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RESUMO

Com o intuito de pontuar e promover o compartilhamento dos conhecimentos adquiridos
através da elaboracdo, produgdo e divulgacdo do jogo digital educativo Salve Maré!, foi
realizada uma sistematizacdo de experiéncia, guiada pelas orienta¢des de Jara Holliday (2006).
Para realizar a sistematizac¢do, foi iniciada uma andlise documental do jogo e o registro das
acdes executadas para sua construcdo, tendo como contexto tedrico dessa criacdo as
contribuicdes de Paulo Freire (1987, 1996), Thiollent (1986), entre outros estudiosos. Através
desses esforcos obtivemos a elucidacdo das questdes a serem melhoradas no jogo, o que
aprendemos com sua criacdo e como podemos contribuir com projetos futuros que se
assemelham ao Salve Maré!, concretizando assim, um artigo que contribui para a discussao
sobre a tecnologia, principalmente as tecnologias digitais, que se utilizam de narrativas como a
dos jogos, para o desenvolvimento social.

PALAVRAS-CHAVE: Sistematizacdo de experiéncia. Construcdo de jogo. Jogo educativo.
Complexo da Maré.
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INTRODUCAO

Em 2021, ainda alunas do Programa de Pds-graduacdo em Tecnologia para
Desenvolvimento Social (PPGTDS) do Nucleo Interdisciplinar para o Desenvolvimento
Social (NIDES) da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), criamos o jogo Salve
Maré!, como trabalho final da disciplina de Teoria Critica da Tecnologia, objetivando a
criagdo de um material educacional que contribuisse para a construgcdo de uma
consciéncia ambiental, com foco na compreensdo do que é o saneamento basico,

como ele funciona e para o que ele serve.

Concluida a experiéncia de construcdo do jogo, que teve como principal
parceiro o Cocbdzap, “um projeto do data_labe de mapeamento, incidéncia e
participacdo cidada sobre saneamento basico em favelas" (informacdo retirada do site
do projeto, que acontece no Complexo de favelas da Maré), e seu lancamento no site
do projeto parceiro, abrimos um espaco, através da ferramenta Google Forms, para

gue aqueles que jogassem pudessem contribuir com comentarios, criticas e sugestdes.

Ao refletir sobre as agGes de construcdo, lancamento e retorno de opinides
relacionadas ao jogo Salve Maré!, identificamos o desejo e a necessidade de
sistematizar a experiéncia, visando o aperfeicoamento do jogo e o compartilhamento

dos conhecimentos adquiridos e construidos.

Sendo assim, optamos pelo uso do método para Sistematizar Experiéncias descrito
por Oscar Jara Holliday (2006), que guia a sistematizacdao de experiéncias em 5 tempos:
A) O ponto de partida; B) As perguntas iniciais; C) Recuperacdo do processo vivido; D) A
reflexdao de fundo; e E) Os pontos de chegada.

Para Jara Holliday (2006) o ponto de partida é composto pelos pré-requisitos para

sistematizacdo que é: ter feito parte da experiéncia e ter os registros da mesma,

requisitos cumpridos por nés, que além de sermos as criadoras do objeto principal
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desta sistematizacdo, possuiamos os registros digitais da construcdo do jogo e

podiamos recuperar a memoaria dos processos vividos.

O segundo tempo necessario para sistematizar é dedicado as perguntas iniciais, o
momento de responder para que queremos sistematizar, quais as experiéncias que
queremos sistematizar e quais serdo os aspectos centrais dessa sistematizacdo (JARA

HOLLIDAY, 2006).

Como ja mencionado, a razdo do esforco em sistematizar a experiéncia de criacdo,
lancamento e feedback do jogo Salve Maré!, é a busca por melhorias na ferramenta
educacional construida, primando pelo aperfeicoamento do préprio Salve Maré! e de
outros jogos que podem vir a ser criados, além de compartilhar os saberes e
conhecimentos desenvolvidos durante o processo, auxiliando assim na construcdo

desse tipo de ferramenta por terceiros.

Identificado o objetivo da sistematizacdo da experiéncia de constru¢do do jogo
Salve Maré!, pontuamos que os aspectos centrais da sistematizacdo serdo as
caracteristicas do jogo construido, sua acessibilidade, o uso do tema saneamento
basico e a importdncia da participacdo da comunidade para a construcdo de uma

ferramenta que sera utilizada para e pela comunidade.

Ainda no que tange o segundo tempo, Jara Holliday (2006) trata sobre o que ele

chama de contexto “tedrico”, evidenciando que:

Estamos convencidos de que nds, que trabalhamos em educagdo, animagdo ou organizacdo popular,
temos determinadas referéncias tedricas com as quais trabalhamos, independente do nivel de
explicitacdo, rigor ou fundamentacdo com que nos referimos a elas. Toda intencionalidade supGe
pressupostos tedricos e filosoficos. Por isso, em qualquer processo de sistematizacdo devemos estar
conscientes que temos uma referéncia tedrica que nos sustenta. (JARA HOLLIDAY, 2006, p. 82-83)

Em acordo com esta afirmacao de Jara, apresenta-se o contexto tedrico que nao
so6 envolveu as indagacbes presentes no segundo tempo da sistematizacdo, como

também é responsavel por conduzir a criacdo do Salve Maré!, e estas referéncias sdo:
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Paulo Freire (1987, 1996) que através das pedagogias do oprimido e da autonomia,
ensinou a importancia de uma educacdo dialégica, onde o respeito pelos
conhecimentos e desconhecimentos de todos envolvidos no processo educacional,

educandos e educadores, devem ser respeitados.

Thiollent (1986) também contribuiu para o processo de criacdo do Salve Maré!
e de certa forma contribui para sistematizacdo dessa experiéncia. Apesar da pesquisa e
do processo de construcdo do jogo nao ter feito uso de boa parte das orientacdes
propostas por Thiollent, a ideia fundamental da pesquisa-agdo como uma metodologia
gue promove, através da pesquisa, realizar acdes de valor social, cultural e politico, ndo
se restringindo a um simples academicismo, foi de suma importancia para o

desenvolvimento do trabalho.

Além disso, foi observado o crescimento de uma Cultura Digital, apontada por
Bruno e Couto (2019) através da percepcdo de outros pesquisadores, como a cultura
da contemporaneidade, convergindo ciéncia e cultura, promovida na interacdo do
espaco com o ciberespaco e na velocidade em que se articulam as informacgdes e

inteligéncias coletivas.

Com o reconhecimento do avan¢o de uma Cultura Digital, observamos recursos
utilizados no contexto digital como a Gamificacdo e a Aprendizagem Baseada em Jogos
(Game-Based Learning), assumindo que tais recursos sdo intimos de um cenario
mercadolégico, como pode ser observado nos estudos de Studart (2022) e De Carvalho
(2015). No entanto, buscamos utilizar as propostas de gamificacdo e aprendizagem
baseada em jogos através de um olhar dialético e preocupado com os fundamentos da

pesquisa-agao.

Prosseguindo com o processo de sistematizagdo em 5 tempos, o terceiro tempo é:
C) Recuperacdo do processo vivido, nesse momento a pesquisa concentrou-se na

reconstrucdao da histdria durante todo o processo de desenvolvimento do Salve Maré!,
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nos ocupando de ordenar e classificar as informacdes de maneira que facilitasse o

tempo seguinte, que é a D) Reflexdo de fundo.

O momento de reflexdo dedicou-se a compreensdao do porqué as situagdes se
desenrolaram e como se desenrolaram, criando a “Anadlise, sintese e interpretacdo
critica do processo” (JARA HOLLIDAY, 2006). E por fim, a pesquisa se dedicou aos E)
Pontos de chegada, onde formulamos conclusGes e alcancamos o objetivo de
comunicar os aprendizados obtidos com o processo de sistematizacdo de experiéncia

da construcao do jogo educativo Salve Maré!.

Sendo assim, em resumo, este relato tem o intuito de descrever o processo de
criacdo do jogo Salve Maré!, pontuando suas contribui¢cdes para aprendizagem sobre o
tema saneamento bdsico e para formacao de suas criadoras; evidenciando seu carater
coletivo, onde buscamos os saberes e conhecimentos da comunidade que inspirou sua
criacdo; e oferecendo de forma estruturada os conhecimentos adquiridos com a

formulacdo de um jogo educativo.

CONSTRUINDO O SALVE MARE!

O Salve Maré! surgi como cumprimento de requisito para obtencdo dos créditos da
disciplina de Teoria Critica da Tecnologia do PPGTDS do NIDES/UFRJ, que apesar de ser
uma disciplina tedrica incentivava a constru¢dao de um produto final, compartilhando
uma visdo mais politécnica do ensino, visdo essa apresentada por Saviani (1989) uma

das importantes referéncia do curso de pds-graduacao que oferta a disciplina cursada.

Refletindo sobre a importancia tedrica da disciplina e compreendendo a
necessidade de conteldos expositivos nos processos educacionais, sem, porém,
abandonar o cardter pratico do aprendizado, combatendo a cisdo entre teoria e
pratica, pensamos na criacdo de um conteudo expositivo que fosse apresentado de

modo que o educando se engajasse no processo de leitura, interagindo com os
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conteldos e exigindo acdes para além da leitura e memorizacao, sendo assim, a ideia
de um jogo que misturasse a dinamica de perguntas e respostas (mais o uso de cacas
ao tesouro) surgiu preocupada em, além de transmitir conteddos, demonstrar que o
erro nao é necessariamente uma situagao negativa, mas sim uma oportunidade de

aprendizagem.

Segundo Studart (2022) “A Ciéncia da Motivacdo busca entender o que motiva
profundamente os individuos a fim de manté-los engajados. Os games, com a
capacidade enorme de prender a aten¢dao por muito tempo, constituem exemplos de
profundo envolvimento.” Sendo assim, compreende-se que a criagdo de um jogo para
apresentar conteldos expositivos de fato é funcional e promove o engajamento

desejado.

J4 sobre apresentar o erro por uma 6tica diferente da negativa, Marcelo Fardo
(2013) através da experiéncia de gamificacdo realizada por Lee Sheldon, afirma que nos
jogos sempre ha uma nova chance de vencer e ultrapassar os desafios, sendo uma

oportunidade de abordar o problema de outro jeito.

E ainda, ao relatar uma outra experiéncia de gamificacdo, apontou o uso do erro

como parte do processo de aprendizagem, tendo a consciéncia de que:

o erro faz parte dos games de forma natural. Nenhum jogador espera interagir com um game sem se
deparar com a falha varias vezes. Na aprendizagem sistematizada, o erro normalmente ndo é bem
tolerado. Incluir e aceitar o erro como parte do processo de aprendizagem e estimular a reflexdao dos
motivos desses erros faz parte de um processo semelhante ao que ocorre nos games (FARDO, 2013, p.5).

Outro fator importante que envolveu a criagao do Salve Maré! foram a discussdes
sobre a teoria critica da tecnologia que dava nome a disciplina, estudiosos como Bruna
Vasconcellos, Ricardo Neder, Andrew Feenberg, entre outros provocaram a reflexao
sobre as tecnologias ndo serem neutras e servirem ao discurso e aos ideais de quem as

desenvolvem, no entanto, ndo é impossivel que tecnologias surgidas ou popularizadas
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em organizacbes capitalistas e de carater hegemobnico sirvam, com suas devidas
alteracGes e reflexdes, aos propdsitos de organizacdes anticapitalistas e de acdes de

educagdo popular.

Tendo todas essas reflexdes em mente, o uso de um jogo no processo de ensino e
aprendizagem apresentou-se como uma boa ideia. Os primeiros passos para criacdo do
jogo foram: identificar o seu formato e a que tema serviria, para isso a formacao

académica de suas criadoras foi levada em conta.

A idealizadora, Bacharel em Produc¢dao Cultural, ficou a cargo do design e
“programacdo” do jogo, por ndo ter experiéncia com criacdo de jogos digitais e nem
com programacdo, optou por se concentrar nos componentes estéticos do produto,
qgue foram propositalmente escolhidos para chamar a atencdo, além de selecionar um
formato mais simples de jogabilidade, como é o caso do quiz, onde era necessdrio

apenas ler a questdo e selecionar uma das respostas.

No entanto, acreditamos que o uso apenas do formato quiz tornaria o jogo
repetitivo e magante, por isso optamos por misturar o quiz e o caga ao tesouro, onde
através de cenarios com multiplas figuras e/ou opc¢des de caminho era necessario

selecionar o item pedido.

A outra criadora do Salve Maré!, Bacharel em Engenharia Ambiental e Sanitdria, ja
trabalhava com a tematica de saneamento em favelas desde a graduacao e participava
de um grupo de estudantes da UFRJ que atuava em parceria com outros atores na
Maré para realizagdo de cursos de saneamento. Estes foram construidos, inicialmente,
para a comunidade como um todo e depois tiveram continuidade direcionados aos
alunos da Escola Professor Jodo Borges. Diante do contexto e da necessidade de se
falar sobre a tematica dentro de um territério que ndo possui acesso ao saneamento e
também a proximidade com atores locais, pensou no jogo para somar o trabalho que ja

vinha sendo feito.
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Segundo o Censo Maré (2019) 98,3% possui agua canalizada dentro do préprio
domicilio, 151 domicilios relataram a total inexisténcia de dgua encanada. Ja quando se
trata de coleta de lixo, 71,5% dos domicilios tém coleta na porta, mas chegam a quase
40%, 900 domicilios, que ndo utilizam o servico de coleta e usam terrenos baldios, vias
publicas, valdes ou canais. Isso reflete em muitas zoonoses e isso desencadeia a busca
pelo Servico mais solicitado, pela Maré, para a prefeitura, o de controle de roedores

(Cocbzap, 2020).

Uma vez que o jogo foi criado para trabalhar uma tematica que é uma lacuna
existente no territdrio preocupou-se em mostrar de forma contextualizada e respeitosa
todos os aspectos referentes ao saneamento de forma simples e objetiva. Para isso
foram utilizados exemplos da falta de saneamento na comunidade e também das
poténcias que os préprios moradores ja fazem para melhor responder a falta da
garantia do Direito Humano ao Saneamento. Desta forma a conscientizacdo acontece
por meio de diferentes estimulos, ndo sé o que aprendem no jogo mas também na
relagdo que o jogo cria com os elementos do préprio territério, que é a realidade diaria

deles.

O Cocbzap tem um papel muito importante dentro do territério da Maré que é a
geracdo cidada de dados referente aos problemas de saneamento do local, além de
promover uma série de atividades que fazem todos pensarem em soluc¢des coletivas e
como levar essas ideias aos tomadores de decisdo. A Carta de Saneamento da Maré é
um dos resultados dessa conexdao entre Cocb6zap e moradores da Maré. Diante dessa
insercdo e atuacdo do Cocbzap no territorio, ndés buscamos por membros para
construcdo do jogo Salve Maré!, afinal, ninguém melhor que moradores que ja
trabalham com a tematica para nos orientar quais as melhores formas de trabalhar a
tematica e desenhar o nosso fundo de cena. Entdao contamos com a participagao deles
para a constru¢do de um jogo contextualizado para a Maré e posteriormente para

divulgacdo do jogo também nas redes sociais que alcancam os moradores.
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Para que o jogador pudesse ter uma identificacdo com a atividade proposta e a
narrativa criada, optamos pela criacdo de um personagem principal, que seria o fio
condutor da histéria e das etapas apresentadas. Sendo assim, Marinho, um garoto
negro, por volta dos seus 12 anos de idade, morador do Complexo da Maré, foi criado

para viver as aventuras do Salve Maré!.

Segundo a Censo Maré (2019), projeto realizado pela Redes da Maré em
parceria com o Observatdrio de Favelas, 62,1% dos moradores da Maré se declaram
como pretos ou pardos e que mais da metade da populacdo é formada por jovens

(51,9% da populacdo tém menos de 30 anos).

Além da populagdo ser mais jovem, a escolha do personagem ser um
pré-adolescente se deu com um intuito de gerar uma identificacdo com o publico-alvo
do jogo, criancas e adolescentes. E apesar da populacdao da Maré ser majoritariamente
feminina (51% da populacdo), quando observado o percental de pessoas residentes na
Maré segundo a cor ou raca por sexo, os homens pardos ou pretos acumulam um total
de 63%, enquanto as mulheres acumulam um percentual 61,2% (CENSO MARE, 2019).
Ademais, a escolha de um personagem masculino também se deu por uma questdo

estilistica de nome e caracterizacdo do personagem.

Além de um personagem que promovesse reconhecimento e identificacdo, foi
criada uma narrativa que, infelizmente, também faz parte da realidade da populacao
do Complexo da Maré, os problemas que envolvem o saneamento bdasico, como os

mencionados anteriormente.

Selecionada a narrativa e criado o personagem principal, seguimos para o processo
de criacdo de uma identidade visual para o jogo, tendo o Coc6zap como prinicipal
parceiro e buscando fugir de uma paleta de cor mais pastel ou fria, compreendemos
gue usar uma variacdo dos tons de verde e roxo utilizados pelo préprio Coc6zap seria

uma boa alternativa, ja que as cores chamativas e vibrantes atrairiam a atencdo dos
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usudrios do jogo e o ligaria institivamente ao projeto Coc6zap, além de utilizar o mapa

do Complexo da Maré como fundo da arte de abertura do jogo.

Figura 1 - Pagina inicial do jogo Salve Maré!
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Fonte: Imagem retirada do jogo Salve Maré! publicado no site do Coc6zap, 2021.

Como ja mencionado, o jogo Salve Maré! busca ser um modo de transmitir um
conteudo expositivo de maneira que provoque o engajamento dos seus usuarios na
aprendizagem dos conteudos exposto, com esse objetivo em mente optou-se por um
modelo de jogo em formato de quiz, onde perguntas sdo realizadas, sdo
disponibilizadas alternativas e com um click na alternativa desejada é respondida a

pergunta.

No Salve Maré, ao selecionar a opgao correta ha o surgimento de uma nova pagina
onde é informado o éxito e é apresentada mais algumas informacdes relacionadas a

pergunta. Ao selecionar a resposta incorreta também surge outra pdgina onde é
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informado que a resposta ndo estd correta, além de informar a resposta correta e mais

algumas informagdes.

Figura 2 - Pagina de indicagdo de resposta incorreta do jogo Salve Maré!

Mas ndo tem problema! A gente te conta a resposta certa.

Atualmente a Regidao metropolitana do Rio de Janeiro é

n abastecida pela integragdao dos sistemas Acari, Lajes e
h Guandu. A principal Estagdo de tratamento de &agua é a ETA
Guandu, que € a maior estagdo de tratamento de agua do Mundo

pelo Guinness Book. No entanto, ficam os questionamentos: E

algo bom a Estagao ser tdo grande? Sera que ela consegue

garantir uma &gua de boa qualidade? Se acontecer algum
. problema com a Estagdo, grande parte do Rio de Janeiro ficara
sem agua?

Um sistema de abastecimento de &gua, em geral € composto por: manancial (rios), captagao
(retirada da agua do manancial, provavelmente em forma de represamento da dagua para uma
tubulacao), adugdo (cano que leva a 4agua do represamento até a estagao de tratamento),
tratamento (torna a agua propria para o consumo), reservagdo ou reservatdrio (caixas d'agua
de bairros), rede de distribuigdo (canos que vdo até a rua das casas) e ligagdes prediais
(instrumentos que conectam os canos das ruas até a entrada das casas), estagdes elevatdrias
ou de recalque (aumentam a pressao da agua para que ela consiga chegar nas caixas d'aguas das
moradias) .

Fonte: Imagem retirada do jogo Salve Maré! publicado no site do Coc6zap, 2021.

Durante a primeira apresentacdao do jogo, houve um feedback que questionava o
uso do termo “errou”, sugerindo que fosse utilizada uma outra abordagem, como por
exemplo “eu também cheguei a pensar que era isso”, porém ao analisar os feedback,
levando conta as afirmac¢des de Fardo (2013) sobre o papel do erro nos jogos, optamos
por manter o termo “errou”, como uma forma de normalizar o erro e indicar que ele é

algo que faz parte do processo e ndo é necessariamente algo ruim.

Além do uso do formato quiz de jogo, o Salve Maré! conta com o formato caca ao
tesouro, onde sdo apresentados cenarios em que itens e caminhos devem ser
encontrados. A proposta do caga ao tesouro surgiu como uma forma de trazer uma

qguebra do ritmo constante de perguntas do formato quiz, tornando o jogo mais
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divertido e menos macante, sendo também, uma forma de apresentar o que ha de

bom na comunidade em que o jogo se baseia.

Figura 3 - P4gina do primeiro caga ao tesouro do jogo Salve Maré!

DESAFIO 04

problemas, existe
sa maneira na Mareé,
o Cineminha do

o Marinho a encontrar a

garrafa com dleo que separou
para entregar ao Bhega.

Fonte: Imagem retirada do jogo Salve Maré! publicado no site do Cocbzap, 2021.

O Salve Maré! é um jogo sobre a Maré para a Maré, porém suas idealizadoras ndo
pertencem a esse territorio, ndo negligenciando essa condicdo, munidas da
compreensdo de pesquisa-a¢do, que apesar de nao se ater somente a esse carater de
pesquisa, é usualmente uma acdo de cunho emancipatério e visando grupos sociais
inseridos em classes populares e/ou marginalizadas (THIOLLENT, 1986) e da
compreensdo de Freire (1996) sobre o respeito aos saberes do educandos, entendendo
que os usuarios do jogo sdo os educando que Freire se refere, buscamos

representantes do territério da Maré que pudessem apresentar os saberes e acdes da

populacdo, além de seus problemas, de forma respeitosa e propria.
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Dessa maneira, o projeto Coc6zap tornou-se parceiro fundamental para a criacao
do jogo, apresentando suas percepcles sobre o territdrio, avaliando como o mesmo
estava sendo representado no jogo e indicando os tesouros desse lugar, que ndo se

resume a problemas e dificuldades com saneamento basico.

Através do caca ao tesouro, tesouros da Maré sdo apresentados, como o
Cineminha do Beco, realizado por Bhega Silva, que além de promover a exibicdo de
filmes para as criangas do Complexo da Maré, faz o recolhimento de 6leo utilizado,
evitando o descarte irregular desse residuo e com o dinheiro obtido do
reaproveitamento desse 6leo, consegue manter o Cineminha do Beco que é uma

pratica de lazer para muitas criancas.

No Salve Maré! o compromisso em retratar a realidade de forma respeitosa e
educativa ndo foi a Unica preocupacdo, apesar de se utilizar do formato jogo, que
Studart (2022) aponta ter como um dos elementos estruturantes a competicdo, o Salve
Maré! busca combater uma cultura de extrema competitividade, ndo incentivando a

contagem de pontos e o rankeamento.

Ao completar os desafios propostos pelo jogo, o usudrio se insere em uma
atividade que em certo ponto tem relagdo com competicdao, porém, no sentido de
competéncia e ndo disputa de posicdes dentro de um ranking. Ao jogar, o usuario
desafia a si préoprio e se propde a superar os seus desconhecimentos, buscando a

competéncia sobre as informacdes apresentadas e ndo sobre os demais jogadores.

O QUE FOI APRENDIDO?

Com a finalizagdo da primeira versdo do Salve Maré!, o jogo foi apresentado como
trabalho final das disciplinas que impulsionou sua criacdo, recebendo os devidos
apontamentos. Entre as observagdes feitas, como a ja mencionada reflexdao sobre o

termo “errou”, uma outra questdao nos chamou muita atencdo, a acessibilidade.
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O respeito aos saberes e particularidades da comunidade retratada sempre foi
ponto crucial para o desenvolvimento do jogo, porém, a acessibilidade também era
algo que nos preocupava e esse ponto nos foi sinalizado ao comentarem sobre como
poderiamos usar melhor as cores e os contrastes no intuito de tornar o jogo mais
confortdvel para pessoas com problemas de visdo. Sugeriram também o uso de

recursos de dudio para que o jogo pudesse ser narrado no formato oral.

Todas essas observacdes foram bem acolhidas e nos fizeram refletir sobre o que
de fato é acessibilidade e como podemos usar as tecnologias a servico da comunidade

de forma inclusiva e respeitosa.

Além do feedback oferecido pelos professores e pelos outros colegas de
disciplina, outro espaco para comentarios sobre o Salve Maré! foi aberto, ao ser
lancado no site do Cocdzap, um Google Forms foi disponibilizado para aqueles que
jogassem pudessem deixar suas impressGes e comentdrios. O formulario
disponibilizado recebeu apenas uma resposta, o que nos fez refletir sobre a criacdo de

novos espacos de feedback.

Apesar de receber uma unica devolutiva, a contribuicdo foi muito relevante
para o processo, pois nos foi sinalizado a importancia de diminuir a quantidade de
texto explicativo tornando as informacdes mais dindmicas e de melhor compreensao
para os usudrios do jogo, demonstrando assim, que o jogo aliado a um espaco de
didlogo, promovendo a educacdo dialdgica defendida por Freire (1987), ndo serve
apenas como uma ferramenta de transmissdao de contelddo expositivo, mas pode servir
também como ferramenta de inclusdo do educando no processo de construcdo do

ensino e aprendizado.

Na tentativa de construir outros espacos de devolutivas por parte dos usudrios,
buscamos conversar com outros pesquisadores que trabalham no territério do

Complexo da Maré, mais especificamente na Escola Professor Jodo Borges. Ao falar
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sobre o jogo, nos foi sinalizado problemas estruturais que dificultam ou mesmo

impossibilitam o uso de tecnologias digitais.

Mesmo com o avango de uma Cultura Digital como apresentado por Bruno e
Couto (2019), a falta do acesso e do uso das tecnologias digitais ainda sao uma
realidade para muitas pessoas, segundo a Agéncia Brasil, referente ao ano de 2020, sé
no Brasil existiam 134 milhdes de usuarios de internet, no entanto, segundo a Projecao
da populacdo do Brasil e das Unidades da Federacdo do IBGE (consultada em 2022)
estima-se que a populagdo brasileira ultrapassa 214 milhdes de brasileiros, observando
0s numeros é perceptivel que uma grande parcela da populacdo brasileira ainda nao

tem acesso a internet.

Sendo assim, nos atentamos para a importancia de ndo descarta o uso de recursos
analdégicos, como jogos em formatos fisicos, que se utilizem de cartas, tabuleiros, entre
outros, como uma forma de ndo excluir educandos que estdo inseridos em uma
realidade onde a Cultura Digital ndo é parte evidente de sua cultura e suas vivéncias

sociais.

Em suma, a construcdo do jogo Salve Maré!, seu lancamento e busca pelas
impressGes de seus usuarios, promoveu um rico processo de aprendizagem, onde se
provou ser crucial buscar os saberes da comunidade para desenvolver tecnologias e
outros recursos com e para a comunidade, como nos foi orientado pelos principios da

pesquisa-acdo (THIOLLENT, 1986) e da educacdo dialdgica (FREIRE, 1987).

Mostrou também que acessibilidade abrange muitos aspectos e todos eles devem
ser pensados com respeito e cuidado, além de apresentar que as tecnologias digitais
ndo sao a solucdo de todos os problemas da sociedade e uma postura critica frente a
tecnologia se faz necessdrio, para que a realidade e as especificidades da comunidade

sejam respeitadas.

Além disso, o uso de um jogo que se propdem a tratar dos problemas de

saneamento basico, explicando o que é o saneamento basico, como ele afeta o dia a
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dia da comunidade e como esses problemas podem ser abordados, visando o
desenvolvimento social, mostrou-se mais divertido e instigante do que o uso de um

material didatico convencional.

A produgdo de um jogo, levando em conta as reflexdes tedricas propostas pela
disciplina, também se apresentou como uma alternativa de formacdao mais desafiadora
e prazerosa, para suas criadoras, do que o desenvolvimento de uma pesquisa padrao
gue objetiva a producdo de um texto académico engessado e arcaico, que privilegia a

impessoalidade.

CONSIDERAGOES FINAIS

Ao final das consideracdes expostas neste trabalho, podemos concluir que a
construcdo do jogo Salve Maré!, seus processos de lancamento e devolutiva das
impressdes de seus usuarios, foram de grande importancia para formacao de suas
idealizadoras, além de produzir um instrumento educativo que honestamente buscou
ser acessivel e respeitoso com os saberes e dificuldades da comunidade que se prop0s
retratar, mas que ainda necessita de ajustes e adequacgdes, como foi concluido através

do processo de sistematizacdo aqui apresentado.

Sendo assim, a sistematizacdo de experiéncia proposta cumpri seu objetivo de
apontar os aspectos que devem ser modificados e melhorados no jogo Salve Maré!,
proporcionando também o relato dos saberes adquiridos, os compartilhando com
outros pesquisadores, educandos e demais interessados nesses saberes, incentivando
a producdo de outros jogos similares ao Salve Maré!, que podem seguir em parte, ou

integralmente os métodos utilizados para sua criacdo.
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