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RESUMO

O presente produto educacional consiste em um jogo de tabuleiro cooperativo
que € resultado da pesquisa de Dissertacdo desenvolvida no Mestrado
Profissional em Educacdo Profissional e Tecnologica do Ifes - Instituto Federal
de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo. A proposta consiste em
simular por meio do jogo situacbes cotidianas do profissional técnico em
seguranca do trabalho, para que os estudantes desse curso tenham no produto
uma ferramenta eficaz no auxilio a aprendizagem significativa dos conteudos
gue permeiam seu percurso formativo. O jogo foi criado especialmente para
atender as demandas apresentadas pelos estudantes do Proeja - Programa
Nacional de Integracdo da Educacéo Profissional com a Educacdo Basica na
Modalidade de Educagdo de Jovens e Adultos, no entanto é perfeitamente
aplicavel a publicos congéneres (profissionais em treinamento empresariais de
SST - Saude e Seguranca do Trabalho; estudantes de seguranca do trabalho
em quaisquer modalidades; etc). A ideia da criagdo do jogo cooperativo com
fins didaticos surgiu a partir da observacdo da dificuldade apresentada por
alguns alunos em assimilar conteudos, ora em razdo do volume de informacdes
gue se necessita dominar, ora em virtude das defasagens educacionais de
alguns estudantes, que especialmente na EJA — Educacdo de Jovens e
Adultos, parece se destacar. A dinamica de cooperacao presente no jogo, bem
como a prevaléncia do uso de estratégias em detrimento do fator sorte, séo
caracteristicas que garantem maior potencial cognitivo ao produto, que
incentiva a interacdo entre os jogadores e 0s obrigam a compartilhar seus
conhecimentos prévios em prol da vitoria do grupo.

Palavras-chave: Jogo. Gamificacdo. Educacao de Jovens e Adultos. Seguranca
do Trabalho.



INTRODUCAO

Quando surgiu a oportunidade/necessidade de criar um produto educacional
para atender os requisitos do mestrado em Educagdo Profissional e
Tecnoldgica do Ifes, ndo tive davidas que a temética da qual eu trataria deveria
obrigatoriamente passar por algo que fosse leve, que trouxesse felicidade e
ludicidade para a vida académica. Assim, dividida entre abordar tematicas
vinculadas a danca ou ao mundo dos jogos modernos de tabuleiro, essa ultima

Opcao se mostrou no momento mais viavel para a concretizacdo de um projeto.

Ha anos observava meus irmdos mais novos e meu entdo namorado, hoje
marido, se envolverem por horas em jogos que pareciam ter algo de muito
especial, jA que esses produtos conseguiam prender suas atencdes de maneira
gue todo o resto nao tivesse a menor importancia. Na busca por alternativas
gue motivassem os estudantes num mundo com tantas distraces, a ideia de
elaborar um jogo didatico que fosse tdo atraente quanto um jogo de
entretenimento pareceu desafiadora, mas também tentadora o suficiente para

gue eu comecgasse a vivenciar um pouco mais do mundo “geek”.

A considerar minha formacdo académica em Direito, bem como a minha
atuacdo em processos trabalhistas, que eventualmente tangenciam as
tematicas de seguranca do trabalho, escolher como publico alvo os estudantes
do Curso Técnico em Seguranca do Trabalho foi um caminho natural. A
delimitacdo do projeto aos estudantes da EJA — Educacdo de Jovens e
Adultos, contudo, veio s6 mais tarde, quando as peculiaridades desse grupo se

mostraram bastante propicias para por a prova a eficacia do jogo.

A heterogeneidade dos alunos que frequentam as salas de aula da EJA
proporciona a pesquisa a possibilidade de pér a prova a ferramenta criada de
maneira mais efetiva. Em contrapartida representa enorme desafio, pois nesse
caso, encontrar um ponto convergéncia que Se convencione como
conhecimento prévio de todos os alunos, pode ser tarefa extremamente
complicada, dificultando a verdadeira aprendizagem significativa, que é o que

se pretende fomentar através do jogo.



Diante de cenario tdo incitador, e confiante no ideal de uma educacdo mais
dindmica, ladica e proveitosa, fica o impeto que o presente produto auxilie e
inspire os docentes na inovacdo de praticas pedagodgicas, e na utilizacao
efetiva dos recursos que ja existem para propiciar o implemento de
metodologias ativas de aprendizagem, colocando o discente no centro do

processo educativo.



JOGOS E A EDUCACAO

O produto educacional desenvolvido é um jogo de tabuleiro cooperativo. A
escolha por essa modalidade de jogo se deu na pretensdo de fomentar a
aprendizagem dos discentes de forma ludica, e que adicionalmente lhes
permitissem aprofundar suas relacbes sociais. A mecéanica de um jogo
cooperativo submete os participantes a uma interagcdo em prol de atingir um

objetivo em comum.

Apesar dos inumeros beneficios listados na literatura pelo uso de jogos
cooperativos, ndo é tdo comum, em especial nos espacos formais de educacédo
0 aproveitamento dessas benesses. Em geral, seu uso tende a ser restrito as

aulas de educacao fisica (no vélei, futebol, basquete, etc).

Acredita-se que um dos fatores para a subutilizacdo dos jogos cooperativos no
ambito escolar seja o desconhecimento dos docentes quanto as inumeras
possibilidades que os jogos de tabuleiro cooperativos oferecem. A maior parte
dos professores, quando instigados a falar sobre suas experiéncias com jogos
de tabuleiro, ainda se remetem aos velhos e classicos jogos, como banco
imobiliario, detetive, jogo da vida, etc. Urge a divulgacao dos jogos modernos a
esse publico que ao se abrirem para esse novo mundo, ampliardo seus

horizontes com a possibilidade de diversificar suas praticas pedagogicas.

Por essa razdo se faz necesséario apresentar a diferenca entre 0s jogos
didaticos usuais e os jogos de tabuleiros modernos, também chamados de
eurogames, cujas caracteristicas tem grande potencial para serem empregadas
com fins didaticos. Necessario também contextualizar a relacao dos jogos com

0 ambito educacional.

Diante das inUmeras inovacdes tecnologicas que se apresentam a sociedade,
bem como em razdo da velocidade na veiculacdo de informacdes, reter a
atencdo dos discentes se utilizando dos tradicionais métodos de ensino é tarefa
no minimo desafiadora. Em verdade, ndo apenas as metodologias de ensino

sdo colocadas em cheque, mas o proéprio curriculo tem sido questionado.



O curriculo precisa estar ligado a vida, ao cotidiano, fazer sentido, ter
significado, ser contextualizado. Muito do que os alunos estudam esta
solto, desligado da realidade deles, de suas expectativas e
necessidades. O conhecimento acontece quando algo faz sentido,
qguando é experimentado, quando pode ser aplicado de alguma forma
ou em algum momento. (MORAN, 2007, p. 23)

Algumas vezes, todavia, os conteudos que integram o curriculo e que devem
ser abordados em sala de aula, parecem néo fazer muito sentido na realidade
imediata do estudante. Pode ser que no futuro, aquele individuo até venha a
necessitar do conhecimento proposto, mas na falta de uma identificacdo

imediata, a motivacao para aprender tende a ser diminuta.

A tentativa de diversificar as metodologias empregadas em sala de aula para
aumentar a motivacdo do estudante ndo € nenhuma novidade e o uso de jogos

didaticos na educacéo parece se confundir com a propria historia da educacéo.

Pode-se situar na antiga Roma e na Grécia o nascimento das
primeiras reflexdes em torno da importédncia do brinquedo na
educacdo. PLATAO, em Les Lois (1948), comenta a importancia de
se aprender brincando, em oposicdo a utilizacdo da violéncia e da
opressdo. Da mesma forma, ARISTOTELES sugere, para a educacéo
de afiangas pequenas, o uso de jogos que imitem atividades sérias,
de ocupagbes adultas, como forma de preparo para a vida futura.
Mas, nessa época, ainda ndo se discutia o emprego do jogo como
recurso para o ensino da leitura e do célculo. Os jogos destinados ao
preparo fisico aparecem entre os romanos com a finalidade de formar
soldados e cidadaos obedientes e devotos. A influéncia grega traz as
escolas romanas uma nova orientacao, acrescentando a cultura fisica
a formacdo estética e espiritual. (KISHIMOTO, 1995, p. 39).

A criacdo de jogos com fins educacionais remonta ao século XVI, conforme
ensinamentos de KISHIMOTO (1995).

O grande acontecimento do século XVI foi a criagdo do Instituto dos
Jesuitas. Ignécio de LOYOLA, um dos lideres dessa Companhia, por
ter sido militar e nobre compreende a importancia dos jogos de
exercicios para a formag&o do ser humano, e preconiza sua utilizagdo
no sistema educacional de sua organizacéo. (KISHIMOTO, 1995, p.
40).

Neste diapasdo, considerando o longo periodo em que 0s jogos sao
considerados como ferramentas aptas a auxiliar o processo de aprendizagem,
acredita-se que muitas constatacdes sobre a eficacia deste método foram

tracadas.



Ao analisar 0 jogo enquanto recurso didatico, Moran (2007) esclarece a
diferenca entre brincar e jogar, ressaltando que a brincadeira esta mais ligada a
liberdade para explorar, o que se faz por prazer. O jogo, entretanto, esta
atrelado a regras, a encontrar solucbes para os desafios propostos,

respeitando limites e explorando novas possibilidades.

N&o obstante haja uma forte tendéncia mundial a criar versdes digitais de tudo
0 que existe, no que diz respeito aos jogos, chama atencdo o crescimento

exponencial do publico adepto aos jogos de tabuleiro nos ultimos anos.

Reproduz-se abaixo dados extraidos de pesquisa realizada por alunos da
UFRGS, que também identificam o potencial profissional do segmento dos
jogos de tabuleiros e desenvolveram como produto educacional, jogo

cooperativo acerca do Rio Pinheiros e suas capivaras, vejamos:

Em S&o Paulo foi criada uma ludolocadora chamada Funbox
(http://funboxjogos.com), que aluga jogos de tabuleiro nacionais e
internacionais, inclusive com titulos proprios. A loja informa que a
procura vem crescendo com 0s anos, € que 0 crescimento ndo entra
em conflito com o mercado de jogos eletrénicos por ndo ser de
mesmo carater social. A partir de 2013 houve um aumento da busca
por lojas virtuais, como a Board Game Geek (https://boardgamegeek.
com) que retdne mais de 400 mil usudrios. Atualmente o mercado de
jogos de tabuleiro movimenta 2,5 bilhdes de reais por ano, (Abring),
representando 9% do segmento de brinquedos. A partir do que foi
descrito acima, justifica-se a escolha de um jogo de tabuleiro
(JOTTEN; CAMARA, 2017, p. 115).

No que diz respeito a criacdo de jogos, seja ele educacional ou de
entretenimento, € necessario que o desenvolvedor se atente a alguns aspectos

essenciais que garantem ao jogador a melhor experiéncia ao jogar.

Em particular, no ambito do design de jogos, a tese adota o modelo
MDA, 0 acrénimo de Mecénicas, Dindmicas e Estéticas (Aesthesys na
lingua inglesa). As mecénicas fazem referéncia as regras e
componentes necessarios para se jogar, as dindmicas fazem
referéncia ao comportamento das mecénicas durante o jogo, e as
estéticas fazem referéncia as respostas emaocionais evocadas no
jogador ao jogar o jogo [15; 16]. A tese, entdo, expande este modelo
ao considerar os elementos da atividade como unidade de analise.
Em especial ao inserir a situacdo imaginaria como objeto da
atividade, entendendo que, materialmente, projetar um jogo é criar
um artefato composto por temas, mecéanicas, regras e componentes,
mas, também é criar uma situacdo imaginaria que transforma a
dindmica de jogar em emocgdes (ou estéticas). (MUNHOZ, 2019, p.
1381).



Conforme elucidado por MUNHOZ (2019), o =zelo necessario ao
desenvolvimento de um jogo que efetivamente transforme a dinamica de jogar
em emocdes, leva a conclusdo de que para alcancar o objetivo de prender a
atencdo dos estudantes e para além disso, motiva-los, o desenvolvedor de
jogos didaticos e/ou educacionais, deve se atentar as caracteristicas inerentes
aos jogos de entretenimento, lancados com fins meramente comerciais, tendo
em vista que boa parte destes trabalha de maneira diligente as mecéanicas,

dindmicas e estética.

Rodrigues (2017) embasada nos ensinamentos de Mattar (2010), afirma que

[...] ainda hoje existe uma diferenca muito marcante entre os jogos
educativos e 0s jogos comerciais: 0s primeiros, ainda séo vistos como
chatos ou entediantes, enquanto os comerciais atraem cada vez mais
um namero maior de jogadores. Outro ponto é que 0s jogos criados
com fins educacionais, muitas vezes, sdo vistos pelos alunos-
jogadores como uma aprendizagem for¢ada, que ndo os estimula
nem os envolve por muito tempo na atividade. Por outro lado, é
comum vermos até mesmo adultos gastando horas incontaveis para
concluir um jogo comercial. (RODRIGUES, 2017, p. 71)

S&o inumeras as possibilidades do uso de jogos na educacéo. O docente pode
optar por utilizar jogos comerciais em contextos educacionais; jogos voltados
ao contexto educacional que séo frutos de pesquisas académicas; jogos
comerciais adaptados para 0 contexto educacional, jogos criados pelos
préprios alunos que abordem tematicas da disciplina, etc. Seja qual for a opcéo
do docente, € necessario ndo perder de foco que o jogo eleito deve dar ao

discente ao menos a impresséao de que seu fim maior € o divertimento.

Mascarar o intuito didatico do jogo é essencial para que o estudante se deixe
levar pelos desafios propostos, sem ter a percepcdo de que esta sendo
testado. Por tal razdo, caso o docente opte por desenvolver um jogo, deve se
preocupar em como fazé-lo sem cair na armadilha de criar algo infantil e
enfadonho. O produto deve efetivamente desafiar os discentes e garantir que

se mantenham imersos na atividade.

E comum em sala de aula existirem individuos com maior resisténcia em aderir
a esse tipo de atividade, pelos mais diversos motivos. No entanto, em geral,

quando o docente consegue convencer o estudante a aderir a atividade, se o



jogo efetivamente prezar pela diversdo e imersao, via de regra o individuo

continuara participando da atividade até seu desfecho.

Por se tratar de uma atividade coletiva, os jogos de tabuleiro exigem a
interacdo dos discentes que por vezes se dividem em grupos com interesses
distintos. Nesse interim, o uso de jogos de tabuleiro cooperativo se revela
como uma boa alternativa para que turmas desunidas e/ou demasiadamente
heterogéneas tenham na atividade um ponto em comum: o objetivo de vencer o
tabuleiro. H4 ainda que se destacar os beneficios sociais dos jogos, como a
necessidade de se respeitar regras ou lidar com as frustracdes no caso de
tomadas de decisdes equivocadas ou da derrota em si.
[...] os participantes de atividade de jogar jogos de tabuleiro
cooperativos, desenvolveram habilidades de interpretacdo e
negociacdo entre seus pares no sentido de elaborar estratégias e
realizacbes em consenso com as decisdes tomadas no grupo. O
desenvolvimento das habilidades foi tratado no estudo da génese do
brincar e do jogar, entendendo o jogo para adultos como um tipo de

brincadeira que prepara sujeitos para novas atividades laborais.
(MUNHOZ, 2019, p. 1383).

Para que tenha um cunho efetivamente pedagogico, € de suma relevancia que
0 jogo nao se limite a um mero elemento de distracdo. Isso significa que é
necessario que o docente para além de programar a aplicacdo do jogo em si,
também planeje como extrair da atividade os elementos que favorecem a
aprendizagem do contetdo que pretende abordar. E relevante contudo, que
essa abordagem do conteudo seja realizada apenas ap0s a experiéncia com o
jogo. A inversdo, iniciando o ensino de uma dada temética por uma aula
expositiva, por exemplo, e apés, sugerir o uso do jogo, revela o intuito didatico

da atividade e tende a desmotivar o discente.

Quando o jogo é proposto de maneira despretensiosa, mascarando seu
potencial didatico e dando maior énfase ao prazer de jogar, a tendéncia € que o
jogador se deixe levar pelo poder de imersédo da atividade de modo que mais
tarde, quando o docente revelar a relacdo entre o jogo e o conteudo da
disciplina, o conhecimento prévio lancado pelo jogo ja esteja estabelecido, se

tornando uma ferramenta util na construgéo da aprendizagem significativa.



ON JOGOS DE TABULEIRO
MODERNO

Em meio a toda tecnologia, aos jogos digitais, jogos online e os aplicativos de
celular, eis que os jogos de tabuleiro em versdes mais rebuscadas se
popularizam no pais. Os chamados “Jogos de Tabuleiro Modernos” se
destacam no mercado de games por apresentar caracteristicas distintas dos

jogos tradicionais.

As caracteristicas inerentes aos jogos modernos, também chamados de
“‘eurogames” ou jogos alemaes, em referéncia ao pais de origem do primeiro
jogo de tabuleiro moderno, possibilitam a aplicacdo destes no processo de
ensino/aprendizagem de maneira mais dinamica, evidente, contextualizada e
desafiadora, em especial porque um dos grandes diferenciais dos jogos
modernos € a pouca influéncia da sorte e a substituicdo dessa pelo

pensamento estratégico e pela tomada de deciséo.

No Brasil, as familias ainda estdo habituadas a adquirir os jogos tradicionais
para as criangas, € 0S jogos modernos parecem estar restritos a

colecionadores e entusiastas do universo “geek”.

Nos ultimos anos comecaram a surgir luderias, que sdo um misto de bar,
lanchonete e casas de jogos, que costumam contar com diversos titulos de

jogos de tabuleiro — desde os mais tradicionais, até os lancamentos que



atendem ao publico mais interado no assunto, de modo que a disseminacéo

dos jogos modernos tende a aumentar.

Jogos de Tabuleiro Modernos apresentam grandes variacbes em
suas caracteristicas, porém costumam ter a tendéncia em torno de
um eixo comum: tempo curto de jogo (normalmente duram de 30
minutos a duas horas); grande interagdo entre os jogadores; conflito
indireto entre os jogadores (competicdo por recursos e/ou pontos);
auséncia de eliminagéo de jogadores ou quando acontece, é feita de
forma que este nunca tenha que esperar muito tempo para uma
préxima partida; pouca influéncia da sorte; elementos que equilibram
0 jogo, como desvantagens para aqueles que lideram e/ou
vantagens para aqueles que estdo perdendo; dilemas que levam o
jogador a pesar pros e contras de sua escolha e tomar uma
decisdo. [...] As caracteristicas da tensdo e da autoavaliacédo
aparecem mais em jogos como esses. (PRADO, 2018, p. 31).

Outra caracteristica marcante dos jogos de tabuleiro moderno sdo as inUmeras
acOes que o jogador pode, via de regra, exercer em seu turno. A pluralidade de
acles que se apresentam na vez de um participante, exige que ele analise as

possibilidades de jogo.

A depender das decisbes tomadas por cada jogador, a partida pode tomar
rumos completamente distintos. Essa situacdo, especialmente em jogos
cooperativos, exige que o jogador leve em conta ndo apenas o seu objetivo,

mas também a estratégia tracada pelo grupo para alcancar a vitoria.

No caso dos jogos competitivos, essa reflexdo sobre as possibilidades de
acOes e suas eventuais consequéncias podem ser determinantes para garantir
a vitéria de um participante sobre os demais. Esse processo analitico

claramente desenvolve o raciocinio l6gico e trabalha inUmeras competéncias.

O processo de interacdo continuo entre os jogadores, cria no individuo a
necessidade de demonstrar aos demais que ele estd apto a avaliar as
alternativas que se impdem. Como consequéncia dessa auto cobranca o
jogador tende a se manter atento as estratégias do grupo (em jogos
cooperativos) ou as jogadas dos adversarios (nos jogos competitivos), evitando

a disperséo da atividade.



A CONSTRUCAO DO PRODUTO

Com o objetivo de criar um jogo que efetivamente convidasse os alunos a se
divertirem, e ainda assim 0s propiciasse a possibilidade de aprendizagem
significativa, esta autora participou de curso de extensdo de Jogos de
Tabuleiros, com aulas ministradas pelo jogador Lucas Gomes Mello e pela
professora do Campus Centro-Serrano do Ifes, Marih4 Barbosa e Castro, na
Fabrica de Ideias — espaco fornecido pela parceria entre o Ifes e a Prefeitura
Municipal de Vitoria, bem antes de efetivamente iniciar o desenvolvimento do
produto. O curso introdutério, teve objetivo de demonstrar aos seus
participantes as diferentes mecéanicas dos jogos de tabuleiros modernos, além

de ensinar modos de mediar 0s jogos por meio de didatica clara e envolvente.

O referido curso de extensdo serviu como meio de identificar a melhor
mecanica a ser utilizada no produto a ser desenvolvido, além de propiciar o
contato com desenvolvedores de jogos e pessoas de grande influéncia no
mercado de board games capixaba, tais quais os fundadores da Dugeon
Capixaba, associacdo de jogos de tabuleiro do Estado do Espirito Santo,
fundada em 2014, que promove eventos trimestrais para a divulgacdo da
pratica, além de campeonatos de jogos de tabuleiro. O contato com jogadores
habituais e desenvolvedores de games auxiliou bastante no desenvolvimento

do produto.

Pode-se afirmar que o jogo LABOR, saiu do papel em prazo relativamente
curto, considerando a complexidade do trabalho. Essa realizag&o todavia, so foi



possivel, porque o0 processo criativo do produto ja estava em desenvolvimento

ha bastante tempo.

O pontapé inicial do processo de construcdo do produto, se deu com a
definicdo de que o jogo deveria obrigatoriamente ser cooperativo. Essa
premissa se estabeleceu a partir do primeiro contato desta autora com o jogo
de tabuleiro moderno “zombicide™, sendo esta minha primeira experiéncia com
um jogo de tabuleiro cooperativo e modular (ocasido em que o tabuleiro é

formado por diversas pecas, possibilitando a alteracdo do sistema de jogo).

No caso especifico do jogo “zombicide”, os mddulos sdo identificados por
nameros e letras (em destaque na figura abaixo), que a depender de como sdo
dispostos criam diferentes possibilidades de jogo, aumentando ou diminuindo
sua dificuldade. Em LABOR, se optou na versao original em manter os médulos
em posicado fixa, em respeito ao processo produtivo do aco, mas dando a
possibilidade de se inserir novos ambientes de acordo com a criatividade do
jogador. Se por acaso, o0 jogador quiser incluir na dindmica do jogo um
refeitdrio como passagem obrigatéria no meio do expediente (apdés o quarto
turno), na versdo modular, € possivel por exemplo, inserir esse novo ambiente

no meio do tabuleiro. A criatividade do jogador é o limite!

Figura 1 — Zombicide (Exemplo de tabuleiro modular)

! https://www.zombicide.com/pt-br/



https://www.zombicide.com/pt-br/

Fonte: https://www.jugonesweb.com/juego-de-mesa/zombicide/

Figura 2 — Carcassone (Exemplo de Tabuleiro Modular)


https://www.jugonesweb.com/juego-de-mesa/zombicide/

Fonte: https://medium.com/@fernandopasquinisantos/tessela%C3%A7%C3%B5es-poliformas-

e-o-design-de-tabuleiros-modulares-c68b85139061

Determinada a criar um jogo de tabuleiro cooperativo como produto
educacional, a possibilidade de um tabuleiro modular, que recriasse 0s
ambientes de uma empresa, e que em cada um deles, fosse possivel trabalhar
seus riscos e peculiaridades, aparentou ser uma decisdo acertada, tendo em
vista, que esse tipo de material, propicia a possibilidade dos préprios alunos ou
docente, criarem novos ambientes, novos desafios, como numa espécie de

expansao do jogo, o que € bastante comum nos jogos de tabuleiros modernos.

Apos, foi necessério estabelecer uma teméatica para o jogo, situacdo que se
firmou ao ser confirmada a possibilidade de trabalhar em conjunto com a
coordenacao do curso técnico em Seguranca do Trabalho do Ifes, que nos
primérdios dessa pesquisa dava 0s primeiros passos para a implantacdo da

disciplina de Projeto Integrador no curso.

Apresentei entdo a minha ideia de desenvolver um jogo de tabuleiro
cooperativo, que simulasse o ambiente de uma empresa, e que em cada um
dos ambientes representados no tabuleiro, os jogadores tivessem desafios a
resolver para alcancarem a vitéria. Os temas trabalhados no jogo seriam 0s

mesmos abordados na disciplina, que como o proprio nome sugere, visa


https://medium.com/@fernandopasquinisantos/tessela%C3%A7%C3%B5es-poliformas-e-o-design-de-tabuleiros-modulares-c68b85139061
https://medium.com/@fernandopasquinisantos/tessela%C3%A7%C3%B5es-poliformas-e-o-design-de-tabuleiros-modulares-c68b85139061

integrar os conhecimentos obtidos nos semestres anteriores, trazendo o0s
estudantes para situagbes mais proximas do cotidiano do técnico em

seguranca do trabalho.

O primeiro protétipo de LABOR, comecou efetivamente a tomar forma, apos o
inicio da interacdo desta pesquisadora com as turmas que foram indicadas
pelos professores da disciplina, quase um ano apds a reunido com a

coordenacao do curso.

O primeiro contato ocorreu durante uma visita técnica a empresa ArcelorMittal
Tubardo, em que os alunos foram incentivados a observar a dinamica de
funcionamento da empresa, em especial seu fluxograma — ou seja, a cadeia de

producéo do aco.

Nas semanas que se seguiram a visita técnica, participei das aulas de Projeto
Integrador, na condicdo de ouvinte, ocasido em que foi possivel em conversa
com os alunos e com o professor, levantar os temas que estavam sendo
trabalhados na disciplina, bem como as maiores dificuldades enfrentadas pela

turma no que tange a aprendizagem desses temas.

Foram indicados como temas mais relevantes para a disciplina: Fluxograma da
siderurgia (etapas da producdo do aco); tipos de manutencdo numa planta
siderargica; tipos de manutencdo e contratacbes em paradas de usina. O
professor da disciplina também pontuou que alguns alunos das turmas
indicadas para participar da pesquisa, ambas do Proeja, possuiam dificuldade

no que tange a interpretacao de textos; ortografia e capacidade de sintese.

De posse dessas informacgdes, iniciou-se a construcdo do jogo, pela busca de
imagens gue reproduzissem o fluxograma de uma planta siderurgica — de modo
gue cada uma das etapas de producdo do aco, se consubstanciassem em um
ambiente ou modulo do tabuleiro. Chegou-se a cogitar a montar toda essa
estrutura do fluxograma num tabuleiro Unico, mas concluimos que o tabuleiro
modular oportuniza a possibilidade de se criar expansbes para 0 jogo,

introduzindo novos ambientes, conforme desejo de quem o detém.

Em seguida foi necessario determinar como o0s conteudos seriam abordados

durante a partida. Num primeiro momento, a tendéncia de quem cria um jogo



didatico sem ter qualquer experiéncia em design de jogos, é se render ao estilo
quizz, com perguntas e respostas, entretanto, essa situacdo foi logo
descartada, pois para quem joga a experiéncia pode deixar de ser agradavel
para se tornar uma espécie de avaliacdo, em especial se considerarmos que o

ambiente em que o jogo seria testado € uma instituicdo de ensino.

Restou entdo definido que a abordagem aconteceria no formato de situacdes
problemas — tendo servido como inspiragéo as cartas do jogo “Eldritch Horror”?,
mas sendo substituido o fator sorte que € presente nesse jogo de
entretenimento, pela necessidade de conhecimento ou intuicdo dos jogadores,
(tal qual ocorre em jogos como o xadrez, que dependem exclusivamente de

estratégia).

Figura 3 — Exemplo de carta do jogo Eldritch Horror.

N0 m”(‘ll(/l). 1"0('C: (/l',\t'fl/)"l' (/Hl' "'f(:”‘l" “". oo
& de homens ju esteve inquirindo sobre 0 7Aesy
.templa p(rrﬁdn. Voce espera cpegar antes 1o

dos do Passado

Investigadores nio podem resolver
Encontros de Expedicio.

(30}11() um encontro, um investigador no espaco
da Expedicio Ativa pode tentar descobrir segredos
perdidos no tempo ¢ na histdria (X)), Se I‘:‘»\“
ele pode gastar um niimero de Pistas ioual a :

metade do &/ para solucionar este Rumor.

T -

&'z Procure no baralho de Encontros de | xpedicio
cada uma das cartas que correspondem 2 | \kwdi;.w
Ativa e as devolva 3 caixa do jogo. Em seguida. »
se 0 baralho de Encontros de Expedicio estiver
vazio, os investigadores perdem o jogo.

v

Fonte: https://www.ludopedia.com.br/topico/8362/carta-segredos-do-passado

2 http://www.nerdediva.com.br/2016/08/jogo-de-tabuleiro-eldritch-horror/


https://www.ludopedia.com.br/topico/8362/carta-segredos-do-passado
http://www.nerdediva.com.br/2016/08/jogo-de-tabuleiro-eldritch-horror/

A dinamica de resolucao de situacdes problemas, também é inerente ao RPG —
que é um estilo de jogo em que cada jogador assume um personagem com
caracteristicas distintas, dentro de um universo em que os desafios séo
superados de acordo com as habilidades de cada personagem e imaginacéo
do jogador — e que tem excelente aceitacdo no mercado de jogos de
entretenimento). Nesse tipo de jogo, em que o jogador é convocado a resolver
uma situacao ou é provocado a tomar decisdes, a depender do jogo o individuo

pode agir sozinho ou com o auxilio de outros jogadores.

Em LABOR, a depender de suas posi¢cdes no tabuleiro (quando ha mais que
um jogador no mesmo ambiente) os demais jogadores presentes na area
podem ajudar a solucionar o problema. Assim como na vida real € possivel
consultar um colega de trabalho que esteja disponivel para ajudar na solucao

das questbes que surgem no dia a dia laboral.

Definida a maneira como a temética de seguranca seria tratada, fez-se
necessario procurar o auxilio de profissionais das areas de seguranca do
trabalho e afins, bem como colaboradores com experiéncia em jogos de
tabuleiro modernos para determinar as mecanicas que seriam utilizadas, e criar

as situacdes problemas que seriam propostas no jogo.

Colaboraram na elaboracéo do produto e nos testes: 1 técnico de seguranca do
trabalho; 1 engenheiro mecéanico; 1 engenheiro eletricista especialista em
seguranca do trabalho; 2 profissionais de areas distintas (cirurgido dentista e

psicéloga) que sao jogadores habituais de jogos de tabuleiro modernos.

A presenca destes profissionais foi determinante para que o produto
efetivamente simulasse as condicbes reais de uma siderdrgica e que as
situacdes problemas representassem situacdes cotidianas dos profissionais de
seguranca do trabalho. Além disso, como todos sdo jogadores contumaz de
jogos de tabuleiros modernos, os mesmos participaram dos testes que
determinavam a jogabilidade, o tempo de duracdo das partidas, e o mais

importante, o nivel de diverséo proporcionado pelo produto.



Figura 4 - Reunido para testes com prototipo.

Fonte: Arquivo Pessoal da autora(2019).

A primeira versao do jogo, teve seus ambientes ja impressos coloridos e em
papel sulfite de boa gramatura, afinal a resisténcia do tabuleiro deveria ser
testada desde o principio. As cartas que compdem o jogo, entretanto, foram
inicialmente impressas em papel A4 simples e as altera¢gdes sugeridas durante

os testes eram apostas nas proprias cartas.

Apds inlmeros testes, exclusdo de alguns modulos do tabuleiro e mudangas na
mecanica do jogo, um segundo protétipo, foi impresso, em material um pouco
mais resistente, e ja trabalhando a estética das cartas, mas ainda em preto e
branco. Essa segunda verséao foi apresentada informalmente ao professor Me.
José Luiz Amado, do IFF — Instituto Federal Fluminense, que como entusiasta
e colecionador de jogos de tabuleiros, forneceu valiosas dicas para o

aprimoramento do Produto Educacional vinculado a essa pesquisa.



Figura 5 - Segundo protétipo, com tokens de papel, cartas com design
definidos, mas em preto e branco, apostas em papel cartéo.
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Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019).

Acolhidas algumas sugestdes do professor José Luiz, e realizados novos testes
de jogabilidade em virtude das alteracbes, finalmente procedeu-se com a
impressao da versao final do jogo acompanhado de seu respectivo manual de
regras, onde se esclarece a dinamica de funcionamento do mesmo, as

condicdes para vitéria e se apresentam os componentes do jogo.

Figura 6 - Versao final do produto, com caixa personalizada, livro de regras,
tokens em MDF pintados e componentes coloridos impressos em papel couché
— gramatura 300. Adesivos no verso identificam o tipo da carta
(tarefa/buscal/evento).



Fonte: Arquivo Pessoal da Autora(2019).
Em meados de novembro de 2019, finalmente LABOR estava pronto para ser

testado e teve excelente aceitacdo pelas turmas que o experimentaram. A
reacdo dos professores da disciplina de Projeto Integrador também refletiu a
empolgacdo de seus alunos, levando a crer que a meta de criar um jogo que
fosse realmente motivador e que tivesse como intuito principal a diversao fora
atingida. No meu entender enquanto idealizadora do produto, o objetivo maior
deveria ser a diversao, de forma que o prazer dos discentes em executar a
atividade os levassem a imergirem na proposta do jogo, e que o aprendizado

trazido por seu conteudo fosse mera conseqiiéncia da participacdo no game.



AS REGRAS DO JOGO

Neste tdépico reproduzo as informacdes contidas no Livro de Regras de
LABOR, somadas a algumas informacfes necessarias caso o leitor se
proponha a reproduzir produto similar a fim de diversificar suas praticas

pedagdgicas.

# TRABALHANDO SEGURO PARA
VENCER

Labor € um jogo cooperativo em que os técnicos de seguranca do trabalho de
uma siderdrgica se unem para resolver todas as tarefas de suas jornadas
diarias de trabalho, dentro das 8 horas de que dispdem.

Como trabalho e moleza definitivamente ndo andam de maos dadas, no
decorrer do dia muitas intercorréncias podem acontecer e dificultar que esses
técnicos sigam seus planejamentos para conseguir manter o ambiente de
trabalho efetivamente seguro.

Os técnicos em seguranca contardo com o auxilio de seus colegas de profissdo
que estiverem por perto para cumprir todas as tarefas do dia, mas € bom que
eles figuem espertos, pois se ndo se desgrudarem, podem ndo estar em
namero suficiente para dar conta de todas as tarefas que estdo espalhadas
pelos diferentes setores da empresa.



# OBJETIVO

VENCENDO OU PERDENDO

O jogo é recomendado para grupos de 4 a 9 pessoas e termina, com vitoria, se
0 grupo conseguir cumprir todas as tarefas em todos os setores da empresa,
ou seja, todos os tokens ki tenham sido virados para E antes do término da
82 hora da jornada de trabalho. A segunda condicao para vitoria é de que todos
0s jogadores possuam pelo menos 1 EPI antes do término da jornada de
trabalho — correspondente aos oito turnos.

Caso os jogadores presentes ndo alcancem este objetivo durante o tempo preé-
determinado, todos serdo encaminhados para casa pelo 6nibus da empresa.
TENTE OUTRA VEZ NO DIA SEGUINTE!!!

# PREPARACAO

1 - Posicione 0s mapas como na imagem abaixo:

Figura 7 — tabuleiro montado.
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Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

2 — Posicione 2 tokens de tarefa, com o ki voltado para cima em todos os
mapas, com excec¢do do ponto de encontro;

3 — Separe as cartas “EVENTOS” em uma pilha a ser posicionada ao lado
do tabuleiro;

4 — Separe as cartas “TAREFAS” de acordo com o nome do ambiente,
descrito na parte superior de cada carta. Embaralhe as cartas de cada
pilha, separadamente, e as posicione com as faces da carta voltada para
baixo, dentro do mapa correspondente;

5 - Separe as cartas “BUSCAS” e as organize em uma pilha, embaralhe e
as posicione ao lado do tabuleiro;

6 - Posicione a régua com a contagem dos 8 turnos acima do tabuleiro,
mantendo o clips contador na posigéo 1;

7 — Cada jogador deve escolher um pedo e posiciona-lo no ponto inicial
da partida, a portaria, de onde s6 podem se mover para 0 escritdrio,
considerando que a movimentacdo s6 € permitida na vertical ou
horizontal, nunca na diagonal;

8 — Decidam quem seré o jogador inicial. A partir dai joga-se no sentido
anti-horéario. Por se tratar de um jogo cooperativo, recomenda-se nao
escolher de maneira aleatoria, mas sim se utilizando de uma estratégia de
jogo.

# VISAO GERAL

Labor é composto por 8 turnos, que se dividem nas seguintes fases:



FASE DOS JOGADORES

Todos os jogadores devem iniciar o jogo na portaria, tendo a possibilidade de
realizar duas acdes durante sua rodada. Essas acfes podem ser: Uma primeira
acdo, de movimento e outra, de BUSCA, TAREFA, INSTALACAO DE EPC ou
TROCA/DOA(;AO DE CARTAS DE EPI/EPC:

- Acdo de Movimento: O jogador tem o direito de andar pelos setores liberados
da empresa, se restringindo em até dois setores por turno. SOMENTE é
possivel realizar movimentos na horizontal e vertical no tabuleiro.

- Acao de Busca: O jogador tem o direito de retirar a carta do topo da pilha de
busca, e realizar o que for solicitado por ela e/ou guarda-la para uso posterior.

- Acéo de Tarefa: D4 ao jogador a oportunidade de retirar a carta do topo da
pilha de Tarefas, a entregando ao primeiro jogador no sentido anti-horario (que
esteja fora do setor, para leitura) e tentar soluciona-la.

- Acédo de Instalacdo de EPC: O jogador portador de uma carta de EPC, deve
primeiro realizar sua acdo de movimento, para adentrar na area restrita, e
apos, em sua segunda acdo, obrigatoriamente, devera executar a acdo de
instalar o EPC, liberando a area para os demais jogadores.

- Acdo de Troca/Doacédo de EPI: Apos realizar sua acdo de movimento, ou abrir
mao dela, o jogador pode realizar a acdo de troca ou doacdo de carta de
EPI/EPC a um outro jogador, desde que estejam no mesmo setor,
inviabilizando de realizar qualquer outra acao neste turno.

Ao término da segunda acdo do jogador, ele ja tera completado o seu turno,
dando a vez ao proximo, e assim sucessivamente até ao término da rodada. Ao
fim do turno, deve-se mover o marcador para a hora seguinte de trabalho.

FASE DE EVENTO

A partir da 22 hora de trabalho antes do primeiro jogador iniciar suas acées no
novo turno, um jogador aleatorio deve retirar a carta do topo da pilha de Evento
e ler para todos os demais. O grupo deve seguir as orientacdes dispostas nesta
carta.



CARTAS

Em LABOR ha trés tipos de cartas : Cartas Eventos, Tarefas e de Buscas. As
duas ultimas séo consideradas como ag¢des finais do jogador em seu turno.

- Eventos: A partir do segundo turno, antes que o primeiro jogador faca sua
acao, a carta do topo da pilha deve ser selecionada e lida por qualquer um dos
jogadores para o grupo. Devendo todos os jogadores seguirem as orientacdes
dispostas nestas cartas;

- Tarefas: A carta tarefa pode ser escolhida durante a segunda acédo de um
jogador, podendo ser uma carta de resolucdo de situacdo problema ou uma
carta de aviso de acidente.

Situagdo Problema — A carta é composta por uma situacdo a ser resolvida, e duas
alternativas de resposta: “A” ou “B”. Na parte inferior da carta, estdo as conseqliéncias
de cada uma das alternativas. Deste modo, o leitor da carta, deve interromper a leitura
da mesma, apds revelar as duas alternativas, e aguardar para ler a consequéncia
correspondente a alternativa escolhida pelo(s) jogador(es), que a responderam. Caso
respondida corretamente, ao final da conseqiiéncia da alternativa exata, havera a
expressdo “VOCE CUMPRIU UMA TAREFA!” e um dos tokens do setor que estiver

marcando o deve ser virado, indicando o cumprimento de uma tarefa. No caso de
falha no cumprimento da tarefa, em alguns casos, havera indicacdo de penalidade a
ser cumprida por todos os jogadores no setor — por meio da expresséao “ACIDENTE NA
AREA!” — 0 que obriga a todos os penalizados a se deslocarem para o ponto de
encontro, de onde partirdo na sua vez de jogar.

Aviso de Acidente — Se esta carta surgir, todos o0s presentes no setor devem se
deslocar para o ponto de encontro, de onde partirdo na sua vez de jogar.

- Buscas: Dentre as cartas desta pilha os jogadores poderdo encontrar: cartas
de EPI's e EPC’s ou cartas com situagdes surpresas.

OUTRAS REGRAS IMPORTANTES

1° - Cada jogador tem direito de fazer duas acbes por turno, devendo ser
obrigatoriamente na sequéncia abaixo:

- Acdo de movimento;
- Acéo de busca, tarefa, instalacédo de EPC ou troca/doacéo de EPI/EPC;

2° - Caso o jogador faga a busca ou tarefa como primeira acao, ele perde a
oportunidade de se mover pela empresa naquele turno;



3° - Ao jogador é permitido abrir mdo da acdo de movimento, entretanto a
segunda acdao € obrigatoria;

4° - A passagem pelas areas restritas s6 sera permitida se o jogador possuir
EPI do respectivo setor ou se a area for liberada previamente, mediante a
instalacdo de um EPC;

5° - Para entrar em areas restritas os jogadores devem adquirir cartas de
busca, que podem fornecer EPI ou EPC. As cartas de EPI séo de uso exclusivo
do jogador que a possui, as de EPC por sua vez, devem ser instaladas pelo
jogador que as possuir, liberando o acesso a area para os demais jogadores;

6° - Cada jogador poder4 manter consigo apenas um total de 2 cartas (de EPI
ou de EPC) simultaneamente. Se ao realizar uma busca, pegar uma terceira
carta de EPI/EPC, devera escolher uma dessas para descarte. As cartas de
orientacao retiradas da pilha de busca ou evento ndo se aplicam a esta regra.

7° - Caso o jogador, em sua segunda acao, prefira solucionar uma tarefa, ao
invés de realizar uma busca, ele pode ser auxiliado pelos demais jogadores
que estejam no mesmo setor;

8° - A leitura da carta tarefa deve ser realizada por um dos jogadores que
esteja em ambiente distinto de quem ir4 respondé-la. Se por ventura, todos 0s
jogadores estiverem no mesmo ambiente, o jogador escolhido como leitor da
carta, deve se abster de ajudar a solucionar a tarefa.

COMPONENTES NECESSARIOS
PARA JOGAR

Inicialmente sera necessario criar o tabuleiro do jogo. No caso de LABOR -
versdo TST na Siderurgia, os ambientes originalmente criados s&o os abaixo
reproduzidos, em respeito ao fluxograma da producéo do acgo. No entanto,
nada impede que novos ambientes sejam criados ou que 0s existentes sejam
substituidos por outros, desde que sejam criadas as cartas tarefas para os

respectivos novos ambientes, preferencialmente abordando as situagOes



inerentes ao ambiente criado. Como exemplo sugerimos a criacdo de um

refeitdrio ou de um patio de sucatas.

E importante todavia considerar, que a inclusdo de novos ambientes sem a
exclusdo de algum dos ambientes j& existentes, pode dificultar o grau de
dificuldade do jogo, a depender do niumero de participantes, tendo em vista que
a consequéncia do aumento do quantitativo de cenarios implica em elevar o
namero de tokens de tarefa no jogo. A partir dessa constatacdo, o indicado

seria jogar com mais de seis participantes e/ou aumentar o nimero de turnos.

Caso se opte pela inclusdo de novos ambientes, deve-se atentar para néo
excluir o mapa do ponto de encontro (para onde vao os jogadores que estao
em ambiente acometidos por acidente de trabalho) e em manter a quantidade
minima (4) de mapas indicados como areas restritas, sob pena de facilitar

demasiadamente a vitéria dos participantes.

Figura 8 — Mapas/Modulos do tabuleiro.
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Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Para além da impressdo dos mapas do jogo (que formam o tabuleiro), sdo

ainda necessarios outros componentes:



Figura 9 — Pedes. Figura 10 — Tokens.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019) Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

A verséao original do jogo acompanha 09 (nove) pedes e 20 (vinte) tokens de
MDP com pintura dupla — em uma face ha um “x” para demarcar as tarefas
pendentes e na face contraria, ha um “v” para indicar as tarefas ja

solucionadas pelos jogadores.

N&o obstante esses sejam 0s numeros de pebes e tokens constantes na
versao original do jogo, caso o leitor pretenda reproduzi-lo com maior nimero
de mapas, talvez seja necesséario aumentar o n° de pedes para balizar o nivel
de dificuldade ja que existirdo mais tarefas a serem cumpridas em igual tempo
(oito turnos). Nesse caso, como ja ressaltado anteriormente, sera obrigatorio
elevar o n°® de tokens, tendo em vista que a consequéncia da elevacdo do
quantitativo de cenarios, € a proporcional elevacdo das tarefas a serem

cumpridas — duas por ambiente, conforme disposto nas regras.

A quantidade de turnos em que a “missao” dos técnicos em seguranga deve
ser cumprida € originalmente de 8 (oito), num paralelo a quantidade de horas
de trabalho de uma jornada regular. O controle dos turnos é realizado pelo clips
aposto na régua abaixo reproduzida. O clips deve ser movido ao término de
cada turno. Conforme ja sugerido, se a reproducdo do jogo se der propondo
uma espécie de expansdao do mesmo, para fins de equilibrar o nivel de
dificuldade, também é possivel manter o nimero de jogadores e aumentar o

numero de turnos, de modo que a régua deveria comportar as “horas extras”.

Figura 11 — Régua com clips marcador de turnos.



JORNADA DE TRABALHO

12345678

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Ha ainda a necessidade de determinar um ponto de partida para os jogadores.
Na versdo original de LABOR, esse ponto € a portaria, representada pela

~

imagem a seguir. Contudo, ndo h& qualquer prejuizo a jogabilidade que se
eleja outra representacdo para a partida, desde que no momento da
preparacdo do tabuleiro, esse ponto esteja localizado nas adjacéncias do
tabuleiro, paralelo a zonas de livre acesso, para ndo impedir a movimentacéo

inicial dos participantes.

Figura 12 — Portaria / Ponto de Partida dos Jogadores.
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Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Ademais, a elaboracdo das cartas que sao efetivamente os componentes que
ditam a dindmica do jogo merecem atengcdo especial. O ideal é seguir a
dindmica proposta pela versdo original, em especial nas cartas tarefas,
propondo situagcdes problemas a serem resolvidas pelos jogadores, ao invés de
simplesmente dispor inimeras perguntas no estilo “quizz”. E justamente o

sistema de situagbes problemas, que proporciona a imersdo na realidade



proposta pelo jogo, evitando que o produto se assemelhe a uma avaliacdo

“‘mascarada” de game.

No que tange aos tipos e quantitativos de cartas, indicaremos o0 numero
necessario de cartas para garantir a jogabilidade de LABOR — versédo TST na
Siderurgia, por pelo menos duas partidas, sem grandes repeticfes de situacdes
propostas pelo tabuleiro. Em caso de expansao, necessario observar que sera

imprescindivel elevar o nimero de cartas de cada tipo.
Na versao original, temos:
- 15 (QUINZE) CARTAS DE EVENTOS.

Assim como as demais cartas, as cartas de eventos devem ser passiveis de
serem identificadas. Na verséo original, h4 no verso de todas as cartas um
adesivo com a logomarca do jogo, bem como com a identificacdo da carta, nos

moldes abaixo exposto.

Figura 13 — Verso das cartas do jogo com adesivos de identificacao.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

A frente das cartas de evento contém situacdes que podem beneficiar ou
prejudicar o grupo em atingir seus objetivos. Abaixo disponibilizamos alguns

exemplos desse tipo de carta.

Figura 14 — Modelo de Carta Evento
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Apos sua equipe ser integrada no quadro de funcionarios da empresa,
iniciaram uma exaustiva investigac3o dos riscos e causas de
acidentes ocorridos. Levando em conta a politica de prevencdo,
foi possivel orientar e coordenar os demais funcionario em

um melhor sistema de Seguran¢a do trabalho.

Pelo excelente trabalho realizado, a equipe pode escolher 1 jogador
para resolver uma tarefa extra neste turno.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Figura 15 — Modelo 2 de Carta Evento

Dentro das atividades desempenhadas pela equipe de seguranca
determinar fatores de riscos e acidentes tem grande importancia.

Entretanto, inspecionar locais, instalacdes e equipamentos da empresa
diariamente pode se tornar uma tarefa monétona, de forma que vocés
decidem criar um modelo padrido para manter as inspegdes de forma breve
eobjetiva. Por conta de tanta pressa, um dos membros da equipe
negligenciou ainspecdo de um novo conjunto de equipamentos,
acarretando um grave acidente.

Céus!!! Um funcionario foi hospitalizado! Todos os jogadores devem se
dirigir ao ponto de encontro, no refeitério.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)
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Caso opte por reproduzir uma versédo expandida, para garantir a jogabilidade,

relevante que se atente para 0 numero de cartas eventos elaboradas.

Importante salientar, que essas cartas sdo demandadas ndo apenas ao término



dos turnos, mas podem também serem invocadas apOs a realizacdo de uma

busca, se o jogador se deparar por exemplo, com a seguinte carta de busca:

Figura 16: Modelo de Carta de Busca.
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Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)
- 28 (VINTE E OITO) CARTAS DE BUSCA.

Seguindo o disposto no livro de regras, nas cartas de busca os jogadores
podem encontrar situacdes diversas, desde a aquisicdo de cartas de EPI ou
EPC’s, o direcionamento para retirar uma carta evento, como a disposto acima,
ou ainda circunstancias que os obriguem a tomar determinada atitude. Vejamos
exemplos de cartas de busca.

Figura 17: Modelo de Cartas de Busca — EPI Alto forno e Aciaria



Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Para manter o nivel de dificuldade proposto pela versao original do produto,
recomenda-se que sejam disponibilizadas de duas a trés cartas de EPI e de

EPC referente a cada um dos mapas com areas restritas.

Figura 18: Modelo de Cartas de Busca — EPC Aciaria e Coqueria
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Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Sugere-se também a inclusdo de no minimo 4 (quatro) cartas com
circunstancias que beneficiem ou dificultem o grupo a alcancar seu obijetivo,

vide exemplo abaixo.
Figura 19 — Modelo de Cartas de Busca — Circunstancias.
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aumento salarial.
Esta afortunadol!
Aproveite essa onda
de sorte e responda
uma carta tarefa
como agdo extra,em
um turno de sua
escolha.

turno, quando sé
podera realizar a acdo
de busca. Quem sabe
tenha mais sorte da

proxima vez?
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Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

- 54 (CINQUENTA E QUATRO) CARTAS DE TAREFAS



As cartas tarefas sdo elaboradas de acordo com as peculiaridades de cada
ambiente. A situacao a ser solucionada pelo jogador que a retira da pilha deve
estar em consonancia com o que efetivamente ocorre no cotidiano daquele

ambiente.

Além das cartas com situacGes problemas a serem resolvidas pelo grupo,
dentre as cartas de tarefas ha ainda a possibilidade do jogador se deparar com
a carta de acidente de trabalho. Sugere-se que cada ambiente tenha entre 5 a

6 tarefas e uma carta acidente de trabalho para garantir jogabilidade a partida.

A seguir sao reproduzidos modelos de cartas tarefas.

Figura 20 — Modelos de Cartas tarefas Aciaria e Escritorio.
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para realizara s d ma tubulacdo
sobrean

indefe I
EMpresa pelo erm.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Figura 21 — Modelos de Cartas tarefas Lingotamento e LTQ.
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Im funcionario ira realizar uma atividade de

Um soldador deve fazer uma atividade de
pintura no piso do setor de manutencio de solda en estrutura da bobinadeira.
lingotamento continuo. O mesmo funcionario i
tera que utilizar mascara para se proteger da
EXposicdo as substancias guimicas. Vocé
identifica gue ele possui barba. Diante disso,
B

qual procediment
adotado:

;0
etrabalhoa
:list do equipamento

A - Orienta o funcionario a remover a barba,
gue impede a vedacdo da mascara

B - Orienta a troca da mascara pelo tipo
hospitalar, gue o protegeria dos riscos
guimicos

Se vocg respondsu A: Bemn, n3o foi dessz wez Os
devidos ajustes do equipamento =rio feitos pelo
soldador. Mas wocg j& conferiu = el esa
autorizado para fazer esse servipo.

Se voce respondeu B: Isso mesmao!! Apos conferir a
documentacio vocg pode ficar trangquilo ssbendo
que = pessos certs estd trzbahando no loca certo
com o devido equipamento. Vocd cumpriv uma
tarefal

Se voré respondeu A: Vocg estd cometo!

impade = vedac3o de quagquer tipo de

gue tange &5 subst3ndas gquimicas. Vocd cumpriu
uma tarefa!

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Figura 22 — Modelos de Cartas tarefas Patio de Estocagem e Coqueria.
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Em meioa uma manutencao preditiva,
zoa o alarme de 00 e os funcionarics, em
panico, correm para todos os lados. Por
sorte vorg esta bem proximo ao local, de
modo gue crienta as 135 @ 58
encaminharem de acordo com a rota de
fuga mais adeguada:

Um funcionario esta realizando

estocagem
muita poeirad

zer utilizada para a atividade. Vo
recomenda o uso de: A—0Olhar para a biruta e correr em
direcdo oposta ao vento

A - PFF2 B —Olhar para a biruta e correr no sentido
E, -

Respirador Facial com filtro quimico EM QUE 0 VENLO SOpra

vord respondeu A |f:rtirn:|_, gle estd protegido! Se vocg respondeu A: Eits, woc® estd2 mandando

todo mundo direto na diregso d | Seraque voos
oge estd matando os e o0 resto da equipe sobreviverao a essa stuacdo?

poucos! Ele core risco de ACIDENTE NA AREA!

! Que perigo! S wocg resondeu Br Excelerts, pois todos

CONSREUIram evacusr @ 222 2 tempo com o s2u

auxilio. Viocd cumpriu uma tarefa!

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Figura 23 — Modelos de Cartas tarefas Sinterizacéo e Patio de Estocagem.
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Seu aviso foi
2 inteiro para

dinario! Vocg esta
atento 2 todas a5 stuscd & cumpriu uma
tarefa!

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)

Figura 25 — Modelos de Cartas tarefas — Acidente de Trabalho.
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Todos os jogadores que
estdo neste setor
devem se dirigir ao
ponto de encontro.

Todos os jogadores que
estao neste setor
devem se dirigir ao
ponto de encontro.

Fonte: Arquivo Pessoal da Autora (2019)



SUGESTAO DE ATIVIDADE

Ndo obstante seja plenamente possivel que o préprio docente elabore as
cartas e providencie 0s componentes necessarios a execu¢do do jogo, pode
também ser bastante proveitosa a experiéncia de oportunizar que os discentes
criem ao menos as cartas tarefas e as cartas eventos, pois a pesquisa
necesséria para a elaboracdo do material ja consiste em uma atividade capaz

de propiciar rica aprendizagem.

No caso dos proprios discentes serem incentivados a elaborar o material, é
interessante propor que se dividam em grupos distintos com tal finalidade, para
que quando o jogo estiver pronto, um grupo possa usufruir do trabalho
elaborado por outro, evitando o fato de j4 saberem a resposta das situacdes

problemas, o que poderia surtir um efeito desmotivacional.

Independentemente de se aderir a sugestdo, oportunizando aos alunos a
possibilidade de alterar ou expandir o jogo, ao final de cada partida, é
recomendavel que os alunos reflitam sobre a atividade. Essa reflexdo pode ser

instigada pelo docente com questionamentos do tipo:

- O que vocés acharam do jogo?

- Quais os maiores desafios que encontraram durante a partida?

- Foi facil atingir ao objetivo proposto pelo jogo?

- Os colegas do grupo cooperaram?

- Foi necessario relembrar os conteudos vistos no curso durante o jogo?

- O que sugerem para aprimorar o jogo?

Esse tipo de indagacdo ndo so propicia a reflexdo dos estudantes sobre o
aproveitamento da atividade, como também oportuniza ao professor que reveja

seu planejamento sobre a melhor maneira de se utilizar do produto.



CONCLUSAO

O uso de LABOR enquanto ferramenta de apoio a construgcdo do
conhecimento, mostrou-se como uma alternativa viavel e eficaz. Plenamente
capaz de propiciar aprendizagem significativa considerando os relatos dos

estudantes que tiveram oportunidade de testar o produto.

O uso de jogos e da gamificacdo de maneira geral, tem grande valia na
educacdo profissional e tecnoldgica, quando ha a preocupacdo de imbuir
nesses recursos estrutura similar ao que se pretende ensinar. Em cursos com
grande carga de conteudo teorico, jogos que propiciam grande capacidade de
adaptacdo as tematicas, como € o caso do RPG, podem servir de excelente
inspiracdo aos docentes que se propuserem a criar produtos que efetivamente

promovam a motivacao dos alunos.

E sabido que o produto ainda comporta algumas melhorias (em especial a
necessidade de novas cartas tarefas, eventos e buscas) para proporcionar
maior rejogabilidade. Hoje o jogo tem cartas suficientes para duas partidas sem
grandes repeticbes de conteudo, entretanto, um jogo comercial de
entretenimento demanda um nUmero muito maior de possibilidades em

diferentes partidas.

Considerando que o foco da criacdo do produto era por a prova a hipotese de
gue um jogo de tabuleiro cooperativo seria ferramenta de apoio eficaz para a
aprendizagem significativa, ndo houve grande preocupacdo durante a
elaboracdo do jogo em possibilitar um numero significativo de partidas com
contetdos inéditos, entretanto, ciente dessa fragilidade essa questdo ndo se

apresenta como um ponto de dificil resolugéo.

N&o obstante esta versdo de LABOR trate de conteudos especificos do setor
de siderurgia (apesar de abordar temas comuns a qualquer ambiente de
trabalho seguro), acredito que o produto atenda ao que se propde e também
tenha potencial de ser utilizado no treinamento de funcionarios de empresas

siderargicas, ja que nesses casos especificos, as pessoas nao jogaréo



diversas partidas seguidas — como ocorrem com 0s jogos exclusivamente de

entretenimento.

O produto educacional desenvolvido pode contribuir para a comunidade
académica, colocando os docentes a par de mais uma possibilidade para suas
praticas em sala de aula, além de propiciar aos alunos novo gatilho para
eventual aprendizagem significativa, de maneira lidica e prazerosa,
provocando a criatividade, o espirito de solidariedade e de trabalho em equipe,
além de incentivar a maior interacdo social entre os alunos e até mesmo com o

professor responséavel pela aplica¢éo do jogo.

Para a sociedade como um todo, o produto se apresenta como mais um meio
divulgador dos jogos de tabuleiros modernos, em especial os cooperativos —
ndo muito conhecidos pela populacdo em geral, apesar de representar para
agueles que se envolvem nesse mundo um grande e promissor mercado
consumidor e consequentemente, mercado de trabalho, que gira em torno dos
games em geral. Ou seja, para a comunidade, este produto educacional pode
representar o pontapé inicial de imersdo em novas possibilidades profissionais
ou de um novo hobby que propicia o uso de raciocinio logico, trabalha a

memoria, e proporciona interacédo social.

Espera-se portanto que LABOR seja efetivamente uma ferramenta em prol da
educacdo. Que seja um recurso de entretenimento e propicie bons momentos
aos jogadores, rico em aprendizagem e interacdo social, mas sem se furtar de
seu potencial pedagdégico. Espera-se também que o produto em questdo
inspire docentes a inovarem em suas praticas pedagogicas e que alcancem
nessa busca o equilibrio entre recursos motivacionais e que efetivamente

auxiliem os discentes em sua formagéo integral.



REFERENCIAS

JOTTEN, Marina; CAMARA, Alessandro E. KAPI'WARA: Um Jogo de
Tabuleiro Cooperativo Ecoldgico - Pedagdgico Sobre o Rio Pinheiros e Suas
Capivaras. PGDESIGN - UFRGS, v. 7; N- 13, p. 110-122, 2017. Disponivel em:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6137558. Acesso em: 12 nov.
2018.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O brinquedo na educacdo: consideragdes
histéricas. Série Idéias, v. 7, p. 39 - 45, 1995. Disponivel em:
http://www.crmariocovas.sp.gov.br/pdf/ideias 07 p039-045 c.pdf Acesso em:
20 fev. 2020.

MORAN, J. M. A educacao que desejamos: novos desafios e como chegar |a.
Campinas/SP — Ed. Papirus, 2007.

MUNHOZ, D. R. M et al. Design de jogos de tabuleiro e dinamicas
cooperativas: uma abordagem historico- cultural. SBC — Proceedings of
SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259. Disponivel em:
https://www.sbgames.org/sbgames2019/files/papers/CTDDoutorado/196596.pd
f Acesso em: 20 fev. 2020.

PRADO, L. L. Jogos de tabuleiro modernos como ferramenta pedagdgica:
pandemic e o ensino de ciéncias. Revista Eletrdnica Ludus Scientiae, Foz do
Iguacu, v. 02, n. 02, p. 26-38, jul./dez. 2018.

RODRIGUES, Jeanne Jesuino Cardoso et al. Jogos digitais: uma experiéncia
de aprendizagem de lingua inglesa em uma escola publica. Dissertacao
(mestrado) - Universidade Federal de Uberlandia, Programa de P6s-Graduacédo
em Estudos Linguisticos. Uberlandia/MG, 2017. Disponivel em:
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/20920/1/JogosDigitaisExperienci
a.pdf . Acesso em: 20 fev. 2020.



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6137558
http://www.crmariocovas.sp.gov.br/pdf/ideias_07_p039-045_c.pdf
https://www.sbgames.org/sbgames2019/files/papers/CTDDoutorado/196596.pdf
https://www.sbgames.org/sbgames2019/files/papers/CTDDoutorado/196596.pdf
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/20920/1/JogosDigitaisExperiencia.pdf
https://repositorio.ufu.br/bitstream/123456789/20920/1/JogosDigitaisExperiencia.pdf

