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Resumo

Este artigo apresenta a trajetoria de desenvolvimento do jogo de viés educativo, em formato eletronico,
“Repuiblica em Jogo Digital”, resultado de um projeto de inovagao desenvolvido pelo IFRJ Campus
Engenheiro Paulo de Frontin, para compor as atividades da II Olimpiada de Sociologia do Estado do
Rio de Janeiro, realizada em 2023. Buscando promover metodologias de aprendizagem ativas, o jogo
foi concebido para ser um material didatico que auxilie no processo de ensino e aprendizagem de
tematicas sobre cidadania, democracia e participacdo politica previstas nos curriculos de Sociologia,
e disciplinas afins como Geografia e Historia, na educagao basica. Além da contribuigdo académica
para o evento citado e para as aulas na educagdo basica, o trabalho se destaca pela possibilidade
de democratizacao deste recurso pedagogico via inovagdo tecnoldgica, uma vez que podera ser
disponibilizado para o publico em geral e, sobretudo, para as novas geragdes que nascem tendo a
tecnologia como parte de suas vidas.
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Abstract

This article presents the development trajectory of the educational game, in electronic format,
“Republica em Jogo Digital”, the result of an innovation project developed by the IFRJ Campus
Engenheiro Paulo de Frontin, to compose the activities of the II Sociology Olympiad of the State
of Rio de Janeiro, held in 2023. Seeking to promote active learning methodologies, the game was
designed to be teaching material that assists in the teaching and learning process of themes about
citizenship, democracy and political participation provided for in Sociology curriculum, and related
disciplines such as Geography and History, in basic education. In addition to the academic contribution
to the aforementioned event and to classes in basic education, the work stands out for the possibility of
democratizing this pedagogical resource via technological innovation, as it could be made available
to the general public and, above all, to new generations who are born with technology as part of their
lives.

Keywords: Republica em Jogo Digital; Educational games; Teaching sociology; Active learning

methodologies; Knowledge olympics.

Introducao

Neste artigo, abordaremos o processo de
desenvolvimento do “Republica em Jogo Digital”,
um jogo educativo em formato digital concebido
para ser um material didatico que auxilie no pro-
cesso de ensino e aprendizagem de tematicas so-
bre cidadania, democracia e participagdo politica
previstas nos curriculos de Sociologia, e discipli-
nas afins como Geografia ¢ Historia, na educagio
basica; e mencionaremos a sua estreia e aplicag@o
na II Olimpiada de Sociologia do Estado do Rio de
Janeiro, realizada em 2023. Ao percorrer o cami-
nho de desenvolvimento do “Republica em Jogo”
original para sua adaptacdo para o “Republica em
Jogo Digital”, destacando neste processo as cone-
x0es com o projeto extensionista “Olimpiada de
Sociologia”, pretendemos refletir sobre a relagao
entre jogos, aprendizagem e a sociedade, eviden-
ciando a potencialidade dos jogos como meios de
promover metodologias de aprendizagem ativas.

O “Republica em Jogo Digital” ¢ resultado
do projeto de inovagao intitulado “Aprendizagem
em Jogo: novas abordagens de ensino-aprendiza-
gem baseadas no jogo ‘Republica em Jogo’”, re-
alizado por docentes e discentes do Curso Supe-
rior de Tecnologia em Jogos Digitais do Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
de Janeiro, Campus Engenheiro Paulo de Frontin

(IFRJ/CEPF). Aprovado pelos Editais Integrados
de Ensino, Pesquisa, Extensao e Inovagdo do IFRJ
de 2022 e 2023, contou com o financiamento do
proprio IFRJ e do Conselho Nacional de Desen-
volvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq) atra-
vés da concessdo de bolsas de iniciagdo cientifica
para que os discentes do projeto atuassem como os
desenvolvedores deste jogo para o formato digital.

Originalmente criado por Rafael Santana da
Silva (2017) como um jogo fisico de tabuleiro, o
“Republica em Jogo” foi idealizado como um ma-
terial didatico que possibilitasse “[...] levar o deba-
te sobre participacdo politica e o funcionamento do
sistema politico brasileiro para as aulas de Socio-
logia na educagdo basica de maneira ludica” (Sil-
va; Lima; Costa, 2017, p. 4). Em 2022, firmou-se a
parceria entre o I[FRJ Campus Engenheiro Paulo de
Frontin (IFRJ/CEPF) e a Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UFRJ) com o objetivo de realizar a
adaptacdo do “Republica em Jogo” para o formato
digital, tendo como horizonte a sua utilizagdo na
II Olimpiada de Sociologia do Estado do Rio de
Janeiro (2023).

Este trabalho surge com o objetivo de trans-
formar o jogo fisico “Republica em Jogo” em
versdo digital ndo apenas para o seu uso durante
a olimpiada de Sociologia, mas também para am-
pliar o seu acesso, possibilitar competi¢des on-line
e levar uma ferramenta didatica ludica e inovadora
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para as salas de aula. Dessa forma, diferentemen-
te da versdo fisica que demanda de recursos para
sua reproducdo e distribuigdo, a versdo digital pode
ser replicada e distribuida sem custos via internet’.
O “Republica em Jogo Digital” € um jogo sério —
serious games — com caracteristicas educativas, e
pode ser utilizado enquanto material pedagdgico
em diferentes atividades e em espacos distintos,
desde as salas de aula até eventos como olimpiadas
do conhecimento.

O uso de jogos para processos de aprendiza-
gem esta relacionado a diversos fatores, comecan-
do pela importancia e atengao atribuida ao ludico,
como explica Johan Huizinga (2010). Para o autor,
os individuos sdo capazes de se envolver por com-
pleto em atividades ludicas por conta destas aten-
derem a necessidades mais subjetivas da espécie
humana, sejam fisicas, bioldgicas ou espirituais.
O ser humano precisa do ludico, seja na forma de
jogos, dangas, filmes, ou outras atividades que nos
oportunizam entretenimento. Junto a esta necessi-
dade esta sua seriedade: um jogo deixa de ser uma
simples brincadeira e passa a ser algo que envolve
dedicagao e responsabilidade (Huizinga, 2010).

Jogos, desenvolvimento de projetos e busca
por solucdo de problemas, podem ser considera-
dos exemplos de metodologias ativas de aprendi-
zagem. As metodologias ativas de aprendizagem
sdo utilizadas em sala de aula para estimular aos
estudantes aprenderem de forma auténoma e par-
ticipativa, trazendo inclusive questdes reais e con-
textualizadas para a realizacdo de tarefas e debates.
De acordo com Neide Noffs e Sidnei Santos (2019,
p. 1847), ao optar por uma metodologia ativa, o
docente “[...] se dirige na dire¢ao oposta do ensino
conhecido como tradicional, que centra sua peda-
gogia no professor, por meio da transmissdo da in-
formagdo ao aluno”.

No “Republica em Jogo”, seu uso como me-
todologia ativa também permite que estudantes se-
jam colocados como sujeitos ativos no processo de

aprendizagem, possibilitando experimentar de for-
ma ludica o funcionamento da politica em ambito
municipal dentro da simulag@o de uma camara de
vereadores; conhecendo o funcionamento do sis-
tema legislativo podem gerar entendimentos, dis-
cussoes e reflexdes sobre o assunto. Estas reflexdes
podem originar debates que busquem relacionar o
que acontece na politica real com o que se refle-
te na sociedade, na cidade, e no proprio cotidiano
discente. Tendo como principais temas norteadores
a democracia, participacao politica e cidadania, o
jogo destina-se em especial aos jovens estudantes
do ensino médio enquanto instrumento pedagogi-
co a ser utilizado, em especial, pelas disciplinas de
Sociologia, Geografia e Historia.

Jogos, sociedade e aprendizagem

Primeiramente, é importante apontar que o
jogo educativo se difere de um jogo de puro entre-
tenimento por ser criado com a intencao de tratar
de conteudos especificos, que geram aprendiza-
gens especificas de forma sistematizada (Dorner
et al., 2016). Como acontece no “Republica em
Jogo”, em que ha “[...] a possibilidade de compre-
ender o funcionamento do sistema politico brasi-
leiro. Porém, e mais importante que a compreen-
sao deste conteudo, estd a possibilidade de refletir
sobre ele e sobre as possibilidades de mudanga da
realidade” (Silva; Lima; Costa, 2017, p. 32). A im-
portancia de se promover a transformagao social
através da participacdo politica nos remonta a Pau-
lo Freire (2014, p. 16) que defende: “[...] quando o
homem compreende sua realidade, pode levantar
hipoteses sobre o desafio dessa realidade e procu-
rar solugdes. Assim, pode transforma-la e com seu
trabalho pode criar um mundo proprio: seu eu e
suas circunstancias”.

Jogos eletronicos de viés educativo se enqua-
dram como serious games, tipologia caracterizada
no livro “Serious Games - Foundations, Concepts

5 A versdo do jogo utilizada na II Olimpiada de Sociologia do Estado do Rio de Janeiro esta disponivel através do link: https://
drive.google.com/drive/folders/18i30R07Af2fafDm2 1a5pa-ITRWusqCtf?usp=sharing, na mesma pasta também esta o tutorial
em video do jogo. Entretanto, ja existe versdo mais atualizada que esta sendo testada para ser disponibilizada futuramente.
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and Practice” como “[...] um jogo digital criado
com a intengdo de entreter e alcangar pelo menos
um objetivo adicional” (Dorner et al., 2016, p. 3,
tradugao nossa). Dentre as publicacdes da época,
este livro orientou novas abordagens para compre-
ensdo do potencial dos jogos eletrénicos em pro-
cessos de aprendizagem, desconstruindo inclusive
conceitos anteriores mais engessados, como o de
David Michael e Sande Chen (2006) que tratavam
um serious games cOmo um jogo que ndo tem o en-
tretenimento ou diversao como objetivo principal.

Segundo Dorner et al. (2016), categorizar
jogos como serious games se demonstra uma tare-
fa complexa, ja que, para os autores, jogos sérios
ndo sdo caracterizados pela inteng¢do do desenvol-
vedor, mas pela intengdo do jogador. Simples jogos
voltados para entretenimento podem treinar habili-
dades motoras, aprender um novo idioma, melho-
rar o tempo de reacdo ou tratar de temas sociais
contemporaneos importantes. Jogos como “Celes-
te” (2018) e “Just Dance” (2020) foram criados
para entretenimento, contudo enquanto “Celeste”
trata de uma narrativa séria relacionada a depres-
sd0, “Just Dance” ja treina habilidades ritmicas de
movimentos corporais, contribuindo para a pratica
de exercicios fisicos e combate ao sedentarismo.
Essas reflexdes demonstram o potencial dos jogos
enquanto recursos de aprendizagem — sejam o0s
criados de forma sistematizada para serem serious
games, sejam os criados apenas para entretenimen-
to — ambos capazes de desenvolverem discussdes,
reflexdes, debates, ou habilidades sensoriais, mo-
toras e cognitivas.

Steven Johnson, em 2005, ja chamava a
atencdo para o potencial dos jogos como método
de aprendizagem, através do seu conceito “apren-
dizagem colateral”. Johnson (2005) explica que a
principio um jogo tem apenas a intenc¢ao de diver-
tir, porém, durante a partida, pode acarretar efeitos
colaterais, como: planejamento, organizagao, pre-
visdo de eventos, metas de longo e curto prazo, ad-
ministragdo de recursos disponiveis, foco na busca
de resultados, entre outros.

Por conta dos desafios cognitivos que o ato
de jogar demanda, habilidades sao praticadas e, por

consequéncia, desenvolvidas. Dorner ef al. (2016)
acrescentam que esses aprendizados nao se limi-
tam apenas ao desenvolvimento cognitivo, outras
areas do desenvolvimento humano também sao re-
quisitadas e aprimoradas, como o desenvolvimento
sensorio-motor e habilidades referentes a relagdes
interpessoais e intrapessoais.

Apesar de jogos serem capazes de promo-
ver aprendizagens e habilidades independente de
ser este o seu proposito original ou principal, os
jogos do género serious games sao desenvolvidos
tendo essa como uma intencdo clara, ou seja, de
forma sistematizada, com direcionamento a conte-
udos especificos e com objetivos de aprendizagem
definidos, podendo, portanto, ser mais eficazes e
melhor direcionados a um publico-alvo determina-
do. De acordo com Leandro Costa (2009), um jogo
com fim pedagogico deve ser uma forma essencial
de jogo, deve-se aprender jogando e ter principios
como: ser divertido; gerar aprendizagem; ter estru-
tura similar ao que se deseja ser aprendido; essa
estrutura deve ser perceptivel ao jogador enquan-
to joga; a aprendizagem deve ser necessaria para
se atingir os objetivos do jogo; ¢ as habilidades ¢
conhecimentos necessarios ao jogo devem estar de
acordo com a faixa etaria pretendida.

Ao falarmos da relacdo entre educagdo ¢ a
utilizag@o de jogos educativos em formato digital,
mais um componente se destaca a favor destes: o
fato dos estudantes das tltimas geragdes terem a
tecnologia como parte das suas atividades diarias.
Jodo Mattar (2013) chama a ateng@o para a neces-
sidade de inovagao nas escolas, apontando para ur-
géncia em avaliar 0 que se ensina ¢ como se ensina,
e questiona métodos tradicionais atribuindo desco-
nexdo com a atualidade. O autor trata, inclusive, do
uso de jogos como importante recurso para melho-
rar o didlogo com os estudantes que utilizam desta
ferramenta em seu cotidiano, tendo familiaridade
com esta, além de simpatia por ser uma midia que
gera divertimento. Por fim, Mattar (2013) afirma
que ainda ha muito a ser descoberto, estudado, ex-
perimentado e testado quanto as midias digitais e
a sistemas educacionais, e, para o futuro, nao sera
mais possivel se dissociar desses contextos.
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Contextualizando: do “Republica em Jogo”
ao “Republica em Jogo Digital”

Idealizado e criado por Rafael Santana da
Silva, como produto de seu Mestrado Profissio-
nal em Praticas em Educagao Bésica do Colégio
Pedro 11, defendido em 2017, o jogo educativo
“Republica em Jogo” foi pensado inicialmente em
formato analégico prevendo a utilizagdo de um ta-
buleiro fisico, cartas e dados. As inspiragdes para
a criagdo deste jogo surgiram das experiéncias de
Rafael Santana da Silva enquanto professor da re-
de estadual de ensino do Rio de Janeiro (Seeduc/
RJ), destacando-se, neste contexto, 0 movimento
estudantil de ocupacdo de escolas secundarias e
universidades brasileiras ocorrido em 2016, e, pa-
ralelamente, o relativo contraste com o pouco in-
teresse e conhecimento de jovens estudantes sobre
tematicas relacionadas a participagdo politica que
o docente observava a partir de suas proprias aulas
de Sociologia para o ensino médio (Silva; Lima;
Costa, 2017).

Instigado por esse contexto politico e social,
que revelava um protagonismo e ativismo politico
da juventude, a0 mesmo tempo em que observa-
va pouco interesse e conhecimento de seus alunos
sobre politica, Rafael Santana da Silva desenvolve
o “Republica em Jogo”, um recurso pedagdgico
destinado especialmente a estudantes do terceiro
ano do ensino médio, uma vez que dialoga com
as competéncias ¢ habilidades previstas para essa
série na disciplina de Sociologia, a saber: “poder,
politica e estado” e “cidadania, democracia e parti-
cipacdo politica”, conforme as orientagdes do cur-
riculo minimo da rede estadual de ensino do Rio
de Janeiro, em vigéncia a época de elaboracdo do

jogo (Rio de Janeiro, 2012). Assim, o jogo traz o
tema da participagdo politica especialmente para
concluintes do ensino médio, muitos em vias de
completar a maioridade e se deparar com a obriga-
toriedade do voto pela primeira vez. A escolha pelo
uso da ludicidade através do jogo para tratar dessas
tematicas surgiu da percepgao do proprio autor so-
bre a presenca de jogos entre os estudantes em seu
cotidiano escolar (Silva; Lima; Costa, 2017, p. 4).

Tal como explicado por Silva, Lima e Costa,
(2017, p. 4-5), “[...] o jogo propoe usar da ludici-
dade para colocar os estudantes no papel de lideres
de partidos politicos, para vivenciarem o funciona-
mento do sistema politico brasileiro, seja na forma
como ocorre a eleicdo legislativa ou na aprovagao
dos projetos de lei”. Mas nao se trata, apenas, de
abordar as tematicas sobre cidadania, democracia
e participagdo politica previstas nos curriculos de
Sociologia. Trata-se, ainda, de fomentar a criacao
de uma escola e de uma sociedade mais democra-
ticas, incentivando o interesse e participacao ativa
dos sujeitos, especialmente dos jovens, nos proces-
sos decisorios em que se encontram envolvidos,
para pensar as possibilidades de mudanca social e
de intervencdo na realidade, destacam os autores®.

Baseado no classico jogo de tabuleiro “War”
(1972), e também se inspirando em elementos do
jogo “Banco Imobiliario” (1944), durante a parti-
da do “Republica em Jogo”, os jogadores simulam
liderancgas de partidos politicos e ocupam cadeiras
do legislativo municipal do Rio de Janeiro, e “[...]
conquistam eleitores, elegem vereadores, apresen-
tam projetos e disputam o poder com outros parti-
dos até que um deles cumpra o objetivo sorteado”
(Silva; Lima; Costa, 2017, p. 38). Vence o jogo
quem atingir primeiro o objetivo sorteado, no qual

¢ O estimulo ao papel ativo e engajamento dos jovens estudantes, tal como pretendido pelo jogo, dialoga e contribui para o
desenvolvimento destas habilidades e competéncias ja previstas nas orienta¢des curriculares que regulavam o curriculo de
Sociologia para a Educagao Basica, tais como as Orientagdes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio - OCNs (Brasil,
2006) e Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educag@o Basica - DCNs (Brasil, 2013); e, ainda que passivel de discussoes e
criticas, a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, [2018]).

7 Jogo de tabuleiro tradicional langado em 1935 nos Estados Unidos, pela empresa Harsbro, denominado como “Monopoly”
(1935). Em 1944 chegou ao Brasil através da empresa Estrela, que deu o nome de “Banco Imobiliario”. Rafael Santana da
Silva se inspirou em elementos deste jogo para a criagdo das cartas e pegas de recursos de educagdo e saude que precisam ser

conquistados para ganhar o “Republica em Jogo”.
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“[...] os jogadores precisam conseguir recursos de
educacdo e saude, melhorando assim a vida da po-
pulacdo de determinada zona da cidade que em tese
ele representa” (Silva; Lima; Costa, 2017, p. 40).

De maneira geral, o “Republica em Jogo”
constitui em um material didatico que possibilita
aos docentes trabalharem diversos desdobramen-
tos tematicos nas aulas, podendo explorar a partir
da aplicagdo do jogo discussdes e atividades sobre:
poder; politica; Estado; divisdo de poderes; sistema
politico brasileiro; elaboragdo e aprovagao de pro-
jetos de lei; direitos civis, politicos e sociais; demo-
cracia e seus tipos; cidadania; participagdo politica;
movimentos sociais; desigualdades sociais.

A experiéncia do “Republica em Jogo” fisi-
co foi tdo bem-sucedida que esteve como um dos
instrumentos de competi¢ao na I Olimpiada de So-
ciologia do Estado do Rio de Janeiro, realizada em
2019. E, posteriormente, a versao “Republica em
Jogo Digital” comp6s uma das etapas da Il Olim-
piada de Sociologia do Estado do Rio de Janeiro,
realizada em 2023.

Criado em 2019, pelo Laboratorio de En-
sino de Sociologia Florestan Fernandes da Facul-
dade de Educagao da UFRJ (LabES/UFRYJ), sob
coordenacdo de Julia Polessa Magaira, o projeto
de extensao “Olimpiadas de Sociologia” propoe
a realizagdo de torneios olimpicos para [...] “pro-
mover a familiarizagdo de estudantes do Ensino
M¢édio com os conceitos, categorias, tematicas e
autores das Ciéncias Sociais”, como também, “[...]
contribuir para a consolidagao e expansao da So-
ciologia como disciplina escolar, promovendo re-
flexdes e debates acerca de estratégias ludicas e
criativas para o seu ensino” (Magaira; Carvalho;
Azevedo, 2021, p. 3). A realizagdo da olimpiada
também foi pensada como uma forma de chamar
a atencdo para a qualidade e a relevancia da oferta
da disciplina de Sociologia no ensino médio no es-
tado do Rio de Janeiro, e para o seu fortalecimento
diante as mudancas colocadas pela entdo Reforma
do Ensino Médio (Brasil, 2017), hoje Novo Ensi-
no Médio (Brasil, 2023). Além do carater inédito
deste projeto no que diz respeito a realizacao de
uma olimpiada de Sociologia no Brasil — evento

até entdo inexistente no pais — ha de se acrescen-
tar uma caracteristica importante que orienta sua
execucdo: pensar o uso de metodologias ativas e
o processo de aprendizagem significativa, com
destaque especifico para o uso de jogos didaticos
como ferramenta de auxilio na transposicao didati-
ca ¢ de mobilizagdo de contetidos académicos das
trés areas das Ciéncias Sociais — Antropologia, Ci-
éncia Politica e Sociologia — para o contexto esco-
lar (Magaira; Carvalho; Azevedo, 2021).

Apds o grande éxito na realizacdo da primei-
ra edicdo da Olimpiada de Sociologia do Estado do
Rio de Janeiro, em 2019, ¢ tendo em vista a deman-
da da comunidade escolar para a realizagao de uma
segunda edicdo, o projeto de extensao “Olimpiadas
de Sociologia” do LabES/UFRI retoma, em 2021,
as discussdes e preparativos para a realizacdo de
uma nova olimpiada.

A parceria entre o [FRJ Campus Engenheiro
Paulo de Frontin e a UFRJ surge nesse momen-
to de planejamento da segunda edi¢do da olimpi-
ada, ainda em meio as incertezas colocadas pela
pandemia da COVID-19 sobre a possibilidade de
realizé-la presencialmente. Em fung¢ao disso, a co-
missdo organizadora do evento buscou alternativas
e solugdes que permitissem, caso necessario, que a
olimpiada ocorresse de forma remota, sendo uma
dessas estratégias a utilizagao de jogos digitais.
Assim, a parceria com o IFRJ/CEPF possibilitou
a adaptagdo do jogo “Republica em Jogo” — um
dos jogos educativos selecionados para compor as
atividades do evento — para o formato digital. Vale
mencionar que o desejo por um jogo em formato
digital também foi cogitado por Rafael da Silva
Santana: “apesar de ter a impressdao que um jogo
no formato digital, que os estudantes pudessem jo-
gar nos seus celulares, seria mais atrativo para eles,
o impedimento técnico de ndo saber programar e
criar jogos digitais levaram a decisdo por um jogo
de tabuleiro” (Silva; Lima; Costa, 2017, p. 37-38).

Com este objetivo, elaboramos um projeto
de inovacao para o desenvolvimento do “Republi-
ca em Jogo” para o formato digital, a partir de uma
mecanica jogavel de forma on-/ine. O projeto foi
pensado, também, como uma forma de favorecer
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o0 acesso ao “Republica em Jogo” e reduzir custos
em sua replicagdo, por docentes, discentes e para o
publico em geral. Muitos foram os desafios duran-
te esta conversdo, a comegar pelo recurso humano
limitado e tempo escasso, uma vez que, do inicio
do projeto até sua estreia e aplicagdo na fase final
do torneio, foram apenas seis meses de trabalho.

A producao do “Republica em Jogo Digital”
iniciou apos a defini¢do da equipe envolvida, com-
posta por docentes e discentes do Curso Superior
de Tecnologia em Jogos Digitais do Instituto Fe-
deral de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio
de Janeiro, Campus Engenheiro Paulo de Frontin
e professores de Sociologia. A transformagéo do
jogo analdgico em digital comegou pelo levanta-
mento das caracteristicas e de elementos presentes
no jogo fisico que deveriam ser convertidas/os em
elementos comuns ao jogo digital. Como parte da
pré-producdo da versao digital do jogo, a equi-
pe de desenvolvimento concentrou esforgos para
compreender os elementos principais do design do
jogo fisico, para transformar estes elementos im-
portantes e caracteristicas diferenciais necessarias
na versdo digital. Assim, foi elaborado um rotei-
ro de produgdo para desenvolvimento do design
do jogo e do software, priorizando suas principais
caracteristicas, como: objetivos, regras; fluxo de
jogo; feedbacks necessarios; entre outras.

Jogos digitais possuem agdes mais automa-
tizadas, ao desenvolver essa automatizagao o jogo
teve impactos na jogabilidade, como no tempo de
jogo. Etapas como distribuicdo de cartas e langa-
mento de dados se tornaram mais rapidas, ressig-
nificando, inclusive, a experi€ncia do usuario no
jogo. Para aprimorar essa nova experiéncia foram
repensadas algumas pontuagdes, como a chance de
receber certos tipos de recursos conforme o avango
de turnos no jogo, a fim de tornar mais equilibrado
para jogadores em desvantagem territorial, tornan-
do as partidas mais balanceadas para cada equipe.

Durante o desenvolvimento do jogo, a equi-
pe se reuniu periodicamente para discutir avangos,
dificuldades e para realizar playtest, sendo o teste
mais importante realizado proximo a versdo final,
entre uma turma de 20 alunos da disciplina de “Se-
rious Games”, proximos a conclusdo da graduacao
em Jogos Digitais. O teste foi organizado para re-
ceber retorno de especialistas em jogos sobre sua
funcionalidade, ¢ se 0 jogo estava intuitivo e livre
de bugs (erros). Somente pessoas externas a equipe
desenvolvedora poderiam gerar estes resultados.
O teste obteve um retorno positivo, mas também
apontou falhas no jogo, que conseguiram ser resol-
vidas a tempo de sua estreia na olimpiada.

Realizada no primeiro semestre de 2023, ja
em um contexto de liberacao de eventos ¢ do fun-
cionamento presencial das escolas e universidades,
a II Olimpiada de Sociologia do Estado do Rio de
Janeiro manteve a escolha pela utilizagao do “Re-
publica em Jogo Digital”, visto que seu prototipo
conseguiu ser desenvolvido, testado e aprovado a
tempo do evento.

Por dentro do jogo®

O jogo segue uma mecanica semelhante ao
conhecido jogo de tabuleiro “War”, da empresa
Grow, sendo que no “Republica em Jogo™ ndo se
trata de uma guerra de continentes disputada entre
seus exércitos adversarios, mas sim do funciona-
mento da camara de vereadores do municipio do
Rio de Janeiro e seus representantes legislativos.
No jogo, cada participante assume o papel de um
partido politico que possui um objetivo especifi-
co, conquistar uma zona dentro do municipio do
Rio de Janeiro’, além da conquista de recursos de
saude e educacdo. A vitdria ocorre quando um par-
ticipante/partido adquire todos os bairros da zona
correspondente ao seu objetivo. Dentro do jogo es-
tao disponiveis quatro partidos, permitindo quatro

8 Para uma descri¢ao detalhada do processo de desenvolvimento e dos elementos técnicos do jogo “Republica em Jogo Digital”,

consultar Gomes et al. (2023).

° Mapa territorial ficticio criado especialmente para funcionamento do jogo, contemplando alguns bairros reais em zonas terri-

toriais no municipio do Rio de Janeiro.
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jogadores ou quatro equipes por partida. Assim,
cada jogador ou cada equipe deve tragcar uma es-
tratégia para concluir seu objetivo enquanto tenta
adquirir novos eleitores e recursos. Novos eleito-
res sdo adquiridos no inicio de cada turno do jo-
gador enquanto novos recursos sao conquistados
ao trocar cartas de recursos por icones de recursos
para serem aplicados nos bairros. Para identificar
os bairros de cada uma das quatro equipes parti-
cipantes, foram usadas cores distintas e, de forma
similar, as sete zonas municipais foram destacadas

usando cores de contorno, sendo associada ao seu
respectivo nome no mapa.

Ao entrar e se conectar ao jogo, a interfa-
ce do computador de cada equipe apresenta dois
grupos de informagdes: 1 - Informacdes fixadas:
(A) nome, (B) objetivo, (C) numero de cartas, (D)
cadeiras, (E) nimero de cleitores totais e (F) bair-
ros totais; 2 - Informacdes sobre o estado atual do
jogo: (G) rodada atual, (H) equipe atuando, (I) em
qual etapa, (J) ordem dos jogadores e (K) tempo
para a finalizar a etapa.

Figura 1 - Elementos de interface do jogo “Republica em Jogo Digital”, identificados por letras

associadas ao paragrafo anterior.

C D

OESTE2

-—OESTE 3

RODADA: 2

pisTRIBUIGAO

OBJETIVO

Conquistar a zona:
Oeste2

NORTE 2

Adicionando: -
2 recursos de educacéo.
2 recursos de saude.

EQUIPE C

Fonte: os autores (2024).

O jogo “Republica em Jogo Digital” ocorre
em turnos, no qual cada jogador deve passar por
etapas, cada uma com agdes a executar. Ao longo
do jogo ocorrem cinco etapas:

1 - Distribuicio: nesta etapa, o jogador da
vez recebe novos eleitores para distribuir entre seus
bairros. A quantidade de novos eleitores recebidos
¢ resultado da divisao do nimero de bairros que
o jogador possui por dois, arredondando-se para
baixo em caso de niimeros fracionados. O jogador
também recebe mais eleitores se conquistar uma
zona completa. Nesta etapa também € possivel tro-
car trés cartas de recursos por um novo recurso ¢
inseri-lo em um dos bairros que possui.

2 - Avango: nesta etapa, o jogador pode re-
tirar eleitores de bairros adversarios ou conquistar
bairros adversarios, e mover até trés de seus elei-
tores para bairros vizinhos adversarios. Isto ocorre
da seguinte forma: para cada eleitor em disputa, um
dado ¢ langado, comparando os dados em ordem
decrescente. Se o jogador que estiver avancando
(atacando) lancar dados com valores maiores que
o adversario (defendendo), entdo, remove-se um
eleitor do bairro do adversario. Caso contrario, re-
move-se do bairro do jogador avangando. Quando
ndo ha mais eleitores no bairro adversario, o joga-
dor avancado conquista o bairro em questdo e pode
mover até trés eleitores para o bairro vizinho.
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3 - Remanejamento: nesta etapa, o jogador
pode mover eleitores entre seus bairros.

4 - Projeto: nesta etapa do jogo, o jogador re-
tira aleatoriamente uma carta, podendo ser do tipo:
projeto, corrupg@o ou movimento social. Quando
retirado movimento social, a equipe recebe novos
eleitores e recursos; enquanto corrupgao, o jogador
perde eleitorado e cartas de recursos. Quando reti-
rado um projeto, o jogador deve escolher uma zona
para receber 0s recursos caso seu projeto seja apro-
vado, para isso, o projeto deve ser votado por todos
os jogadores. Cada jogador possui um nimero de
cadeiras legislativas para votagdo, que comecam
com trés para cada jogador, de um total de doze,
mas esse nimero muda conforme os resultados das
jogadas. Para a aprovacao de um projeto, o nimero
de votos a favor deve ser superior em relagdo aos
votos contra, de um total de doze cadeiras sdo ne-
cessarios pelo menos sete destes votos, ou seja, a
metade mais um.

5 - Recompensa: ao final da rodada, caso o
jogador conquistar um novo bairro durante a etapa
“Avanco”, novas cartas de recursos sao adquiridas.

O jogo se inicia com a distribui¢ao de objeti-
vos. Em seguida, os jogadores fazem a distribuicao
inicial dos seus eleitores, que vao corresponder as
suas estratégias para se alcancar o objetivo. Assim,
o ciclo do jogo se inicia, seguindo as etapas de jogo
descritas anteriormente, até a conclusao do objeti-
vo de um dos jogadores.

Cada partida do jogo possui a duragdo média
de 30 minutos, sendo compativel com um tempo
de aula. Para a aplicag@o do jogo em sala de aula,
recomenda-se que o docente realize uma explica-
¢do prévia sobre o mesmo, apresentando o objetivo
do jogo, suas regras e dinamica a ser realizada com
a turma. No dia da aplicagdao do jogo, o docente
pode planejar os tempos de aula disponiveis para
organizar a turma, aplicar o jogo, e realizar uma
roda de conversa ou debate pos-jogo a respeito da
experiéncia e dos temas suscitados. Considerando
que ha espaco para apenas quatro jogadores por
partida, o professor pode dividir a turma em qua-
tro equipes, o que favorece muito na interagao, no
divertimento e no debate. Também sugere-se dar

continuidade a experiéncia e explorar desdobra-
mentos em outras atividades que se conectem as
tematicas trabalhadas.

As formas como este jogo podera ser utiliza-
do como material pedagogico nas aulas de Socio-
logia ou disciplinas correlatas dependerao das es-
colhas de cada docente, o que envolve avaliar a sua
adequacdo quanto aos objetivos de aprendizagem
pretendidos, ao curriculo de cada escola ou curso
e ao proprio planejamento de cada docente. Nao
estd no escopo deste artigo apresentar os caminhos
metodoldgicos e didaticos para a utilizagao do jogo
em sala de aula. No entanto, para um panorama ge-
ral sobre as discussoes tedricas, autores € conceitos
que embasam 0 jogo ¢ que podem ser mobilizados
em sala de aula a partir dele, sugerimos a leitura de
Silva, Lima e Costa (2017).

Intimeros sdo os caminhos e as experiéncias
possiveis a partir dos usos do jogo em sala de aula.
Acreditamos que o aprendizado se dara, sobretudo,
a partir dos desdobramentos expostos pelo docente
nas sequéncias das aulas. O papel do jogo esta em
ambientar, motivar, instigar e problematizar a te-
matica. O jogo provoca a imersao € o engajamento
discente nas tematicas a serem trabalhadas, auxi-
liando na constru¢ao de uma aprendizagem mais
ludica e ativa.

Estreia na II Olimpiada de Sociologia
do Estado do Rio de Janeiro

Na final da II Olimpiada de Sociologia do
Estado do Rio de Janeiro, realizada no dia 25 de
maio de 2023, no Campus Humaita II do Colégio
Pedro 11, o “Republica em Jogo Digital” teve sua
estreia sendo ferramenta didatica utilizada durante
a competi¢ao.

A final da II Olimpiada de Sociologia foi
dividida em duas etapas, sendo uma delas jogar o
“Republica em Jogo Digital” entre os finalistas. A
disputa aconteceu entre oito equipes de finalistas
que foram divididas em dois laboratorios, cada la-
boratorio sediou uma partida, e cada equipe ficou
posicionada em uma maquina, sendo duas partidas
de forma simultanea com as maquinas em rede de
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computadores (off-line) para que a partida ndo fosse
interrompida com uma eventual queda de internet'.

Assim que as equipes chegaram aos labora-
torios, foram distribuidas fitas coloridas para serem
amarradas nos bracos de cada membro da equipe.
A cor correspondia a cor da equipe dentro do jogo,
muito importante por sinalizar o territério de sua
propriedade e também por sinalizar a vez de jo-
gar. Logo, cada equipe escolheu sua mesa com seu
respectivo computador e aguardou a preparagao
das maquinas e as instrugdes do organizador da
atividade. Cada equipe ja havia recebido as instru-
¢oes do jogo previamente, em formato de manual
escrito digitalmente e em formato de video tutorial
(Republica [...], 2023).

Foi iniciada a partida, e logo ja se podia con-
ferir as expressoes faciais e corporais de envolvi-
mento, concentracao e muita emocao, como pode
ser verificado nas fotos abaixo. Também pode se
observar pelas fotos como os laboratérios ficaram
movimentados. Estavam presentes, além das equi-
pes da disputa composta por estudantes e professor
responsavel, alguns membros da comissao organi-
zadora do evento e a equipe do projeto “Republica
em Jogo Digital”, responsavel por organizar, coor-
denar e monitorar a atividade, atuando inclusive no
processo de tutoria aos jogadores. O publico ficou
do lado de fora, porque o espaco dos laboratorios
era limitado e também precisava de siléncio para a
concentracao dos jogadores.

Figura 2 - Registros fotograficos da aplicacdo do “Reptiblica em Jogo Digital” na final da II Olimpiada
de Sociologia do Estado do Rio de Janeiro — 25.05.2023.

Fonte: os autores (2023).

Para satisfacdo dos participantes e dos de-
senvolvedores do jogo, tudo ocorreu bem. Em situ-
agOes como essa em que dependemos da tecnolo-
gia sempre ha preocupacdo com possiveis defeitos
que possam surgir nas maquinas ou com queda de
energia, por exemplo.

A primeira equipe completou o seu objeti-
vo por volta de 30 minutos apds iniciada a partida,

sendo a vitoriosa. Vibraram e se divertiram como
se estivessem vencido a olimpiada, demonstrando
o0 quanto a atividade havia sido prazerosa, de acor-
do com a observac¢ao participante realizada duran-
te o evento pelos autores. As demais equipes que
perderam a partida nao vibraram, apenas fizeram
comentarios positivos em relagdo ao jogo em si.
Assim, todas as etapas da olimpiada haviam sido

10°0 “Republica em Jogo Digital” é um jogo multiplayer, ou seja, jogado por multiplos jogadores, que funciona de duas formas:
necessitando de conex@o em rede de internet (on-/ine) ou através de uma rede local (off-/ine). Ao abrir a tela do jogo o jogador
¢ orientado a escolher em qual modo de conex@o deseja jogar. O modo off-line exige que os jogadores estejam conectados a
mesma rede Wi-Fi e que um jogador crie a partida e compartilhe seu enderego de IP, que seré exibido na tela. O modo on-line
exige conexao com internet ¢ que um jogador crie uma partida on-/ine e compartilhe o coédigo de 6 digitos que sera exibido na
tela. No modo on-line, a conexao ¢ intermediada através de um servidor durante toda a sess@o de jogo.
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concluidas e logo todos se encaminharam para o
auditdrio para fechar a pontuagdo final, apresentar
e premiar o 1°, 2° e 3° lugares, e, por fim, encerrar
o0 evento.

Neste caminho entre o final das partidas do
“Republica em Jogo Digital” e o encerramento da
olimpiada, a equipe desenvolvedora do jogo digital
recebeu elogios, perguntas e pedidos. O entusias-
mo com o jogo foi observado ndo somente entre as
equipes que jogaram as partidas, mas também com
os professores que estavam presentes, que elo-
giaram o jogo, fizeram questionamentos, pediram
acesso e perguntaram sobre o seu funcionamento.
O idealizador do jogo, professor Rafael Santana da
Silva também estava presente e demonstrou satis-
facdo com o resultado desta conversao do tabuleiro
fisico para o digital; apds o evento, em registro de
mensagem de texto por aplicativo, disse: “Queria
mais uma vez te agradecer pelo seu trabalho e da
sua equipe! Eu fiquei realmente MUITO feliz com
o resultado do jogo digital!!!” (Silva, 2023). Toda a
equipe ficou honrada em apresentar a versao digital
do jogo para o professor Rafael e ficou ainda mais
realizada em receber seus elogios e sua aprovacao.
Por fim, a estreia do “Republica em Jogo Digital”
foi considerada bem-sucedida.

A versdo digital ofereceu inovagao para o
evento, utilizando tecnologia para a competi¢ao e
também demonstrou o quanto esse tipo de recurso
pode despertar interesse, prender atengao, ser facil-
mente compartilhado e trabalhar conteudos como
democracia, participagdo politica e cidadania de
forma interativa, participativa e autonoma.

Consideracgoes finais

Percorremos, ao longo deste artigo, o cami-
nho de criacdo do “Republica em Jogo” até a sua
adaptacg@o para o “Repuiblica em Jogo Digital”, pas-
sando por suas conexdes com o projeto extensio-
nista “Olimpiadas de Sociologia”, em sua primeira
e segunda edi¢des. Ao pensarmos na trajetoria bio-
grafica do jogo, desde sua criagdo, as motivacdes e
o0s objetivos pretendidos, os caminhos percorridos e
as relagoes estabelecidas, podemos compreendé-lo

—0jogo — como uma atividade cultural que contém
e apresenta ideias e ideais de um tempo historico-
-social, com as questdes que estao sendo levantadas
e colocadas nesse contexto, ou seja, as articulagdes
entre jogo, cultura e sociedade. A rota percorrida
por este jogo nos revela: 1) a necessidade e a po-
tencialidade de se pensar novas metodologias de
ensino e aprendizagem, mais ludicas, ativas e en-
volventes, sendo os jogos alternativas interessan-
tes e valiosas para esse processo; 2) como questoes
que estao colocadas em nossa sociedade — neste
caso, especialmente, a questao da participagao de-
mocratica e de construgao de direitos — podem ser
instigadoras e fonte de inspiracdo para a criagao
de um jogo que, ao ser criado, visa contribuir para
responder a essas mesmas questdes — neste caso,
contribuindo para a aprendizagem de jovens es-
tudantes sobre democracia, participacao politica
e cidadania, estimulando e incentivando sua for-
magao politica e cidada e escolas mais democra-
ticas; 3) como a criagdo de um jogo ¢ a sua utili-
zagdo podem se relacionar a um posicionamento e
um ideal politico de sociedade — neste caso, tanto
0 seu surgimento quanto suas articulacdes com o
projeto extensionista “Olimpiadas de Sociologia”
sdo atravessados pela luta em prol da disciplina de
Sociologia na educagdo basica diante as mudangas
colocadas pela Reforma do Ensino Médio; 4) como
0 jogo pode representar simbolicamente, de algum
modo, esse elo entre ensino, pesquisa, extensao e
inovagdo, uma vez que foi pensando em fun¢ao do
ensino, mas demandando de pesquisa e inovagao
para seu desenvolvimento e concretizacao, e extra-
polando os muros da escola, ao se conectar com a
comunidade de forma mais ampla.

Digitalizar um jogo foi um grande desafio
considerando o tempo limitado e a equipe reduzi-
da. Acreditamos que a transformacao do jogo para
o formato digital possibilitara a democratizacao do
acesso a este material pedagogico, ao ser disponi-
bilizado gratuitamente a docentes, discentes e ao
publico em geral. Entretanto, ¢ importante ressaltar
no que tange ao ensino que uma abordagem ludica,
utilizando jogos especialmente, ndo € o suficiente
para acontecer uma aprendizagem significativa, é
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necessario integrar e relacionar o uso do jogo ao
conteudo curricular e ao objetivo de aprendizagem:
estimular a reflexdo e discussdo sobre a experiéncia
do jogo, questionar a relagdo de significados dentro
do jogo ao conteudo didatico, e ainda avaliar o que
e quanto foi aprendido apo6s o processo completo.
Seja qual for a atividade académica onde o jogo es-
teja inserido, a finalidade serd promover reflexdes
e novos conhecimentos por meio de metodologias
de aprendizagem ativas.

Dentre todas as experiéncias conquistadas
no desenvolvimento deste jogo, fica o desejo de
expandir essa experiéncia para mais olimpiadas,
para mais escolas, para mais alunos. Por conta dis-
so, atualmente, o projeto segue seu curso buscando
avaliar os usos e possibilidades de sua aplicabilida-
de em sala de aula, buscando promover reflexdes
em torno de tematicas como educacao, sociedade,
politica e tecnologia, e promover praticas educati-
vas inovadoras que acompanhem demandas con-
temporaneas, como o uso de tecnologias para pro-
cessos de ensino-aprendizagem.
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