sendo
desenvolvido durante a paralisacdo das atividades escolares
como projeto complementar ¢ de adesdo voluntaria por
estudantes do Curso Técnico de Nivel Médio em Saude da
Escola  Politécnica de saide Joaquim Venancio
(EPSJV/Fiocruz), uma escola federal. O projeto tem como
principais objetivos: proporcionar espacos de interacdo,
aprendizagem e ressignificagdo; promover a saude e divulgar
a ciéncia por meio da criagdo de narrativas em formato de
jogos digitais; e possibilitar oportunidades de letramentos em
jogos e em midias, utilizando ferramentas de comunicagdo
mediada por tecnologias digitais como recursos de
expressdo. Fundamentamos e descrevemos as estratégias de
desenvolvimento, os métodos de pesquisa e os resultados
parciais do projeto, destacando o desenvolvimento de
letramentos e a manutengdo de vinculos.

II. O PROJETO FAZGAME COM CIENCIA

A EPSJV ¢ uma unidade técnico-cientifica da Fiocruz
inspirada na perspectiva marxista de Educacdo que concebe a
politecnia como modelo para superacdo da dicotomia entre a
formacgdo profissional e a formacdo geral, tendo como eixo
central ‘o trabalho como principio educativo’, articulado a
pesquisa como principio educativo ¢ a elegia da arte e do
pensamento filosofico na integragdo dos conhecimentos
cientificos e destes com a vida cotidiana [4]. Esses pilares
sdo fundamentais a construgdo de uma Educag@o ampla e
democratica pautada nas relagdes sociais e na redugdo das
desigualdades. Ao paralisar as atividades presenciais, a
escola optou por oferecer apenas atividades e projetos
complementares e opcionais, enquanto ndo pudesse garantir
0 acesso a equipamentos ¢ a internet por todos os estudantes.
Um destes ¢ o projeto "FazGame Com Ciéncia: Diario de
Quarentena", motivado pela parceria entre a EPSJV ¢ a
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empresa gestora da plataforma FazGame, que liberou o
acesso as funcionalidades para os alunos e professoras
responsaveis e ofereceu suporte por meio de sua equipe. O
projeto fundamenta-se na criagcdo de jogos como forma de
proporcionar aos estudantes uma experiéncia de
ressignificacdo de suas proprias vivéncias durante o
isolamento social, trabalhando a criagdo de narrativas na
linguagem multimodal dos jogos digitais. Os dispositivos
eletronicos e Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicagdo sdo utilizados cada vez mais, especialmente
pelos jovens, permitindo novas formas de comunicagdo e
experiéncias [2]. Essa busca por diferentes formas de
comunicacdo mediadas por tecnologias digitais se
radicalizou no contexto de isolamento social. Raessens
defende que os jogos digitais caracterizam uma cultura
participatoria [5], pois promovem ou facilitam a participacdo
do publico, em diferentes formas de engajamento: a
interpretagdo, vinculada ao consumo situado socialmente
enquanto produto cultural; a reconfiguracdo, na exploragéo
do jogo e manipulacdo de suas partes, que envolve um
potencial criativo; e a constru¢cdo, em que os jogadores
acrescentam ou modificam partes do jogo, resultando até em
jogos novos. Buckingham salienta que jogos digitais
compartilham caracteristicas com outras midias, como o fato
de serem constituidos por multimodos comunicacionais, ¢
poderem conter fun¢des narrativas, personagens, elementos
representacionais, entretanto tém especificidades, como sua
dimensdo ladica (ou jogavel) [6]. O modelo de letramento
proposto por Buckingham incorpora as dimensdes cultural,
critica e criativa para um letramento social critico relativo
aos jogos. Buckingham e Burn propdem a criagdo de jogos
como “forma de expressdo cultural criativa especifica e
como meio para desenvolver a compreensdo critica desse
meio por parte dos estudantes” [6]. Nesse processo,
defendem a importancia de considerar as experiéncias
culturais que os alunos trazem, bem como as formas de
consciéncia critica que eles ja tenham e possam desenvolver
[6]. Para Gee, o letramento estad quase sempre intimamente
interligado com “a textura mesma de praticas mais
abrangentes que envolvem a fala, a interacdo, valores e
crengas” [7]. A aprendizagem, ou o desenvolvimento de um
letramento, depende da pratica situada, da experimentacdo,
da socializagdo como parte de um grupo [7]. O FazGame,
ferramenta utilizada para criacdio dos jogos digitais
narrativos, ¢ de facil uso, para que professores e alunos criem
seus jogos sem conhecimentos de programacgdo. Busca-se
promover a construcdo do conhecimento de forma
colaborativa: os professores ao relacionar o conteudo
programado em formato de jogos digitais estimulam a
capacidade de resolugdo de problemas e os alunos
desenvolvem a criatividade, imaginagdo, cooperacdo e
aprendem de forma divertida [8]. Ao criar suas historias no
formato de jogo digital, os alunos experimentam a criagdo de
narrativas ndo lineares, onde acdes podem ser disparadas por
uma condic¢do especifica (causalidade) e varias agdes podem
ocorrer simultaneamente, envolvendo o raciocinio logico
para criar os encadeamentos ¢ a sequéncia de suas historias.
Os jogos digitais podem promover aprendizagens entre os
estudantes ou jogadores, além de estimular os sentidos e
desenvolver capacidades cognitivas, como os jogos de
maneira geral [9]. Entretanto, embora uma grande variedade
de jogos digitais estejam disponiveis para download
gratuitamente, sua utilizagdo em sala de aula esbarra em
dificuldades. A criagdo destes por vezes ¢ desconhecida ou
realizada apenas por programadores ¢ game designers sem a
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participacdo de educadores ou professores [10]. Assim,
muitos professores ndo se interessam por jogos digitais por
ndo conseguirem conecta-los aos seus planejamentos
pedagogicos, ¢ sua utilizagdo acontece, muitas vezes, de
forma casual. Nesse contexto, o desenvolvimento de jogos
digitais pode proporcionar a construgdo do conhecimento em
outras midias. Para além do uso da plataforma de criagdo, a
organizacdo da dindmica de interagdes ¢ um desafio que
muitos professores vém tendo que enfrentar. Nesse sentido,
descrevemos a seguir as dinamicas de desenvolvimento do
projeto, para apoiar a apropriacdo dos estudantes dessas
midias, sua autonomia criativa e a incorporagdo de questdes
de suas realidades.

III. METODOS

A. Desenvolvimento do projeto

O projeto foi divulgado pelas redes sociais da escola e,
apos as inscrigdes, foi criado um grupo de Whatsapp. Como
ponto principal de contato, temos reunides gerais semanais
de 1 a 2 horas de duracdo no aplicativo Meet, quase sempre
as sextas-feiras, em horario combinado com os estudantes.
No Whatsapp, reunimos links importantes na "descricdo do
grupo". O projeto se desenvolveu a partir de metas
estabelecidas semanalmente:

1. Ambientagdo no projeto ¢ no FazGame (plataforma
e exemplos de jogos criados);

2. Levantamento de temas e organizagdo de grupos;

3. Inicio da pesquisa e defini¢do de questdes principais
dos grupos;

4. Pesquisa e elaboragdo da estrutura das narrativas -
inicio, conflitos e resolu¢do. Compartilhamento de
referéncias. Ambientagdo no Moodle;

5. Desenvolvimento das narrativas. Reunides por
grupos para apoio a construcdo da narrativa;

6. Desenvolvimento de roteiro de duas
Exploragdes independentes no FazGame;

cenas.

7. Constru¢do no FazGame. Reunides por grupo para
apoio e tirar diividas (2 semanas).

Inicialmente, propusemos "Diario de Quarentena" como
um tema "guarda-chuva" e a partir deste, cada grupo ou
estudante sozinho elencou o foco que desejaria desenvolver:
boas praticas para evitar o contdgio; desafios de jovens
LGBTQIA+ em isolamento; dificuldades de jovens e
criangas vivenciarem a rotina da quarentena e intolerancia
religiosa. Na quarta semana apresentamos a comunidade do
projeto no Moodle, contendo informac¢des gerais e
possibilidades de interacdo. Porém, como a dindmica de
didlogo via Whatsapp ¢ Meet ja estava bem estabelecida,
essa ficou apenas como referéncia. Um estudante que se
distanciou do projeto buscou ali informagdes sobre o
cronograma previsto para voltar a participar. Na quinta
semana, iniciamos reunides por grupo (ou estudante, com os
que estdo sozinhos). O projeto se iniciou com 15 estudantes
do 1o ao 40 anos e, ao longo do tempo, trés se desligaram.
Hoje, temos trés grupos de trés estudantes cada, e outros trés
estudantes desenvolvendo de forma independente. Dois dos
grupos tém participantes que frequentam as reunides e
compartilham com os colegas o trabalho e as informagdes
trocadas. A nona e décima semanas foram de recesso escolar.
Prevemos como proximas etapas a finalizagao da construcdo
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no FazGame, uma fase de testes entre os grupos, ajustes e
posteriormente a divulgacdo dos jogos.

B. Pesquisa parcial com os estudantes

Como forma de obter um retorno mais sistematizado,
além de nossas observagdes como professores nas reunides,
utilizamos um questionario com perguntas fechadas e
abertas, construido na ferramenta Google Form, tratando das
percepcdes dos estudantes, suas expectativas iniciais,
motivagdes e percepcdes sobre o projeto, as estratégias € o
uso de diferentes tecnologias digitais e saberes.

IV. RESULTADOS PRELIMINARES

Dentre os 12 alunos que participam do projeto, sete
responderam o questionario. A faixa etaria é de 15 a 18
anos, predominantemente do género masculino. Isso pode
estar relacionado as normas impostas pela organizagdo
patriarcal da sociedade que reforga esteredtipos e relagdes
de poder desde a infancia, inclusive pelo brincar [11]. As
falas mais recorrentes para motivagdo em participar do
projeto se relacionam a criagdo de um jogo, por ser algo
diferente do que estdo habituados, e a situagdo de
isolamento social. Mais que apenas pelo ‘tédio’, as falas
tratam da oportunidade de ter contato com os amigos e
professores, o que confirma a premissa deste projeto ¢ dos
jogos como poténcia para a criagdo ¢ manutencdo de
vinculos afetivos, em especial neste momento. A maioria
dos respondentes associou o projeto a palavras como
‘divertido’ e ‘legal’, além de entendé-lo como possibilidade
de criar jogos dentro de uma tematica de interesse,
diversificar o aprendizado e ressignificar suas experiéncias
no periodo de quarentena, considerando ainda que poderia
ser um momento de distragdo capaz de agregar
conhecimento. No entanto, dois deles esperavam maior
explora¢do do conhecimento sobre programagdo. Dentre as
tecnologias utilizadas para colaboragdo, para eles, o Google
Meet foi a que mais ajudou, seguido pelo WhatsApp. Na
maioria das operadoras, este ndo gasta dados moveis,
facilitando o acesso e participagdo. Isso pode ter relagdo
também com a maior familiaridade com esses aplicativos,
além de proporcionarem uma interagdo dindmica e proxima
entre os participantes. O Google Drive dividiu opinides, ¢
foi mais utilizado por parte dos grupos, para a escrita
colaborativa. Para a maioria, o Moodle ndo contribuiu, mas
foi uma tecnologia disponibilizada recentemente para os
estudantes, muitos estdo em fase de adaptagdo a mesma e os
professores ndo incorporaram tdo fortemente a dindmica de
interacdo. Tanto as reunides semanais quanto as reunides
especificas por grupos foram bem avaliadas, com 71,4% dos
individuos considerando muito positiva essa dindmica,
destacando a importancia do acompanhamento mais direto
para o desenvolvimento dos projetos em funcdo da atencdo e
do suporte técnico. As reunides gerais foram avaliadas como
um espago importante para a intera¢do, além de possibilitar
a troca de ideias entre os grupos ¢ compartilhar sentimentos,
como podemos verificar em algumas falas: “um novo
ambiente para interagir com as pessoas da escola,
principalmente com os professores”; "um momento
interativo”, em que se pode “se conectar, compartilhar ideias
e sentimentos”. Além disso, parte dos alunos consideraram
esses encontros essenciais tanto para sua organizagido quanto
para motiva-los na continuidade do processo. As reunides
gerais serviram ainda & defini¢do de acordos coletivos. As
reunides em grupo e individuais foram avaliadas como
formas de dar um maior suporte na criagdo do jogo, tirar
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duvidas e ajuda-los a superar dificuldades junto a plataforma
FazGame. De fato, nessas reunides, pudemos acompanhar
mais de perto e contribuir para o trabalho dos estudantes,
aprofundando a discussdo sobre as linguagens envolvidas,
como a escrita de um roteiro de narrativa bifurcada, a
manipulacdo e uso de imagens, a redacdo de didlogos e até
questdes relacionadas a direitos autorais e Creative
Commons para apoiar a selegdo de imagens. Quanto a parte
do desenvolvimento do jogo que mais interessou aos
estudantes, 71,4% relatou que foi pensar na histéria e na
producdo do roteiro. Isso aponta que criar suas proprias
historias possibilitou a expressdo de suas experiéncias e
vivéncias durante o isolamento social. Em segundo lugar,
vieram a manipula¢do de imagens para criacdo de objetos e
cendrios e o ato de pensar e manipular as op¢des de criagdo
da narrativa no FazGame, mostrando que os estudantes
tiveram afinidades multiplas, compativeis com a
multimodalidade que ¢é parte dos jogos digitais. Todos os
grupos acreditam que conseguiram criar boas historias para
seus jogos, conectando as ideias de forma coerente ¢
criativa. No entanto, entre os trés estudantes que optaram
por realizar o trabalho sozinhos, um afirma que seria mais
facil desenvolvé-lo em equipe. Os principais pontos
positivos sobre o projeto foram: uma forma de se divertir
com amigos; um espago de entretenimento durante esse
periodo entediante; uma maneira diferente de abordar
questdes importantes social e academicamente; a interagdo
entre professores e alunos de forma a se expressarem sobre a
rotina de isolamento; e a possibilidade de conversar sobre
algo diferente, no contato com pessoas que ndo eram
proximas. Em relagdo aos pontos negativos, foram
mencionadas: a falta de tempo, a dificuldade com a
plataforma, a desmotivagdo devido ao contexto da
pandemia, a dificuldade de manter o contato com o grupo
para a construgdo do jogo e a de manipular as imagens para
serem inseridas no jogo. Quando questionados quanto a
opinido deles sobre a continuidade do projeto de criagao de
jogos na escola, todos concordaram. Entretanto, 71,4% dos
alunos gostariam de experimentar uma outra ferramenta
para essa finalidade, o que demonstra o desejo de explorar
outras linguagens e se apropriar de novas ferramentas para
contar suas proprias historias.

V. CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento de jogos, em especial com
adolescentes, ¢ atravessado por vivéncias, tecendo
significados para além do ludico. No contexto da pandemia,
o Projeto "FazGame Com Ciéncia: Diario de Quarentena"
possibilita experimentos criativos através da linguagem de
jogos digitais, apoiada pela plataforma FazGame, que
facilita a criacdo desses por dispensar conhecimentos
prévios de programacdo. Considerando que nossa sociedade
¢ marcada pela desigualdade, ainda mais evidenciada neste
periodo de isolamento social, o acesso digital ainda ¢ uma
realidade distante de grande parte da populagdo. Este foi um
fator limitante do projeto, uma vez que a necessidade de
conexdo a internet e uso de equipamentos eletronicos —
como smartphones, tablets ¢ computadores - era intrinseca
ao seu desenvolvimento. Ainda que o grupo formado tenha
acesso a internet, este também apresentou dificuldades,
tanto relacionadas a conexdo quanto a ambientagdo nos
diferentes recursos e plataformas disponibilizados para
acompanhamento do projeto. E importante ressaltar que
mais que ‘apenas’ adversidades técnicas, existiram muitas
questdes relacionadas a nova estrutura de vida e rotina.
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Além disso, o acimulo de atividades escolares — ainda que
ndo obrigatdrias - e os impactos emocionais derivados do
isolamento influenciaram diretamente no percurso. Cabe
destacar, que mesmo em uma situagdo tdo desfavoravel
emocionalmente para os alunos ¢ também de dificuldade
tecnologica, o vinculo, seja entre os alunos ou entre alunos e
professores, ainda prevalece como sendo um poderoso
facilitador das relagdes de aprendizagem durante esse
projeto. Ao refletir sobre suas realidades, trocar experiéncias
e pesquisas sobre questdes relacionadas a vida durante a
pandemia, esses jovens produzem artefatos culturais que
poderdo servir como instrumentos de comunicagdo em
saide, em sua concep¢do mais ampliada, como parte da
cultura participatoria dos jogos digitais [12]. Isso se traduz
também em colaboracdo ativa na producdo de conteudo
digital em diversos formatos, como elaboragdo de banco de
reportagens e artigos sobre os assuntos especificos de cada
grupo, textos, ilustragcdes analdgicas e manipulacdo digital
de imagens para criagdo de cenarios ¢ objetos. Essa
interagdo entre os estudantes, além de estimular a
criatividade e a pesquisa, favoreceu o envolvimento nas
diversas etapas do desenvolvimento do projeto e solucionou
restricdes impostas pela plataforma. Entendendo o jogo
como uma ferramenta interdisciplinar que objetiva ver o
mundo através dele e produzir sentidos, sua criagdo
possibilita ressignificar os sentimentos experimentados na
quarentena a partir do momento em que se tornam autores
das proprias narrativas. Dessa forma, o letramento em jogos
funciona como uma potente pratica social, onde as pessoas
envolvidas deixam de ser apenas receptores mas participam
ativamente da produgdo e compartilhamento de saberes e
habilidades [13]. Como este é um projeto ainda em
andamento, pretendemos aprofundar futuramente com os
estudantes os sentidos relativos ao seu desenvolvimento e,
ao final deste, os aprendizados obtidos e desafios
vivenciados por eles. Vale ressaltar que, como evidenciado
nas respostas do questiondrio e também na comunidade
escolar, existe o interesse de dar continuidade ao projeto
FazGame com Ciéncia e/ou outros projetos envolvendo a
criagdo de jogos analogicos e digitais. Isso se deve,
especialmente, a iniciativa da Institui¢do em fornecer tablets
e chips com acesso a internet aos estudantes a partir deste
trimestre, numa tentativa de garantir as condi¢des minimas
para o acesso as atividades do ensino remoto.
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