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Formacgao, processos de lideranca e game:
experiéncia educativa com graduandos do
curso de farmacia

RESUMO

Trata-se de um estudo de caso sobre a experiéncia de utilizar o game Lider Sim com
graduandos do curso de Farmacia como mediador da formagdo, analisando as
potencialidades e limites desta midia digital no processo de ensino e aprendizagem. A
experiéncia aconteceu em uma universidade publica na cidade de Salvador/Bahia. A
atividade pedagdgica foi dividida em trés momentos: discussdo coletiva sobre a tematica
da comunicacdo e lideranca enquanto habilidades a serem desenvolvidas pelo
farmacéutico para melhor atuagdo em saude; interagdo livre com o game; e avaliagdo da
pratica pedagdgica. Como resultado, o uso do jogo digital possibilitou a vivéncia de uma
experiéncia inovadora, mais significativa e desafiadora, que estimulou a capacidade
cognitiva dos alunos, direcionando o ensino para a resolucdo de problemas e tomadas de
decisdo, proporcionando um outro modo de aprender ao viabilizar o envolvimento dos
alunos com o tema proposto a partir da mediag¢do de um jogo digital.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo Digital. Lideranga. Ensino-aprendizagem. Farmdcia.



https://periodicos.utfpr.edu.br/rts
mailto:sucacosta02@gmail.com
mailto:marceloney@hotmail.com

RS

revista
tecnologia
sociedade

Péagina | 188

INTRODUCAO

O processo de comunicacdo como objetivo educacional se consolida, cada
vez mais, pela necessidade expressa de interlocucdo e de trocas comunicativas.
Para além do que ensinar, que reflete a possibilidade, mas ndo a efetiva
finalizacdo da comunicacgdo, aprender é o principal objetivo da acdo comunicativa
presente no processo educacional (KENSKI, 2008).

Educar, utilizando-se da comunicacdo, permite que o processo de ensino e
aprendizagem reconheca a competéncia dos sujeitos no que diz respeito os
processos de significacdo, reflexdo e critica. Conforme Kaplin (1999), ndo se trata
de educar usando o instrumento da comunicacdo, mas que a propria
comunicagdo se converta no eixo estrutural dos processos educativos: educar
pela comunicagdo e ndo para a comunicagdo. Nesse sentido, é também
importante recuperar Paulo Freire, quando ele afirma que o ato de educar é um
ato de comunicagdo.

Para Kenski (2008), os diferenciados meios comunicacionais, da escrita a
internet, deram condicGes complementares para que os homens pudessem
realizar mais intensamente sua interlocucdo. Estas tecnologias possibilitam que a
aprendizagem ocorra em multiplos espacos, seja nos limites fisicos das salas de
aula ou nos espacos virtuais de aprendizagem.

As atuais formas de interacdo e comunicacdo em redes, oferecidas pelas
midias digitais, possibilitam a realizacdo de trocas de informacdes, cooperagdes e
producdes em uma escala inimaginavel. Silva (2017, p.16) aponta que neste
cenario midiatico, no qual vivemos, o aprendiz migrou da condicdo de espectador
para o de participador “que opera naturalmente com a tela tatil, imersiva, em
rede conversacional, que lhe permite autoria, colaboracdo e o gesto instaurador
que cria e alimenta sua experiéncia comunicacional”. Ainda segundo este autor, o
tripé fundamental da comunicagdo passou por uma modificacdo radical, onde

O emissor ndo emite mais, no sentido que se entende habitualmente, uma mensagem
fechada. Ele oferece um leque de elementos e possibilidades a manipulagdo do receptor.
A mensagem ndo é mais “emitida”, ndo é mais um mundo fechado, paralisado, imutavel,
intocavel, sagrado. E um mundo aberto, modificdvel, na medida em que responde as
solicitagGes daquele que a consulta. O receptor ndo estd mais em posicao de recepgdo
classica. Ele é convidado a livre autoria colaborativa. A mensagem ganha sentido sob sua
intervencgao (SILVA, 2017, p. 16).

Entre as midias interativas e convergentes, destacam-se os jogos digitais (ou
games) enquanto plataforma de comunicacdo e aprendizado.

Segundo Huizinga (2014), um jogo pode ser definido como uma atividade ou
ocupacao voluntaria, exercida dentro de determinados limites de tempo e
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de
alegria e de uma consciéncia diferente da vida cotidiana. Callois (1990)
complementa descrevendo o jogo como uma atividade livre, uma forma artistica
onde os participantes denominados jogadores tem o poder decisério de
gerenciamento durante as atividades para que se chegue ao cumprimento dos
objetivos. Nos dias atuais, os jogos estdo entre as poucas atividades das quais se
tem conhecimento que proporcionam uma forte imersao, foco e engajamento
a0s seus participantes.
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Na tentativa de ampliar a definicdo do que é o game, Zambon (2013) aponta
como uma das caracteristicas indissociaveis do jogo o fato de se tratar de uma
atividade essencialmente social. Portanto, ainda que nos jogos individuais ndo
exista interacdo social direta, sempre serdo perpassadas noc¢des e conceitos
sociais, como o ganhar e perder, geracao de sentido e status, estabelecendo,
dessa forma, um processo comunicacional que tem por base um suporte, uma
mensagem, um emissor e um receptor (FRASCA, 2007). Vale destacar que no
mundo dos jogos, a interacao e a colaboragao com outros jogadores pode ocorrer
tanto diretamente quanto através de comunidades virtuais, extrapolando o
espaco do game (BUCKINGHAM, 2010). Desse modo, o game pode ser
compreendido enquanto estrutura narrativa particular originada de um conceito
de interacdo imersiva-interativa entre um jogador e um suporte eletronico, o que
evidencia um produto comunicacional que transmite uma mensagem de um
emissor a um receptor podendo agregar além de entretenimento, informacao e
aprendizado (ZAMBON, 2013).

Neste contexto, Freitas (2017) aponta que o interesse na relagdo
comunicativa estabelecida através do jogo implica em um foco no jogo enquanto
uma espécie de texto, ou seja, como uma forma de estruturac¢ao da performance
do jogador. Pois, ao jogar pode-se experienciar uma atividade de producdo de
sentido semelhante, em varios aspectos (mas ndo em todos), a leitura de um
texto. Iser (1994, p.09) entende que o sentido ndo é algo transmitido de um
emissor a um receptor, mas sim “o produto de uma interacdo entre os sinais
textuais e os atos de compreensdo do leitor”. Assim, o sentido é construido pelo
jogador durante o jogar, a partir de elementos e estratégias de conducdo
apresentadas pelo jogo.

E claro que, se um jogo exige do jogador apenas reflexos, em vez de
reflexdo, é provavel que o ato de jogar ndo gere nenhum tipo de interpretagédo. O
importante é que, ao reconhecer a possibilidade de uma dimensao interpretativa
do ato de jogar, podemos entdo reconhecer que os games podem ser expressivos
por serem jogos, ou seja, podem comunicar através de seus aspectos ludicos,
como regras e objetivos.

Gee (2010) descreve principios de aprendizagem que os bons jogos devem
incorporar entre eles a interatividade dos contetdos, produgdo (o jogador deve
ajudar a criar o jogo, sendo mais escritor do que leitor), informacgdo sob demanda
(conteudos em pequenas doses no momento em que sdo Uteis), sentidos
contextualizados, incentivo a lateralidade (incentivo a exploragdo, ao pensar
lateral, ao constante repensar objetivos), pensamento sistematico (encorajam o
jogador a pensar sobre as relagdes, ndo sobre eventos, fatos e habilidades
isolados), desafio e consolidacdo (oferece aos jogadores um conjunto de
problemas desafiadores e entdo os deixam resolver esses problemas até que
tenham virtualmente automatizado suas solu¢des, entdo o jogo langa uma nova
classe de problemas, exigindo que eles repensem sua recém adquirida maestria,
gue aprendam algo novo e que integrem este novo aprendizado ao seu
conhecimento anterior). Desse modo é possivel concluir que games podem ser
significativos ndo porque contém imagens, textos ou narrativas interativas, e sim
porque sdo capazes de articular a prépria jogabilidade (os mesmos elementos
gue o tornam jogo, como regras, resultados e valores) no processo de construcdo
de significados. Esta é a “midialidade” especifica do game, a expressividade
caracteristica do meio (FREITAS, 2017).
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O uso do game como mediador pedagdgico em sala de aula vem crescendo
cada vez mais, alinhando-se a cultura digital vivenciada pelos estudantes nos
espacos nao escolares. No contexto educacional, podemos utilizar jogos de
entretenimento com o objetivo de problematizar, sensibilizar, experimentar ou
abordar algum conteludo, sem que necessariamente tenham sido desenvolvidos
com esta finalidade. Ou podemos utilizar os jogos educacionais (serious games)
que sdo desenvolvidos com um propdsito educacional explicito.

Para Gee (2010), ao incluir jogos digitais como alternativa didatica, Iudica,
comunicadora e motivadora, essas experiéncias podem incorporar bons
principios de aprendizagem, fugindo assim da exclusiva aula expositiva apoiada
no falar-ditar docente. O aluno, concebido como um ator ativo e participativo,
precisa, a cada momento do jogo, escolher estratégias, raciocinios e reconhecer
erros para que possa construir novas técnicas até alcangar as metas e objetivos
propostos, dentro de uma rede de interacdo de multirreferéncias. Assim, o
ambiente do jogo faz com que o aluno se sensibilize para a construcdo de seu
conhecimento com oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas
cognicdes. A intencdo ndo é apenas dinamizar o fazer pedagdgico, mas implicar
os alunos na interacdo com os objetos de conhecimento, desenvolvendo distintos
conceitos e articulando a teoria com a pratica (ALVES, 2008).

Além disso, Ramos, Fronza e Cardoso (2018) apontam que 0s jogos
eletrénicos agregam ainda possibilidades de desenvolvimento e de
transcendéncia cognitiva e relacional. A transcendéncia cognitiva se deve ao fato
dos jogos trabalharem aspectos como a rapidez de raciocinio, o manuseio de
varidveis e controles, a proposicdo de desafios concretos e abstratos, o uso de
comandos e a aplicacdo de estratégias de controle. A transcendéncia relacional
ocorre seja porque novas relagdes surgem com a maquina (computador, console
ou celular) ou porque o seu uso passa a compor a cultura juvenil e os jogos
eletronicos se fazem presentes no cotidiano, no consumo e nas interacdes
sociais.

Como os serious games sdao jogos com um propodsito de oferecer
experiéncias voltadas a um aprendizado especifico, eles precisam ser fiéis as
situagcdes apresentadas, sem, no entanto, comprometer o componente de
imersdo e o alcance do Flow, definido como um estado de experiéncia 6tima que
induz a total concentragdo na tarefa executada.

A Teoria do Flow foi criada pelo psicdlogo Csikszentmihalyi em 1990. Com o
intuito de identificar o que leva o individuo a alcangar um estado de felicidade,
Csikszentmihalyi desenvolveu uma pesquisa para compreender o que faz uma
pessoa se sentir feliz na vida cotidiana. Com os primeiros resultados ele
desenvolveu um padrdao que denominou de “experiéncia 6tima”, sendo definido
como “uma atividade realizada sem expectativa de algum beneficio futuro, mas
por que realiza-la é a prdpria recompensa” (CSIKSZENTMIHALYI, 1990, p. 67). O
autor afirma que Flow é a maneira que os individuos descrevem seu estado de
espirito quando a consciéncia estd harmoniosamente ordenada e continuam
realizando a atividade por vontade prépria.

Nessa perspectiva, Csikszentmihalyi (1990) descreve algumas caracteristicas
que estdo presentes quando a pessoa alcanca este estado de Flow: a) Foco e
concentracdo: envolvimento total com a atividade; b) Extase: um sentimento de
estar longe da realidade didria; c) Clareza/Feedback: o retorno rapido, de acordo
com o que esta sendo realizado, se torna um requisito para prosseguir com a
atividade de forma prazerosa e satisfatéria; d) Habilidades: as atividades sdo
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constituidas de desafios a serem realizados, todavia é necessario que o individuo
apresente aptiddo apropriada para cumpri-la; e) Perda da sensacdo do tempo: o
foco na atividade promove a sensacao de estar além da dimensdo temporal. O
estado de Flow, além de proporcionar prazer, pode levar ainda ao
desenvolvimento da cognicdo e de distintas habilidades durante a imersdo no
jogo. Para isso, o jogo deve ser capaz de manter o jogador fora do tédio e
frustracdo, apresentando desafios dentro de suas habilidades potenciais.

Um bom jogo ndo deve exceder o limite de habilidades potenciais do
jogador para nao frustrad-lo, bem como ndo deve apenas apresentar desafios
dentro das habilidades reais, para ndo conduzir ao tédio e desinteresse. Longe da
frustracdo ou do tédio, alcanca-se o estado de Flow e maior potencialidades de
aprender a partir da imersdo, do ludico e do prazer.

As contribuicdes sobre a ludicidade e estado de Flow colaboram para
compreendermos o fendbmeno dos games em uma perspectiva mais ampla
dentro do processo de ensino e de aprendizagem, identificando o potencial de
fomentar a construcdao do conhecimento também a partir da diversdo, prazer e
encantamento dentro da sala de aula. Entretanto, Alves (2008) ressalta que o
propdsito ndo é o de transformar o ambiente educacional em um parque de
diversdo, mas criar uma ambiéncia onde os professores, enquanto agentes
formadores, identifiguem nos discursos interativos dos jogos questdes
formativas, éticas, comunicacionais, culturais, ideoldgicas e politicas, trazendo
esse universo para dentro da sala de aula e dando ao estudante a oportunidade
de ter novas experiéncias que possibilitem a construcdo de novos saberes.

A multiplicidade de caracteristicas e alternativas oferecidas pelos jogos
reforca a nocdo de que a interacdo com as tecnologias digitais possibilita
mudancas cognitivas e cria novos cenarios de interacdo. Essas experiéncias
podem repercutir sobre as fun¢des executivas, que se constitui em um conceito
guarda-chuva que engloba diversos processos cognitivos. Sdo habilidades que
permitem ao individuo o controle e regulacdo de comportamento, emocdes e
cognicdo, auxiliando assim na adaptacdo social, na resolucdo de problemas e em
situacGes novas utilizando o repertério acumulado em experiéncias anteriores,
adaptando-as ao contexto atual (RAMOS et al, 2015).

As fungdes executivas basilares sdo: Controle Inibitério, que auxilia o
individuo no controle e/ou inibicdo de comportamentos inadequados, reagdes
emocionais e processos cognitivos; Memodria de Trabalho, que se refere a
capacidade de reter a informagdo por um tempo limitado e usa-la para a
realizagdo de alguma tarefa em que ela seja necessaria; Flexibilidade Cognitiva,
que atua da capacidade de adapta¢do do sujeito em situagdes e ambientes em
que ndo possuem repertdrio, realocando recursos cognitivos para uma adaptagao
efetiva. Outras Func¢bes Executivas sdo apontadas como as mais complexas,
como: Resolucdo de Problemas, Raciocinio e Planejamento, Tomada de Decisdes,
Atencdo Seletiva, Categorizagdo, Fluéncia e Criatividade (RAMOS, FRONZA,
CARDOSO, 2018). A estimulacdo dessas funcdes é eficaz no aprimoramento do
bom desempenho de tarefas didrias e escolares.

Dentro desse contexto, ambientes interativos, como os games, vém
ganhando destaque, pois por meio de suas atividades interativas e imersivas
podem trazer contribui¢cdes para o processo de aprendizagem escolar, uma vez
que podem contribuir para a formacdo de novas conexdes e a reorganizacdo de
funcdes cerebrais importantes.
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Para Ramos, Fronza e Cardoso (2018), mesmo a interacdo com jogos simples
exige o uso das funcdes executivas, pois eles envolvem o planejamento das acdes
do jogador, a inibicdo de comportamentos impulsivos para respeitar as regras, a
flexibilizacdo das tomadas de decisdes para encontrar a melhor solu¢do. Desse
modo, as ac¢Oes realizadas na interacdo com os jogos digitais podem criar
contextos para o exercicio das fungBes executivas de forma mais ludica e
envolvente, aproveitando-se da imersdao a partir do Flow e da mecéanica dos
jogos, que os tornam uma atividade prazerosa.

Alves (2008) aponta que no cendrio de aprendizagem dos cursos
universitdrios identificam-se alunos que chegam nos cursos de graduagdo com
déficit nas funcdes executivas que deveriam ter sido estimuladas desde a
infancia. Tal situacdo tem impactado na aprendizagem destes sujeitos que
apresentam dificuldades referentes ao letramento, isto é, sdo capazes de
decodificar, mas ndo compreendem o que estdo lendo, ou apresentam
comprometimentos para atribuir sentidos no seu fazer académico, especialmente
no que se refere a capacidade de planejar, executar e avaliar suas acdes.
Especificamente para os graduandos da saude, este impacto na sua
aprendizagem e consequentemente na sua formacdo profissional influencia
diretamente na qualidade do cuidado ofertado a populacdo dentro das diversas
instituicdes de saude. Compreendendo que as funcdes executivas se manifestam
em ambientes que demandam criatividade, respostas rdpidas a problemas novos,
planejamento e flexibilidade cognitiva, situacdes essas experienciadas nos games,
se faz importante pensar o papel da mediacdo dessas tecnologias digitais nos
processos formais de educacao.

Desse modo, levando em consideracdo que a partir dos games pode-se
vivenciar situacGes onde os alunos interajam, discutam, exercitem habilidades
distintas, executem acGes e reflitam sobre elas, a partir de um espaco ficcional
que proporciona maior liberdade e imersdo, este trabalho tem por objetivo
relatar a experiéncia de uso de um jogo digital com estudantes do curso de
Farmacia em uma universidade publica como mediador do aprendizado sobre os
processos de comunicacdo e lideranga, analisando suas potencialidades e limites.

METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa do tipo estudo de caso, com abordagem qualitativa,
com énfase na descrigdo. Para alcangar os resultados almejados foi utilizado o
método estudo de caso, que segundo Gil (2008, p.58) é caracterizado pelo estudo
“profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos, de maneira a permitir o seu
conhecimento amplo e detalhado, tarefa praticamente impossivel mediante os
outros tipos de delineamentos”.

A opgdo pelo estudo de caso com énfase na descri¢ao se deu pelo fato de
gue o tema investigado é um caso isolado e também porque o propdsito desta
pesquisa ndo foi levantar um Unico dado com status de verdade sobre o uso do
jogo digital como mediador do aprendizado no curso de farmdcia e, sim,
compreender e descrever como esse processo de mediacao do jogo em questao
aconteceu, a partir do envolvimento dos alunos e professores com o contexto.

O tema da comunicacdo e lideranca é abordado semestralmente na
disciplina ‘Gestdo de Processos Farmacéuticos’, do curso de Farmdcia, de uma
universidade publica no estado da Bahia, cujo conteldo programatico estd
voltado para preparar os futuros profissionais farmacéuticos a desempenharem o
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papel de lideranca em trabalhos de equipe, promovendo um melhor cuidado em
salde. De acordo com Tack (1989), a lideranca é um meio de motivar as pessoas
a se dedicarem para um objetivo maior e, por isso, esta habilidade interpessoal
deve ser desenvolvida. Muitas das dificuldades enfrentadas pelos profissionais
farmacéuticos sdo oriundas do ndo exercicio da lideranca. A falta de lideranca
pode acarretar desde a baixa credibilidade frente ao paciente numa consulta ou
orientacdo farmacéutica, até a incapacidade de gerenciar uma equipe de
trabalho.

A universidade onde a pesquisa se desenvolveu é uma instituicdao de ensino
superior publica, gratuita, mantida pelo Governo do Estado, vinculada a
Secretaria da Educacdo do Estado da Bahia, com sede e foro na cidade de
Salvador e jurisdicdo em todo o Estado. Atualmente, ela é a maior instituicdo
publica de ensino superior da Bahia. Na sua criagdo, assumiu o modelo de
multicampia estando hoje presente geograficamente em todas as regides do
Estado.

A metodologia de ensino regularmente utilizada na disciplina para mediar o
debate sobre os processos de comunicacdo e lideranca sempre consistiu em aulas
expositivas com dindamicas de grupo. Entretanto, nesta sociedade
contemporanea emergem diversas abordagens e possibilidades de se ampliarem
as praticas pedagogicas em sala de aula dado o atual contexto social e
tecnolégico, surgindo a proposta de uso de um jogo digital como mediador do
processo de ensino e aprendizado, com vistas a alcancar maior participacdo
discente e a construcdo de novos significados, conhecimentos e atitudes.

Foi escolhido o jogo digital denominado “Lider Sim”, um projeto
experimental desenvolvido pelo Centro de Pesquisa e Desenvolvimento
Comunidades Virtuais com financiamento da Rede Nacional de Pesquisa e a
CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), com o
objetivo de ser disponibilizado para interacdo online. Atualmente, o jogo esta
disponibilizado para download gratuitamente no site do Centro de Pesquisa
(http://comunidadesvirtuais.pro.br/cv/games/#1).

O Lider Sim é um jogo 2D casual, isto €, um game com mecanica simples que
pode ser jogado em pouco tempo para alcancar o desafio proposto, desenvolvido
no motor de jogo Unity, que pode ser executado em sistema Windows. A
mecanica utilizada se aproxima de uma fic¢ao interativa, na qual o jogador frente
a uma situagdo problema tem que fazer escolhas entre as opgoes.

Figura 1- Jogo Lider Sim

\ ;' BRDER
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Jogar

Créditos

Sair

Fonte: Site Comunidades Virtuais (2020)

O jogo foi criado com objetivo de estimular as fung¢des executivas dos
estudantes universitdrios e por isso se constitui em um ambiente de
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aprendizagem no qual os jogadores podem experienciar situagcdes que exigem
tomada de decisdo e atitudes de liderangca que ocorrem em um estudio de
desenvolvimento de aplicativos, colocando o jogador no lugar de gestor, o
coordenador de grupo de trabalho que deve selecionar a equipe, gerir o processo
de desenvolvimento e seus contratempos, bem como os recursos financeiros,
humanos e técnicos.

As escolhas realizadas pelo jogador irdo identificar qual o seu estilo de
lideranca predominante ao longo do jogo e durante todo o processo de
definicGes e tomada de decisGes sdo dados feedbacks que ajudam o jogador a
pensar sobre suas escolhas. Segundo Pereira e Alves (2019), o desenvolvimento
de tais expertises pelos alunos pode permitir melhor atuacdo em empresas
juniores ou startups, ja que estes espacos dependem de acgbes de lideranga,
empreendedorismo e inovacdo. Assim, poder simular dentro de um jogo essas
experiéncias pode contribuir para a formacdo daqueles que interagirem com este
ambiente de aprendizagem.

A pratica pedagdgica de uso do jogo aconteceu no laboratdrio de
informatica, no prédio de aulas da referida universidade publica. Participaram da
pratica 20 alunos, onde cada um foi alocado em um computador com acesso a
internet para a utilizacdo do jogo.

A atividade foi realizada no més de setembro de 2018, sendo dividida em
trés momentos: 1) discussdo entre professor e alunos sobre a tematica da
comunicacdo e liderancga; 2) interacdo livre com o game no laboratério; e 3)
avaliacdo da pratica pedagdgica.

Para obter dados suficientes ao desenvolvimento e alcance do objetivo, este
estudo utilizou os seguintes procedimentos para producdo de dados: didrio de
atividade a partir da observacdo participante do professor na sala de aula e
preenchimento de um questiondrio com trés perguntas abertas pelos alunos
apods o encerramento da aula, o qual foi utilizado a fim de proporcionar liberdade
para aqueles alunos que ndo se sentissem confortaveis para realizar uma
avaliacdo oral da pratica pedagogica ao final da aula.

Todo o material produzido a partir do didrio de campo e dos questionarios
foi analisado por meio da técnica de Analise de Conteudo.

DESENVOLVIMENTO

A aula foi iniciada com uma metodologia expositiva e dialogada, com uma
apresentacdo de slides, abordando os principais conceitos da comunicagdo e
lideranga. Em seguida, o professor foi descrevendo vdrios exemplos dos
processos de lideran¢a na atuagdo farmacéutica, despertando a curiosidade dos
estudantes sobre o assunto. Em um dado momento da aula, o professor apontou
o papel dos jogos digitais como mediador para estimular o desenvolvimento de
atitudes e habilidades necessdrias para exercer a lideranca, sendo apresentado o
game Lider Sim e os objetivos pedagdégicos que haviam sido definidos para uso
desta tecnologia naquela pratica pedagadgica.

Durante a explanacdo docente, foi ficando evidente a empolgacdo e
aceitacdo quase que imediata dos estudantes para interagirem com o jogo digital.
A experiéncia de ser jogador faz parte do cotidiano de uma parte significativa da
populacdo brasileira. Segundo Brazil (2017), a utilizacdo dos games voltada para
o aprendizado encontra-se atualmente facilitada pela existéncia de um pensar
enquanto jogador e de um linguajar préprio. Essa familiaridade se difunde nas
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geragdes atuais que foram expostas aos elementos presentes nos videogames e
gue se encontram acostumadas ao modus operandi dos jogos em geral.

Se olharmos para as instituicdes de ensino, vemos a presenca de
computadores que sdo utilizados, na maioria das vezes, simplesmente para
reforcar abordagens tradicionais acerca do ensino e ao o apresentar um jogo
digital para ser utilizado na sala de aula, o docente possibilitou aos estudantes
vivenciarem um processo de aprendizagem que se aproximasse dos seus
processos sociais cotidianos ja permeados pela cultura digital.

Destacamos que a utilizacdo do jogo objetivou propiciar ao estudante a
experimentacdo e visualizacgdo do efeito das suas tomadas de decisdo,
promovendo a aprendizagem de maneira prdtica e dindmica. Durante toda a
interagcdo com o jogo, os estudantes demonstraram concentragdo, envolvimento
com a atividade e imersao a partir da narrativa e dos desafios propostos. Moura e
Alves (2009) apontam que, para se configurarem como ludicas as praticas
pedagdgicas devem possuir os elementos de divertimento e do prazer que irdo
levar o sujeito ao estado ludico, libertando-o do mundo “real” para o mundo de
sonhos e imaginag¢do da qual se revestem as atividades Iudicas, alcangando o
estado de imersdo, o Flow. E preciso compreender os habitos que os estudantes
tém fora da escola, a maneira como eles se comunicam e como resolvem os seus
problemas em rede, para trazer esta cultura do digital para dentro da sala de
aula. Desse modo, o uso do game Lider Sim possibilitou aos estudantes uma
experiéncia diferente, prazerosa e imersiva na sala de aula durante a construcao
do conhecimento.

Durante a experiéncia com o jogo, foi observado ainda que o resultado
obtido sobre o perfil de liderancga, alcangado por cada aluno ao final do jogo, era
compartilhado e comparado entre os colegas, iniciando assim multiplos debates
na sala de aula que envolveu a todos. Isso tornou o ambiente descontraido e
potente, sendo possivel aprender também a partir da experiéncia dos colegas
durante a partida. Embora o Lider Sim ndo seja um jogo multiplayer nota-se a
interacdo social e tomada de decisdo, fomentados pela pressdo social através de
estruturas competitivas e de apoio, ambas constituindo-se como fatores de
interacdo social. Como aponta Buckingham (2010), no mundo dos games a
interacdo e colaboragdao podem ocorrer também a partir das comunidades que se
formam para além do mundo ficcional, como vemos nesta interagdo do grupo na
sala de aula, estabelecendo-se um processo comunicacional e de aprendizado.
Silveira (2002) destaca que nesta troca de ideia entre os alunos, ha “a criagdo de
um espago dindmico, em que os alunos interagem com os conhecimentos que
possuem e os conhecimentos dos colegas, possibilitando um crescimento
conceitual de todos os participantes” (SILVEIRA, 2002, p. 99).

Alguns estudantes tiveram a iniciativa em repetir a experiéncia (jogar mais
de uma vez) para rever os caminhos e as decis0es tomadas, para que pudessem
melhorar o desempenho com os desafios propostos pelo jogo. Este engajamento
demonstrado por alguns alunos pode ter sido motivado pelo alcance do
gerenciamento da sua motivacdo e emocgao. Esses sentimentos podem ser
influenciados pela motivacdo intrinseca e/ou extrinseca.

A motivacdo intrinseca é caracterizada pela vontade prépria do individuo de
realizar atividades, aceitar novos desafios, alcancar e aperfeicoar as proprias
capacidades. A motivacdo extrinseca, por sua vez, é baseada no desejo do
individuo em alcangcar uma recompensa externa, tais como, notas, bens materiais
e reconhecimento social (OLIVEIRA, 2018). Quando o estudante continua
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utilizando o game, apds a empolgacao inicial, mostra que ele esta interessado em
algo e quer continuar fazendo isto. Este pensamento revela uma motivagao
intrinseca e uma indicacdo de que este aluno passa a ocupar um papel mais
auténomo na construgao do seu préprio aprendizado.

Ao final da aula, os alunos responderam a um questionario a fim de avaliar a
experiéncia vivenciada. Os dados obtidos a partir das respostas deles encontram-
se relacionados e discutidos a seguir.

A primeira pergunta solicitava que os alunos dissessem se o jogo digital
apresentado durante a aula ajudou a entender melhor o contelddo. Todos os
alunos responderam positivamente. “Ludica”, “Divertida”, “Otima dindmica” e
“Aprendizagem inovadora” foram os termos mais utilizados nos relatos colhidos.
Foi possivel perceber que a aceitacdo do jogo digital se deve, basicamente, a
apresentacdo de uma aula diferente, com uma metodologia variada e com o uso
de uma tecnologia que faz parte do contexto social dos alunos.

Esta avaliacdo foi um feedback importante para o professor, porque havia o
receio desta pratica pedagdgica baseada na interacdo com um game ser
entendida pelos estudantes de farmdcia como uma ‘matacdo de aula’, uma
invencdo do professor para preencher o tempo ou uma acgdo intencional de
delegar ao jogo a tarefa de ensinar. Isso porque ainda vivenciamos, nos cursos de
graduacdo em saude, uma educacdo bastante tradicional onde os didlogos ainda
estdo voltados para a utilizagdo de um arsenal tecnoldgico especifico que exige
dos profissionais da saude conhecimentos e habilidades, tanto no que se refere a
operacionalizacdo das mdquinas quanto a sua adequacdo as necessidades do
sujeito doente que depende dela. Um videogame mediando o processo de ensino
e aprendizagem é, por muitos, considerado apenas uma brincadeira e, portanto,
incompativel com o ensino universitario, o qual requer seriedade, concentracao,
estudo e responsabilidade.

Diante disto, Silveira (2002) aponta ser imprescindivel que no ensino
superior a satisfacdo na aprendizagem seja um principio que deva ser cultivado
no ensino e ndo excluido das atividades formadoras e da pratica educativa.
“Utilizando uma metodologia ludica podemos acionar os mecanismos da
inteligéncia, a pratica da discussdo, o discernimento de valores, a emocdo da
descoberta, a ativacdo da capacidade intuitiva e criativa” (SILVEIRA, 2002, p.93). E
importante que o professor se apresente como mediador da relagdo com o jogo e
o conteudo disciplinar, assim como é importante definir bem seus objetivos
pedagdgicos para que o jogo se conecte com a disciplina e o programa
pedagdgico. O professor deve desempenhar um papel fundamental criando
distingdes, novos problemas e criticas possiveis em relagado ao jogo.

Na segunda pergunta do questiondrio, foi solicitado que os alunos
avaliassem o game. As sugestdes de melhorias apontadas estavam voltadas para
a necessidade de diversificar as possibilidades de decisdao, corre¢do do perfil de
lideranca a partir do perfil de tomada de decisdo e criagdo de um contexto
aplicado a area farmacéutica. Contudo, os alunos avaliaram que esses pontos
destacados ndo atrapalharam a experiéncia. Essas sugestGes foram
encaminhadas para a equipe de desenvolvedores do jogo, conforme solicitacdo
dos mesmos no site do grupo.

A Ultima pergunta questionava aos estudantes se a pratica pedagodgica
mediada com um jogo digital poderia ser adotada em outros conteudos da
disciplina. Todos foram unanimes ao aprovarem a proposta.
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Existem no mercado outras opcdes de jogos digitais na area de gestdo em
saude, como o jogo de simulacdo “My Hospital”, disponibilizado gratuitamente
nas plataformas Android e 10S, onde é possivel gerenciar e manter seu préprio
centro médico. Esse e outros jogos digitais serdo oportunamente utilizados na
disciplina, com a perspectiva de ampliar a experiéncia exitosa obtida em sala de
aula e fomentar o debate entre os graduandos de farmacia sobre a interface
entre educacdo, salde e tecnologia.

A pratica pedagdgica mediada pelo game também foi avaliada pelo docente-
mediador e foi igualmente positiva, principalmente porque o clima da aula,
proporcionado pela interagao dos alunos com o jogo digital Lider Sim permitiu
uma rica e animada discussdao sobre os resultados e o perfil de cada lideranca
conquistado pelos discentes. Comparado com a metodologia adotada nos
semestres anteriores, foi perceptivel a mudanca de comportamento dos
estudantes em sala de aula (mais concentrados e engajados no processo de
aprendizagem), e uma melhor compreensdo de cada estilo de lideranca a partir
das decisdes que foram tomadas diante dos desafios propostos, facilitando e
ampliando a compreensdo sobre o tema.

Esses resultados corroboram sobre os beneficios que os jogos digitais
proporcionam para o processo de ensino e aprendizagem, incluindo o uso entre a
populacdo dos universitarios, se houver explicitos objetivos pedagdgicos. Nessa
experiéncia descrita, o jogo funcionou como artefato cognitivo, organizando a
interacdo entre jogadores, professores e conteido (BAUM; MARASCHIN, 2014). O
conhecimento foi criado na acdo relacionando informacdes ja possuidas pelos
alunos, a interacdo na simulacdo e a observacdo das consequéncias das a¢des
gue se tornam claramente visiveis.

CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia vivenciada com a media¢do do jogo digital Lider Sim na
disciplina de Gestdo de Processos Farmacéuticos foi avaliada positivamente pelos
discentes e docente, pois possibilitou uma nova abordagem sobre o tema da
comunicacdo e lideranca dentro da sala de aula. Essa dinamica permitiu criar uma
ambiéncia de interagdo, problematiza¢do, engajamento e a constru¢do de um
saber ndo apenas pautado no falar-ditar docente, mas fruto também da
experimentac¢do e tomadas de decisdo de cada aluno em associagdo com o jogo,
com o professor, com o contelido e com os outros alunos.

Evidenciou-se que um jogo digital pode contribuir para um novo modo de
compreender o conteldo programatico na formagdo em saude, produzir praticas
pedagdgicas mais inovadoras mais centradas no estudante e aproximar a cultura
digital vivenciada nos espac¢os ndo académicos da sala de aula, o que estimula a
motivacdo, interagao e colabora¢do dentro do processo de ensino e aprendizado.

Se quisermos que os jogos digitais produzam transformagdes nos processos
de formacdo em salde, é necessario o repensar do significado de ensinar e do
aprender, bem como o lugar que a tecnologia pode ocupar para apoiar essas
novas ideias.
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Graduation, leadership processes and
game: educational experience with
Pharmacy graduation students

ABSTRACT

This is a case study on the use of the Lider Sim game with graduates from the Pharmacy
graduationstudents and its role in mediating the debate on communication and leadership
processes, and it analyses both the potentials and the limitations of this digital media in
the teaching and learning processes. The experience took place at a public university in
Salvador, Bahia. The pedagogical practice was divided into three phases: first a collective
discussion on communication and leadership as skills to be developed by the pharmacist
for a better healthcare practice; then a free interaction with the game; and finally an
evaluation of the pedagogical practice. As a result, the use of the digital game allowed the
students to experience an innovative, more meaningful and challenging experience, which
stimulated their cognitive abilities, focusing on problem solving and decision making
teaching also enabling them to better experience the content and to get involved with the
topic proposed through the mediation of a digital game.

KEYWORDS: Digital Game. Leadership. Teaching-learning. Pharmacy.
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