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Jogando e aprendendo a construir

Maria Lucia Malard, Renato César Ferreira de Souza,
Margarete Maria Araujo Silva e Alfio Conti

Introducao

produ¢io de moradias em sistemas cooperativos — mutiroes,
construcao em gestdo comunitaria, parcerias entre comunidades
organizadas e o setor publico, e outros processos similares — vem
se desenvolvendo no Brasil desde a extin¢do do Banco Nacional da Habi-

tacio, em meados dos anos 80.

Alfio Conti (1999) faz uma minuciosa revisao da literatura pertinente
a0 tema e a ela acrescenta um estudo inédito, de sua prépria lavra, que é
uma avaliacdo analitica e critica dos empreendimentos habitacionais popu-
lares da cidade de Ipatinga, em Minas Gerais, nos anos 90. Baseando-se em
fontes primarias documentais e no método da histéria oral, Conti analisa as
experiéncias patrocinadas pelos governos municipais de esquerda de
Ipatinga, suas dificuldades, suas mazelas e seus expressivos aspectos posi-
tivos. Entre os achados de Conti, ha questdes que sdo cruciais ndo sé para
os estudiosos da arquitetura e urbanismo, mas também para todos aqueles
que lidam com a produ¢io de moradias populares. Algumas dessas ques-

toes apontam para aspectos positivos que precisam ser potencializados;
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outras revelam aspectos negativos que, sem divida, devem ser objeto de
investigacao cientifica visando ao seu equacionamento. Quando nos propu-
semos a desenvolver o projeto de pesquisa “Mutirdo Sio Gabriel: tecnologias
avancadas de informatica para novas formas de autogestao”, a nossa inten-
cao era a de contribuir para o aperfeicoamento dos sistemas cooperativos,
por considerar que as suas vantagens ultrapassavam os seus eventuais as-
pectos negativos. Assim, destacamos algumas questdes que mereciam ser
problematizadas e focalizadas em novos estudos, seja para melhor explorar

o seu potencial, seja para solucionar os problemas que apresentavam.

Os problemas abordados

As avaliagoes feitas em assentamentos habitacionais autogeridos cujos pro-
jetos sdo desenvolvidos com algum grau de participacio da comunidade reve-
lam que, apesar dos problemas que esses processos ainda enfrentam, eles propi-
ciam as populac¢oes de baixa renda moradias melhores do que aquelas origina-
rias de empreendimentos convencionais: 0os espagos internos e externos sao
mals generosos, os materiais e componentes sio de melhor qualidade, a execu-
¢do ¢é mais esmerada e a urbanizacdo adjacente mais completa. Os principais
problemas identificados nos conjuntos e nas unidades executados por processos
autogeridos ainda sdo oriundos do pequeno grau de participacio da comunida-
de nas decisdes de projeto, planejamento e execucao dos empreendimentos.
Essa participacio incipiente decorre de dois fatores basicos. O primeiro ¢ a tutela
excessiva do poder publico que subsidia o empreendimento e, conseqiiente-
mente, chama a si o controle das decisdes. O segundo fator ¢ a falta de conheci-
mentos formais — técnicos e administrativos — das pessoas beneficiarias, o que
inibe e até impede que elas participem efetivamente do processo, pois as dei-
xam impotentes diante dos argumentos supostamente técnicos que lhes sdo apre-
sentados. Na verdade, a tutela excessiva é exercida exatamente porque as comu-
nidades carentes possuem pequena forca de argumentacio diante dos elemen-
tos técnicos e se encontram em posicao politica extremamente fragil, por causa
do subsidio que recebem. A tutela do poder publico geralmente se desdobra em

acOes autoritarias, enquanto a fragilidade técnica e politica da comunidade resul-
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ta na subserviéncia. Autoritarismo e fragilidade social fecham-se, pois, num cit-
culo que precisa ser quebrado. Entre as a¢des que podem ser desenvolvidas
para habilitar as pessoas a tomada de decisbes e fomentar suas atitudes
participativas, quebrando esse circulo, esta a educacdo. Assim, o processo de

projeto e constru¢io de moradias deve se constituir numa oportunidade de

aprendizado e de formacdo para o exercicio pleno da cidadania.

Uma outra questao realcada pelas avaliacdes dos mutirdes de Ipatinga e
Belo Horizonte foi relativa ao papel da assisténcia técnica independente, con-
tratada diretamente pela associa¢do comunitaria. Observamos que uma assis-
téncia técnica bem conduzida é extremamente relevante para o sucesso de um
empreendimento habitacional gerido pela prépria comunidade. Em razdo dis-
so, a a¢do da assisténcia técnica precisa ser potencializada, sem onerar o custo

de produc¢io das moradias.

Nas avaliagoes feitas identificamos claramente que ocorre nos mutirdes
uma grande manipulagio de informagdes técnicas, o que resulta no
distanciamento dos mutirantes do centro das decisdes. O discurso técnico é
sedutor e intimidador a0 mesmo tempo. Seduz pelo mistério que encerra: o
técnico (ou especialista) é tido como aquele que detém a chave do saber e
com ela acessa os compartimentos que as pessoas comuns desconhecem. Um
desenho projetivo, por exemplo, é inextrincavel para uma dona de casa ou
para um lavador de carros que sequer concluiram o primeiro grau. Uma planilha
de custos ¢ absolutamente enigmatica para ambos. Num mutirdo ambos sio
“consultados” e participam das decisdes. Supostamente decidem. Na realida-
de, ambos se deixam levar pelo discurso dos técnicos e tomam as decisdes que
lhes sdo por estes indicadas. Nao os contestam porque nao conseguem ter
pleno entendimento do que esta sendo discutido ou avaliado. Sao vulneraveis,
portanto, a qualquer forma de manipulagdo. Esse problema sé pode ser
minimizado — e até mesmo eliminado — se a comunidade tiver pleno acesso as
informacgodes técnicas e fisico-financeiras do empreendimento. Para acessa-
las plenamente sera preciso “conhecer plenamente”. Af, entdo, poder-se-a
falar em participa¢do da comunidade nas decisdes. Ninguém decide cons-
cientemente sobre aquilo que niao conhece plenamente. O papel do técni-

co ¢é gerar as possiveis alternativas de solucio, seja para os problemas téc-
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nicos, seja para as questdes financeiras e gerenciais. Para decidir sobre as
alternativas geradas, a comunidade precisa compreendé-las e avalid-las com
autonomia. Essa é a grande questdo a ser resolvida nos empreendimentos
autogeridos. Os estudos avaliativos disponiveis — inclusive os que fizemos —
nio indicam nenhum problema técnico-construtivo, sociolégico, politico,
administrativo ou legal para o qual ja ndo existam solugdes conhecidas e
experimentadas, seja no nosso meio, seja em contextos semelhantes. Por
outro lado, um campo ainda pouco explorado ¢ o da interacdo entre a comu-
nidade e o empreendimento, como a¢do de pratica democratica e de exerci-
cio da cidadania. Um alto grau de interagdo entre os participantes do empre-
endimento e a livre circulagcao das informacdes parecem ser elementos fun-
damentais para o melhoramento dos sistemas cooperativos de construcao, af
incluidos os mutirdes. Os individuos envolvidos no processo de criacao —
arquitetos, engenheiros, técnicos e principalmente os usuarios finais — po-
dem, com o apoio da informatica, ser chamados a participar de forma mais

efetiva no processo de trabalho.

Assim sendo, surgiu a idéia de combinar a¢des educacionais com o
desenvolvimento de novos processos participativos de projeto e de execu-

¢ao de obras, utilizando tecnologias de informatica.

Com essa estratégia poderiamos aperfeicoar os procedimentos de
gestdo dos sistemas cooperativos, possibilitando melhor comunicacio en-
tre o canteiro e a retaguarda técnica e empregando mecanismos eficazes
de formacio de pessoal, nos quais as atividades de ensino/aprendizagem
preponderem sobre o mero treinamento de mao-de-obra. A nossa hipotese
era a de que a situagdo em si — o esforco de uma comunidade para estabe-
lecer sua moradia — era extremamente propicia ao desenvolvimento de
acoes inovadoras no ambito dos sistemas cooperativos de construgio
habitacional. Além disso, a incorpora¢iao de tecnologias de ponta no cam-
po da informatica poderia viabilizar a supera¢io da falta de conhecimento

técnico e da falta de experiéncia gestionaria dos membros da comunidade.

Estamos convencidos de que somente a incorporacio de novas
tecnologias ao processo de autogestio podera fazer com que este evolua

técnica e gerencialmente, sem deixar de ser um processo participativo. Sob o
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ponto de vista técnico, a construcdo em regime de autogestdo é uma constru-
¢ao como outra qualquer. Implica os mesmos procedimentos operacionais
requeridos pelas demais formas de construcido. Para gerar produtos de boa
qualidade tecnoldgica, arquitetural, urbanistica e ambiental, o mutirdo tem
que se organizar técnica e gerencialmente, como qualquer outro modo de
producio que possua esses mesmos objetivos. Num mutirdo, a execu¢ao de
uma parede de alvenaria deve obedecer a procedimentos normalizados,
independentemente se o executante ¢ ou nido um profissional do ramo, pois
ela precisa ser uma boa parede. Uma casa depois de concluida é uma

edificagio como outra qualquer.

A diferenca entre o sistema cooperativo de construcdo e a constru¢ao
empresarial reside no envolvimento dos recursos humanos e no tipo de
gerenciamento desses recursos. Na constru¢io empresarial os recursos hu-
manos sdao especialistas, salvo naquelas atividades em que a mio-de-obra
nao qualificada pode ser utilizada (como é o caso do carregamento de mate-
riais, que envolve apenas serventes). Por outro lado, os recursos humanos
disponiveis para os empreendimentos em mutirdo sao muito heterogéneos e
variam caso a caso. B cada caso serd peculiar. Entretanto, o envolvimento das
pessoas com o ato de construir suas casas ¢ sempre muito grande e isso faz a

diferenca qualitativa entre os sistemas cooperativos e a terceiriza¢ao total.

A situacao de estabelecer uma moradia

Construir uma casa ¢ um fato muito especial na vida das pessoas. O
universo simboélico que envolve esse evento tem sido o foco de muitos

estudos e pesquisas em diversas areas do conhecimento.

Bachelard (1969), no seu seminal trabalho Poética do Espaco, des-
creve a casa como sendo o “lugar da felicidade” que o homem defende
contra as for¢as adversas, o espago que mais amamos. Para ele, a funcido
primeira de uma moradia é abrigar o devanecio, proteger o sonhador e

<

permitir que se sonhe em paz. A casa, continua, ¢ o nosso “cantinho”, onde
criamos a nossa ordem, em contraposi¢ao ao caos exterior; é o nosso ele-

mento de estabilidade, sem o qual nos sentimos inseguros e desvalidos.
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Por isso a casa possui um grande poder de integracio de pensamentos,
memoérias e sonhos da humanidade. O objeto que chamamos casa ¢é, antes
de tudo, o mediador da nossa experiéncia no mundo. Por essa razio, cons-
truir uma casa se constitui num momento de envolvimento total, em que se
mobilizam todas as energias para a consecucdo de um objetivo. O significa-
do de “construir” nesse contexto niao ¢ apenas o de edificar, mas o de

tornar viavel, realizar, obter, alcancar.

A ampliacio do sentido de construir é o que possibilita a compreen-
sao da importancia de uma participagao intensa do futuro morador no pro-
cesso de “assentar uma moradia”. A pessoa que tem recursos proprios ou
crédito suficiente para adquirir um imoével no mercado imobiliario empre-
ende o processo de “constru¢do” de sua moradia com total participacio,
envolvimento e autonomia, limitada apenas pelos recursos que lhe estdo
disponiveis e pelas ofertas existentes. Quanto maiores os recursos, maior
sera a liberdade de escolha. Assim, escolhe o bairro de sua preferéncia, o
tipo de moradia, seus aspectos exteriores e interiores, suas condi¢bes de
acessibilidade e conforto ambiental, e assim por diante. Nao raro a pessoa
introduz modificagées no imoével, adaptando-o ao seu gosto e ao seu estilo
de vida. Quando opta por edificar um novo imével, maior ainda é sua
participagdo e liberdade de escolha: escolhe o terreno, o arquiteto, o proje-
to, os acabamentos e tudo o mais que o “momento de construir” lhe propi-
cia. Em resumo, quem tem recursos proprios exerce plenamente sua con-
dicdo existencial de “morador” e o direito basico de construir o seu “lugar
de felicidade”. Tudo isso porque participa de todas as etapas de decisao do
processo de construir sua moradia. Cada escolha feita nesse processo — seja
ao adquirir um imoével pronto ou ao edificar um novo imével — ¢ investida
de grande carga simbdlica, revelando aspiracoes, desejos e visdes de mun-
do dos atores nele intervenientes. B, também, um aprendizado e um cres-
cimento pessoal, pois tomar decisoes sobre coisas fundamentais — como é
o caso de estabelecer uma moradia permanente — significa comprometi-

mento, envolvimento e aderéncia.

O mesmo nao ocorre com OS que nao possuem recursos préprios.

Estes, quando tém acesso a casa propria, nao escolhem praticamente nada e,
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muitas vezes, ainda tém que arcar com os custos de reparacdo dos erros
técnicos e politicos que sao cometidos nas moradias que lhes sdo destina-
das. Dessa forma, ficam privados da oportunidade de estabelecer compro-

metimentos e relagdes de aderéncia, o que leva a alienagio.

A partir do raciocinio até aqui desenvolvido podemos concluir que:

a) a participagdao das pessoas sO ¢ efetiva nas situagoes em que elas tomam

decisdes fundamentais. Para se habilitarem a tomada de decises, é preciso que

elas obtenham e compreendam todas as informacGes sobre a situacio;

b) a carga simbélica inerente a situacdo de estabelecer uma moradia
mobiliza as pessoas e, quando elas realmente participam, se envolvem e se

comprometem com a situagdo; e

¢) o envolvimento e a aderéncia propiciados pela situagao de estabe-
lecer participativamente uma moradia sao condigdes extremamente favora-

veis ao desenvolvimento do ensino/aprendizagem.

O videogame: diversao e aprendizagem

Como mencionamos anteriormente, as pesquisas feitas em mutirdes
autogeridos indicaram a necessidade de se desenvolverem ag¢les para
incrementar a participacio dos moradores nos processos decisorios e
potencializar a atua¢do da assisténcia técnica. Para alinhavar todos os fato-
res af intervenientes, construimos uma hipdtese ousada: a incorporacao de
tecnologias de ponta do campo da informatica potencializando a sedugdo
do videogame, associada a uma abordagem didatico-pedagdgica
construtivista, poderia contribuir para o ensino/aprendizado dos morado-
res, visando ao incremento de sua participacdo efetiva no processo, com

todas as conseqiiéncias positivas dai advindas.

Foi nesse momento que surgiu a idéia dos jogos. Seria uma estratégia
para transformar o ensino/aprendizado numa espécie de brincadeira, usan-
do para isso os jogos eletronicos e todo o seu potencial de seducdo. Gadamer
(1996) alerta que, para quem joga, o jogo ndo é uma coisa séria e é por isso

que se joga. A seriedade do jogo esta exatamente no fato de ser levado a
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sério como jogo e nao como coisa séria. O jogo tem uma esséncia propria,
independentemente da consciéncia daqueles que jogam. Os jogadores nio
sdo os sujeitos do jogo; mas através dos jogadores é o jogo em si que se faz
representar. Vem daf o seu poder de seducdo e sua forca para fixar conteu-

dos de aprendizagem.

O Jogo do Canteiro

O Jogo do Canteiro trata dos aspectos organizacionais de um canteiro
de obras, independentemente da modalidade do empreendimento — se
autogestionario ou terceirizado — mas relativo ao seu porte e perfil
tecnolégico. O objetivo do jogo é permitir a discussdo de diversos fatores
importantes na montagem e organizacao de um canteiro convencional,
utilizando a estratégia do videogame para fixar e discutir esses conteudos.
Os elementos estruturantes do Jogo do Canteiro foram concebidos com
referéncia a um canteiro de obras para o empreendimento habitacional
popular de médio porte e que se utiliza predominantemente de tecnologias
convencionais de construgdo, nas quais os elementos portantes e de vedagao
sao moldados 7z /Joco. Segundo os técnicos que ja atuaram em assisténcia
técnica a mutirdes, um dos principais problemas encontrados na organiza-
¢ao dos canteiros ¢ o de conscientizar o pessoal sobre a necessidade de se
manter um canteiro organizado e limpo. Isso certamente é devido ao fato
de que a atividade de constru¢do convencional é, em si, geradora de poei-
ra e rejeitos, dando a impressio de que desorganizacdo e sujeira sdo aspec-
tos inerentes a ela. Em razdo disso decidiu-se que a mensagem educacional
basica do Jogo do Canteiro seria a de que um canteiro de obras deve ser
bem planejado, dotado de toda a infra-estrutura de apoio ao trabalho, a
guarda e a distribuicdo de materiais e ferramentas; deve ser mantido limpo

e organizado para possibilitar um bom desenvolvimento da producao.

Para que a aprendizagem desses conteudos fosse mais eficaz, o jogo seria
primeiramente jogado e, em seguida, seriam conduzidas discussdes a respeito
dos elementos de organizacio do canteiro de obras. Seriam, entdo, avaliados os

contetidos e mensagens apresentados, e corrigidas as eventuais distor¢des de
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informagdes. Assim sendo, um grupo de mutirantes joga livremente o jogo e, em
seguida, um técnico (da assisténcia técnica) procede a uma avaliacdo. Nas instru-
¢bes sobre o jogo ¢ apresentado um pequeno roteiro que poderd conduzir as
discussbes com os mutirantes para efeito de avaliagio. Mesmo que o mutirante
ndo se interesse por essas discussoes, ainda assim tera fixado determinados con-
teudos gerais que o divertimento veicula, permitindo que futuramente compre-

enda com mais facilidade os assuntos a eles relacionados.

Joao Expedito organiza o canteiro de obras

Para atingir o objetivo educacional do jogo, foi elaborada uma histé-
ria cujos personagens fossem mutirantes. Jodo Expedito ¢ um rapaz que
deseja construir sua casa e se junta a um grupo de mutirantes, no ambito de
uma associacdo de pessoas sem casa. Zé Palpite é um desocupado que fica
circulando no canteiro e tentando atrapalhar as tarefas de Jodo Expedito. O
jogo pressupde que o jogador vai tomar partido do Joao Expedito, tentando

protegé-lo das acoes do Zé Palpite.

Inicialmente, ha uma introdugao ao jogo para contextualizar a historia e
apresentar os protagonistas. Nessa introduc¢io, Joao Expedito procura a técnica
Teresa (Teté) e pergunta a ela o que é necessario para se iniciar o mutirdo. Teté
explica que, entre outras coisas, ¢ necessario construir algumas instalacGes
provisérias chamadas “canteiro de obras” no local onde serao implantadas as
casas. Em seguida, Teté observa que a preparacdo do canteiro requer quatro
locais basicos, quais sejam: local para o armazenamento de ferramentas; local
para armazenamento de materiais; escritério de administracdo; e refeitorio.
Acrescenta que serdo necessarias instalacoes elétricas e hidraulico-sanitarias
(de 4agua e esgoto), bem como a drenagem da 4dgua pluvial que caird sobre o

terreno, para evitar possiveis alagamentos.

Com essas informagoes o jogador assume o papel do Jodo Expedito e vai
para um canteiro onde estdo outros mutirantes, entre eles o Z¢é Palpite. As
tarefas de Joao Expedito sdao: apanhar objetos que estdo jogados pelo canteiro
e coloca-los nos seus devidos lugares; e ligar o registro d’agua e consertar um

poste para o fornecimento de energia. Entretanto, enquanto Jodo Expedito
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tenta arrumar o canteiro, Z¢é Palpite anda de um lado para o outro retirando as
coisas do lugar e desarrumando-as novamente. A cada objeto colocado no
lugar por Jodo Expedito, o jogador recebe um ponto e o jogo termina quando
se chegar a 10 pontos. Ha dez niveis de dificuldade. Neles, cada elemento
subtraido por Z¢é Palpite corresponde a perda de 1 ponto. A cada nivel de

dificuldade, mais rapidamente o Zé Palpite retira os objetos e os pontos.

Os objetos escolhidos para aparecerem no videogame sao aqueles de
facil identificagdo por parte de pessoas que tém pouca familiaridade com
processos construtivos: uma boca-de-lobo, para perfuracio manual do ter-
reno, um saco de cimento, papéis do escritério, um prato para comer e
uma caixa de ferramentas. Esses objetos, depois de guardados pelo Jodo
Expedito, reaparecem no chiao do canteiro quando o Zé Palpite passa ao
fundo; nesse caso, Joao Expedito devera recoloca-los nos lugares apropri-
ados para que o jogador faca pontos. A boca-de-lobo deverd ser colocada
no depésito de ferramentas; o saco de cimento, no depdsito de materiais;
os papéis, no escritorio; e o prato devera ser colocado sobre a mesa, no
refeitério. Jodo Expedito devera, ainda, ligar o registro d’agua e consertar a
luz de um poste, mas precisara, antes, escutar a reclamag¢ido de um mutirante
que estd préximo ao banheiro e apanhar a caixa de ferramentas para o

conserto de uma ligacdo improvisada (uma gambiarra).

Breve descricao técnica do jogo

O jogo foi tecnicamente concebido para ser executado em uma confi-
guracao bem bdsica e acessivel a telecentros comunitarios e escolas publicas.
Assim sendo, exige a configuracio minima de um computador igual ou su-
perior a um K6 II 300 megahertz, 8 Mbytes de RAM, placa de video com 8
Mbytes e kit multimidia. O jogo foi elaborado em Shockwave Flash Macromedia
e pode ser jogado no browser (navegador Internet Explorer, Netscape e ou-
tros) on-line, ou poderd ser feito o download do arquivo para posteriormen-
te ser jogado. O tamanho do videogame é de 1,2 Kbytes, e sua transmissiao

via internet gasta, na velocidade de 46 Kbps, de 5 a 6 minutos. O videogame
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podera ser jogado sem o browser e off-line, apds seu download, utilizando-se

o player stand-alone do Shockwave Flash Macromedia.

O Jogo do Canteiro solicita que o jogador utilize o mouse na introdu-
¢ao e o teclado no desenvolvimento. O dnico elemento que é acionado
pelo jogador é o Jodo Expedito, através das teclas de setas do teclado, que
movimentam o personagem para que ele execute as respectivas tarefas.
Para mové-lo para a direita, a seta direita; para mové-lo para a esquerda, a

seta esquerda; e para fazer com que o personagem pule, a seta para cima.

A fonte original do jogo permite a troca dos seguintes componentes
visuais sem alteracdo da programacio em _ActionScript, adaptando-os facil-
mente ao tipo de mutirdo em que for aplicado: troca dos tipos de objetos e

sua posicdo, troca do cenario (fundos e construgdes provisorias).

Nos diversos testes que realizamos foram identificados alguns bugs,
quais sejam: por vezes, no desenvolvimento do jogo, o personagem Jodo
Expedito consegue carregar simultaneamente o saco de cimento e a boca-
de-lobo (o que ndo ocorre todo o tempo); e, dependendo do processador
do computador (se mais lento ou mais rapido), o personagem podera flutu-
ar (o que facilita o game) e retardar a passagem do Zé Palpite ao fundo.
Nenhum desses bugs, contudo, interfere no desenvolvimento do jogo. A
relagio com um processador mais rapido permite que o personagem Zé
Palpite passe mais vezes, por se tratar de uma fun¢do randémica que ativa

sua passagem aleatéria.

Passo a passo para ganhar

O arquivo do jogo é acompanhado por instrucdes do tipo “passo a
passo”, de modo a permitir que os instrutores se habilitem nas regras e nas
melhores seqiiéncias que levam a pontuacdo do jogador e, conseqlientemen-
te, 2 marca¢ido dos 10 pontos para completar a organizacdo do canteiro. Ao
marcar o décimo ponto, o jogador é saudado e incentivado a jogar novamen-
te para melhorar o seu tempo. O objetivo é que cada jogador, ao competir

para melhorar o seu desempenho, fixe as principais mensagens.
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Sugestoes de discussoes ap0s a aplicacao

A concepg¢ao dos jogos levou em consideragao a possibilidade de er-
ros na figuracdo ou representacio da realidade na quais as acdes se desenro-
lam. Assim, antes de iniciarmos o sforyboard dos jogos sobre os processos
construtivos, ja estavamos conscientes de que irfamos incorrer em erros de
figuracao ou de representacdo, em beneficio da veiculacio das mensagens

principais. Foram antecipadas as ocorréncias a seguir.

Generalizagdo — foi necessario criar um critério para que se pudesse
fazer a generalizacdo de imagens, técnicas e procedimentos, visando a man-

ter a atencdo do jogador e a rapidez das agdes.

Seleg¢do — foi necessario criar um critério de selecao das informacdes
que compdem os jogos, priorizando, no contexto, as seqiiéncias que fossem

apreendidas com coeréncia e corregdo técnicas.

Distorgdao — as distor¢Oes de imagens e informag¢des niao deveriam
interferir na comunicacao das informacdes. Elas foram estudadas e planeja-

das para serem desenhadas em funcio de sua capacidade expressiva.

Diante disso, para completar o processo de aprendizagem, aconselha-
mos um roteiro de discussio com os jogadores logo apds a aplicagio do
jogo. Sugerimos que se levantem as questoes que se seguem.

a) Explicar que Joao Expedito é uma figura de ficciao, que pode exer-
cer muitas atividades simultineas no jogo e, ainda por cima, dar cambalho-
tas, saltos mortais e flutuar. Na realidade do canteiro, s6 é possivel o desem-
penho de uma atividade a cada vez, pois as pessoas comuns nao sio capazes

de executar aquelas piruetas.

b) Fazer notar que na maioria dos canteiros prevalece a populagio
masculina (e por isso os personagens do jogo sio todos homens), mas que as
mulheres tém uma grande participa¢do nos processos autogestionarios, fa-
zendo servicos de assentamentos de tijolos, instalacdes hidrdulico-sanitarias

e outras tarefas usualmente desempenhadas pelos homens.
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c) Fazer notar que os personagens niao usam capacetes, o que, para
um canteiro real, como equipamento de seguranca, ¢ indispensavel, fican-
do um depésito de capacetes logo a entrada do canteiro. No jogo, somente
a Teté usa capacete, pois aparece somente na apresentacdo, estando fora

da acao ficcional.

d) Fazer notar que ha vazios entre as construgdes provisérias, indican-

do ali o espago para a construcio das casas.

e) Fazer notar que ndo aparecem os drenos de dgua pluvial sobre o
terreno, mas que esses sio importantes para nio ocorrer o alagamento com

aguas de chuva, como recomendou a Teté.

f) Fazer notar que as animacdes somente mostram aspectos essenciais
de cada etapa, explicando detalhadamente o que foi omitido ou o que pode

ser interessante para o mutirdo em questao.

Enfim, o roteiro complementar poderd ser elaborado exatamente a
partir dos erros necessarios a confeccdo do jogo, inferindo caracteristicas

peculiares de cada local e de cada comunidade.

Screenshots do Jogo do Canteiro

Pontos:
1
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boca-de-lobo 77777}

Figura |: Refeitério e Escritério
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Figura 2: Banheiro e Ferramentas
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Figura 3: Padrao de luz
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Figura 4: Depésito de materiais e padrao de agua
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O Jogo da Marcacao

Apbs o Jogo do Canteiro vem o Jogo da Marcacdo, que trata da técni-
ca elementar de transferir as medidas das plantas para o terreno. Seu obje-
tivo ¢ levar a assimilacdo dos contetdos mais relevantes desse processo,
preparando os mutirantes para as instru¢Oes normativas e atividades prati-
cas de marcacao de obra. No jogo siao introduzidos os equipamentos e

ferramentas essenciais ao processo de marcacdo. A mensagem fundamen-

tal é sobre a importancia do prumo, do nivel e do esquadro.

Marcando a obra

O Jogo da Marcacio ¢ uma continuidade do Jogo do Canteiro. No se-
gundo jogo os mesmos personagens apresentam situacdes criticas e o jogador
toma decisoes. Z¢ Expedito indaga a técnica Teté sobre o que deve ser feito
para transferir as medidas para o terreno. Teté explica através de animagoes, e
Z¢é Expedito retorna para o canteiro, onde vai proceder exatamente como a
Teté explicou. As seqiiéncias sao mostradas em botdes na parte inferior da
tela, bastando o jogador clicar sobre elas. Entretanto, dependendo das situa-
¢oes, Z¢é Palpite pode atrapalhar os procedimentos, mesmo quando ele se
propoe a ajudar. Nao hd pontos nesse jogo. Apenas uma soma do tempo total
gasto pelo jogador ¢é apresentada ao final das etapas. Se o jogador quiser, pode
tentar repetir os procedimentos mais rapidamente, tendo ou nao sorte de ser
ajudado pelo personagem Zé Palpite. A estrutura do jogo foi inicialmente de-
senhada para competir relativamente ao menor tempo possivel e depois modi-
ficada para enfocar mais claramente o processo e os equipamentos. As mensa-
gens que precisam ser assimiladas no Jogo da Marcacdo sio relativas a impor-

tancia do esquadro, do prumo e do nivel no processo de construgio.

O Jogo da Fundacao

O terceiro jogo denomina-se Jogo da Fundacdao e é uma continuida-

de dos jogos anteriores. Trata-se de veicular principios gerais sobre a exe-

cucao de uma funda¢io niao armada, em concreto ciclépico.
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Nesse jogo, Teté, a técnica, expde em linhas gerais os procedimentos
e equipamentos para se construir uma fundaciao de concreto ciclépico, que
¢ muito usual em moradias populares. Apds a descricdo das etapas feitas
por Teté, Zé Palpite — o personagem que nos jogos anteriores é apresenta-
do como aquele que atrapalha as atividades — aproxima-se e indaga a Teté
se ela poderia repetir as instrucées de como fazer as fundacées. E entdo
que Teté propode o jogo, apresentando narrativas que devem ser seqiienciadas
pelo jogador em duas etapas de avaliagdo: primeiramente ele decide qual
sera a proxima etapa de execucdo da fundagiao. Quando ele acerta, ganha
10 pontos. Quando erra, perde 10 pontos (o jogo pode, por isso, terminar
com pontos negativos). Uma vez escolhida a etapa certa, as animagoes
mostram como foi executada cada etapa e, ao final dessas animagdes, o
jogador avaliara se elas foram certas ou erradas. Quando o jogador erra ou
acerta, Teté aparece e explica o porqué. O jogo termina quando todas as
etapas e as variacoes sobre elas sdo apresentadas, e um pequeno comenta-

rio é feito, dependendo da pontuagio do jogador.

Conclusao

Como pode ser observado, foram adotadas estratégias diferentes na elaboracao
dos trés jogos. A primeira, a do Jogo do Canteiro, desafia o jogador a executar correta-
mente as tarefas, para ganhar pontos. Se ele se dispersa com as piruetas do Joao Expe-
dito, Z¢é Palpite tira os objetos do lugar, desarrumando o canteiro e fazendo com que o
jogador perca pontos. Essa estratégia é para que o jogador se concentre nas tarefas que
esta fazendo e as faga corretamente. No Jogo da Marcagio, a destreza em executar as
tarefas é que confere pontuaciao: quanto mais rapido o jogador desenvolve as ativida-
des, mais pontos ganha. Para isso ele ndo pode errar. O intuito é fazer com
que os conhecimentos sejam assimilados pela critica do erro cometido. O
Jogo da Fundacdo é mais parecido com um tutorial, embora mantenha a

logica aleatéria dos movimentos do jogador. Nesse jogo o Zé Palpite resolve
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aderir a0 mutirdo, cooperando com os demais personagens. Teté assume um
papel mais ativo durante a trama, marcando sua presenca no canteiro como

a pessoa que vai avaliar o certo e o errado.

A opgao por desenvolver trés tipos distintos de jogo foi para possibi-
litar uma analise comparativa entre diferentes estratégias, de modo a eleger
a que se revelasse mais efetiva no processo de ensino/aprendizado de um
canteiro de obras. Os jogos foram testados em laboratério, com pessoas de
perfil similar ao dos membros da Associagio dos Sem-Casa, com quem
trabalhamos na fase de desenvolvimento do projeto. Entretanto, o fato de
nio ser uma situacdo real de construcdo em autogestdo niao nos permite
concluir sobre a efetividade desse ou daquele jogo. O que podemos afir-
mar é que os trés jogos foram facilmente assimilados pelos jogadores, que
se mostraram totalmente envolvidos com as situa¢des apresentadas, o que
¢ um bom indicio de que o videogame pode ser um instrumento didatico
bastante adequado para a formacao de adultos. A proxima etapa sera a de

testar essa ferramenta numa construgﬁo cm autogestﬁo.
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