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RESUMO

Desde a pandemia COVID 19 ficaram evidentes os desafios socioemocionais diante da impoténcia,
incertezas, radicalismos e a necessidade de humanizar relacbes nos conflitos interpessoais,
familiares ou profissionais. Jogos de tabuleiro vem sendo reconhecidos como promotores de
sociabilidades face a face e competéncias socioemocionais em um contexto de crescente
dependéncia digital. O jogo de tabuleiro #TAMOJUNTO foi desenvolvido como produto Fiocruz com
0 objetivo de estimular autoconhecimento e empatia por si, pelos outros e pela natureza para as
atuais e futuras geracdes, enquanto estratégia lidica para a promocdo da saude nas relacdes
humanas e sociais, na assisténcia, nas coletividades e na escola. O jogo permite a vivéncia de
percepcbes a partir de situacdes disparadoras que podem deflagrar respostas automaticas ou
escolhas conscientes; promove dialogos e reflexdes coletivas sobre comportamentos e atitudes
cotidianas; convida a experimentar em grupo exercicios de conexao e atencao as necessidades e
sentimentos envolvidos. Este artigo dialoga com referéncias conceituais da Empatia na Abordagem
Centrada na Pessoa e da Comunicacdo nao violenta, apresentando a sistematizacdo de resultados
de 124 testes em articulagdo com instituicbes parceiras em um projeto aprovado pelo Comité de
Etica do IOC/Fiocruz. Os objetivos principais da pesquisa sdo avaliar a percepgéo sobre este jogo
de tabuleiro e a necessidade de mediacdo especializada. A sistematizacdo dos resultados dos
guestionarios aplicados apoés as partidas do jogo revelou que este € muito bem avaliado e cumpre
0 que se propde, sendo interessante, inovador e relevante em sua aplicacdo junto a adolescentes,
jovens e adultos.

Descritores: Empatia; Comunicacao; Promocao da saude; Jogos; Educacao.

PROMOTION OF EMPATHIC DIALOGUES WITH YOUNG PEOPLE AND ADULTS: THE
#TAMOJUNTO BOARD GAME
ABSTRACT

Since the COVID-19 pandemic, socioemotional challenges have become evident in the face of
impotence, uncertainty, radicalism and the need to humanize relationships in interpersonal, family
or professional conflicts. Board games have been recognized as promoters of face-to-face sociability
and socio-emotional skills in a context of increasing digital dependency. The board game
#TAMOJUNTO was developed as a Fiocruz product with the aim of stimulating self-knowledge and
empathy for oneself, others and nature for current and future generations, as a playful strategy to
promote health in human and social relations, in care, communities and schools. The game allows
the experience of perceptions from trigger situations that can trigger automatic responses or
conscious choices; promotes dialogues and collective reflections on daily behaviors and attitudes;
invites you to experience group exercises of connection and attention to the needs and feelings
involved. This article dialogues with conceptual references of Empathy in the Person-Centered
Approach and non-violent Communication, presenting the systematization of results from 124 tests
in articulation with partner institutions in a project approved by the I0C/Fiocruz Ethics Committee.
The main objectives of the research are to evaluate the perception about this board game and the
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need for specialized mediation. The systematization of the results of the questionnaires applied after
playing revealed that this board game is very well evaluated and fulfills what it proposes, being
interesting, innovative and relevant in its application to adolescents, young people and adults.

Keywords: Empathy; Communication; Health promotion; Games; Education.

INTRODUCAO

Parte desse texto foi apresentado na Il Conferéncia de Promocédo da Saude da Fiocruz no ano
de 2024, sendo agora desenvolvida a relacdo com o conceito Empatia ha Abordagem Centrada na
Pessoa com a apresentacdo da sistematizacdo dos resultados dos questionarios aplicados nos
testes de avaliagéo do jogo de tabuleiro #TAMOJUNTO.

Desde a pandemia de COVID 19 ficaram ainda mais evidentes os desafios socioemocionais
em todas as faixas etarias diante da impoténcia, incertezas, radicalismos e a necessidade de
humanizar rela¢des e construir um mundo mais cooperativo e inclusivo.

No ano de 2019, o Colégio Estadual Brigadeiro Schorcht - localizado na Taquara, Rio de Janeiro
-, fez um convite & Fiocruz Mata Atlantica, para realizar uma palestra sobre Comunicacdo N&o
Violenta (CNV) para turmas do ensino médio na semana do Setembro Amarelo. Em resposta ao
convite recebido, o desafio era desenvolver uma metodologia lidica e motivadora, que estimulasse
reflexdes, experimentacdes e vivéncias para facilitar novas percepgfes e compreensdes a partir da
CNV que pudessem se integrar a comportamentos e atitudes.

“Violéncia é a violagao da integridade fisica e psiquica, da dignidade humana de alguém” (2),
ao transformar a pessoa em objeto - uma transgressao dos direitos humanos da pessoa. Enfrentar
esse quadro, no contexto escolar, exige romper com uma cultura de punicéo e siléncio, fundada no
temor e na recusa de compreensdo das perspectivas dos alunos — educagéo centrada no aluno
(15). E enfrentar a violéncia e o preconceito na construcdo de propostas ndo paternalistas,
associadas a construcao de uma cultura de paz e de reconhecimento e valorizacdo da diversidade
humana nas escolas e na comunidade, o dialogo constitui um elemento chave.

Jogos de tabuleiro vem sendo cada vez mais reconhecidos em seu potencial de promover
sociabilidades face a face e competéncias socioemocionais em um contexto de dependéncia digital
cada vez maior. A partir de um levantamento dos jogos disponiveis no mercado sobre o tema, foi
escolhida a estratégia de criar um jogo de tabuleiro com foco no publico adolescente, jovens e
adultos para abordar, com ludicidade e leveza, questdes significativas relacionadas a autoestima,
respeito, reconhecimento e expressdo de sentimentos e necessidades etc., sem resvalar em uma
prescricao de técnicas. O jogo de tabuleiro pode facilitar, de forma ludica, para a promocao de um
olhar mais empético sobre si mesmo, 0os outros e 0 que acontece no mundo, mediante vivéncias
que trazem reflexdes sobre percepgdes, escolhas e questdes mais amplas, estruturais. Ao despertar
a curiosidade e a motivacao, o jogo fisico com dindmicas face-a-face, estimula a desconexao das

redes sociais e telas dos aparelhos eletronicos. Neste sentido, o jogo de tabuleiro pode ser um
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importante meio de "resgate de presenca e interagdo social", proporcionando ao mesmo tempo

sociabilidades e uma reflex&o ladica sobre comportamentos e atitudes.

A interacdo ludica e direta dos participantes como protagonistas propiciada por jogos de
tabuleiro, além do ambiente desafiador das regras do jogo, exige concentracdo e motivacao interna
no aprender, mobilizando habilidades e competéncias, desde as sociais até a facilitacdo do
aprendizado ou reflexdo sobre temas e contetdo. No ato de jogar o erro ndo é tratado de forma
depreciativa, pois € constatado e analisado pelo proprio jogador e propicia a reflexdo sobre as acfes
realizadas e a construcdo de novas estratégias para a préxima partida. E no caso dos jogos
modernos ha pouca influéncia da sorte, o que permite a andlise de possibilidades e escolhas. Em
jogos cooperativos, como este em pauta, sdo trabalhadas competéncias como o uso de habilidades
no trabalho em equipe. Um dos maiores estudiosos de jogos do século XX (4) destaca que 0s jogos
ndo sdao triviais ou futeis, mas estdo no centro do que nos torna humanos. Os jogos possibilitam
varios tipos de experiéncia que ativam redes complexas de ansiedade e alivio, curiosidade e
conhecimento, desejo e prazer, que podem envolver cogni¢cdes cerebrais elevadas e respostas
fisicas primitivas, por vezes simultaneamente. Envolvem abstracdes e técnicas de representacao,
podendo abordar temas profundos relacionados a existéncia humana de uma forma aberta,
processual e colaborativa, pois sdo sensiveis as escolhas e a¢fes do jogador. Jogos envolvem
regras (estruturas essenciais logicas e matematicas, organizacao), interagcdo ludica (experiéncia
humana, vivéncias sociais e representacionais) e cultura (estdo inseridos em contextos mais
amplos) e com isso podem estimular o raciocinio critico na interacdo das regras, com o prazer do
jogo, as ideologias e contextos, as historias que contam e os significados construidos (5). A
interacdo ladica significativa, que muitos jogos proporcionam, € o que faz com que muitos jovens e
adultos gostem de passar muito tempo jogando - quando o0 jogo é simples, acessivel, esteticamente
satisfatorio, ndo facilmente dominado, com multiplas possibilidades, permite a interagdo com duas
ou mais pessoas e € divertido. Ou seja, quando permite uma experiéncia interativa,
representacional, social e cultural, na qual espectadores se tornam atores-jogadores, cujas
escolhas levam a consequéncias e aprendizados e ha um sentido na acdo - 0 jogo como objeto
cultural, influenciando e sendo influenciado pela sociedade e evocando respostas intelectuais e
emocionais nos jogadores. Vale destacar que a interacdo ludica pode ocorrer no nivel formal e
matematicamente estratégico e no nivel social. Os adolescentes e jovens, quando se veem como
jogadores que participam de uma mesma harrativa, sdo estimulados por perguntas como: Quem
Sou eu aqui neste contexto? O que estou tentando alcancgar? Quais sdo minhas opgbes? Como
fazer para ter um bom resultado? Bons jogos podem envolver emocao, suspense, estratégia,
improvisacdo, diversdo, amizade, escolhas/ movimentos e desafios e contribuem para maior
autoconhecimento e crescimento pessoal na superagao de dificuldades em um ambiente seguro e
simulado. Na interacdo ludica, as acbes dos jogadores, correspondem resultados, que precisam
ser compreendidos e integrados para haver um aprendizado e um sentido no jogar - ou seja, uma

devolutiva, estimulando maior planejamento e reflexdo a cada escolha.
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Tendo em vista os beneficios dos jogos de tabuleiro, sua adequabilidade para esta faixa etaria

e 0 convite recebido, foi desenvolvido de forma artesanal um jogo de tabuleiro usando a mecéanica
da trilha para a primeira oficina realizada nesta escola, sendo posteriormente experimentado com
diferentes publicos (profissionais da Fiocruz Mata Atlantica, jovens e adultos). A ampliacdo do
repertorio sobre jogos de tabuleiro modernos abriu novas possibilidades e agregou sugestdes
valiosas mediante a interacdo com a equipe Multimeios Fiocruz, o projeto Sementes Ludicas do
Instituto Superior de Educacdo do Rio de Janeiro - ISERJ e os aprendizados em eventos e
publicacbes do Ludus Magisterium - grupo que reune professores com foco em jogos de tabuleiro
para a educacéo (6). O projeto grafico, diagramacao e ilustracdes foi sendo realizado em paralelo,

mediante a imersao do designer gréafico no contetdo e objetivos do jogo.

JUSTIFICATIVA

Na juventude, muitas questdes proprias a esta fase da vida se refletem nas familias, relacdes
sociais e na escola, que pode e deve ser um ambiente promotor da salde. Na idade adulta, séo
inimeros os desafios e os conflitos interpessoais, familiares ou profissionais. Os profissionais de
saude, por exemplo, lidam diariamente com a vida e morte, doengas, escassez de recursos,
violéncia e as iniquidades em saude. Portanto, seja no ambiente escolar, nas organizacdes e
atividades profissionais ou na sociedade em geral, é fundamental a busca de estratégias para a
humanizacao das relag6es humanas e sociais, na assisténcia e no cuidado, nos vinculos afetivos e
coletividades para a defesa de direitos e politicas publicas para a promocao da saude e uma
cidadania plena.

Nas juventudes, as questdes emocionais inerentes a essa fase da vida, associadas a questdes
relacionadas ao contexto familiar, social e a violéncia urbana vem aumentando os niveis de
ansiedade, isolamento, conflitos por irritabilidade ou comportamento agressivo, dificuldade de
concentracao, insbnia e, em casos mais graves, depressao, automutilacdo e tentativas suicidio.
Vale destacar a Pesquisa Violéncia e Preconceitos na Escola (1) desenvolvida entre os anos 2013
e 2015 pelo Férum de Entidades Nacionais da Psicologia Brasileira (Fenpb) em parceria com dez
universidades federais Brasileiras (UFAM, UFPA, UFPE, UFBA, UFRJ, UFU, UFMT, UFMS, UFSC
e UFRGS) a partir da manifestacdo de apreensdo do Ministério da Educacdo com a violéncia nas
escolas - em especial aquela motivada por preconceitos como homofobia, racismo, entre outros. O
estudo aponta que os fenbmenos da violéncia e dos preconceitos sdo multicausais, produzindo
numerosas e distintas consequéncias, e que se faz necessario refletir sobre as condi¢cdes desiguais
e diferentes de existéncia social e cultural de todos os atores envolvidos na educacéo (docentes,
discentes e seus familiares).

Educar todos os atores para a convivéncia entre as diversidades € obrigacdo das instituicoes
de ensino, sendo fundamental incluir essas questdes no curriculo de graduacdo em Pedagogia, nas

licenciaturas, nos cursos de formacdo e atualizacdo de docentes e promover a capacitacao e
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preparo de professores e outros agentes escolares para lidar com as situa¢des de conflito e/ou a

identificacao/acolhimento dos alunos (vitimas de violéncia), visando a superagéo de preconceitos e
moralismos, mediante oficinas, encontros e grupos de reflexdo em escolas. Os caminhos sugeridos
apontam para trés elementos fundamentais: i) a palavra — o didlogo, como forma de quebrar o
siléncio e conferir novos significados para as relacdes escolares; ii) a cooperacdo como principio
educativo e definidor das relagdes no interior das escolas; iii) o0 envolvimento de toda a comunidade
— escola e seu entorno. Pois s6 ao deixar de ser violenta, a praxis social terd& uma dimensao
autenticamente humana, o que implica a defesa de uma educacao comprometida com 0 processo
de humanizacao para a adogéo de politicas publicas e iniciativas intersetoriais na busca de solugdes
compartilhadas e coletivas, que envolvam governos, gestores, professores, alunos, técnicos,
comunidade e atores sociais.

Por essas razdes, a necessidade de uma atencao sensivel para promover a saude mental
junto a adolescentes e jovens vem ganhando prioridade, com vistas a favorecer e estimular
competéncias socioemocionais, tais como resiliéncia, adaptabilidade, confianca e toler&ncia ao
estresse e a frustracd@o, que sdo preconizadas de forma transversal nas dez competéncias gerais
da Base Nacional Curricular do Ministério da Educagéo do Brasil.

Vale destacar ainda que, de acordo com o site BioPsychoSocial Medicine (3), no periodo entre
2012 e 2018 havia mais de 83 artigos estudando a interferéncia de jogar na saude mental,
apresentando alguns resultados interessantes na funcéo cerebral, nos efeitos cognitivos e de
aprendizagem, na liberacdo do hormonio ocitocina e na modificagdo dos fatores de estilo de vida
relacionados a saude. Alguns estudos apontaram, por exemplo, melhora dos sintomas de déficit
de atencdo e menor incidéncia de depressao no grupo de controle de ndo-jogadores. A “nomofobia”,
ou a dependéncia do telefone celular também é um grande fator de preocupagéo que ja atinge 58%
dos homens e 47% das mulheres, sendo que 9% das pessoas afirmam n&o conseguir mais ficar
sem o0 aparelho — uma dependéncia extrema que se reflete no aumento de casos de estresse,

depresséo e ansiedade.

EMPATIA E COMUNICACAO NAO VIOLENTA

Os temas, empatia e comunicacdo nao violenta, foram a matéria prima sobre a qual foram
testadas mecéanicas e dindmicas no sentido de permitir trocas de experiéncias e a vivéncia de
percepcdes, sentimentos e necessidades, sem uma exposicado pessoal que gerasse desconforto.
A compreensdo empatica (7), ou seja, a percepcgao correta do quadro de referéncia do outro, com
subjetividades e valores pessoais que se conectam, trata de como a pessoa se percebe e se
relaciona com ela mesma enquanto se relaciona com o mundo — o funcionamento integral da pessoa
- € ndo0 apenas um certo sentimento. E um dos ingredientes-chave da vida social humana — “uma
maneira de estar com 0s outros que provoca possibilidades de cuidado muatuo e transformador onde

e quando ocorre. E a maneira como nos sintonizamos uns com os outros e nos relacionamos n&o
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de uma maneira transacional — para realizar negdcios ou conseguir algo que queremos — mas de

maneiras que nos reconhecem e nos conectam diretamente a humanidade e personalidade
daqgueles com quem estabelecemos conexdo empatica” (8).

A empatia pode desalienar numa perspectiva social, como “uma sintonia mutua com uma
entidade social ‘Nés’, constituida relacionalmente” (8). O cérebro humano € equipado com
estruturas compostas por neurdnios-espelho que nos capacitam a simular mentalmente as acfes e
sentimentos dos outros e reagir empaticamente em nossas interacdes sociais. Pesquisas sobre as
origens do altruismo tém sido realizadas com seres humanos e outros animais demonstrando a
falacia do pressuposto hobbesiano de que a natureza do homem é essencialmente competitiva e o
‘homem ¢é o lobo do homem” (9).

A empatia profunda surge a partir da relacéo sutil de equilibrio entre a igualdade entre os seres
humanos enquanto humanos e a diversidade radical entre pessoas enquanto pessoas. Entretanto,
essa capacidade ndo vem sendo exercitada na contemporaneidade e por isso se torna urgente
“investir em capacitacdo empatica com vistas ao desenvolvimento de bolsdes empaticos pelo
mundo, especialmente voltada para pais, professores, educadores, profissionais de saude e de
politicas publicas” para a promog¢ao de uma sociedade mais justa e saudavel. Projetos empaticos
para desenvolver uma cultura de empatia na educacgdo envolvem uma filosofia humanista, oficinas,
grupos de encontro... espagos que propiciem vivéncias e reflexdes sobre posturas, valores e
atitudes cristalizadas, para que mesmo diante de grandes diferengas de valores, visdes de mundo
e realidades sociais e culturais possa haver escuta, respeito a diversidade e abertura para acolher
a dimenséao afetiva e ndo apenas a cognitiva (8).

A interacdo empética € ilusoriamente simples e tem profundas consequéncias: se sentir
compreendido, visto, valorizado e aceito; sentir que faz sentido para outro ser humano; ter sua
existéncia confirmada por outra pessoa; que é confiavel e ndo é tao estranho, diferente ou marginal,
permitindo maior autoaceitagdo e crescimento pessoal. Esta € uma postura ou capacidade de
empatia que pode e deve ser desenvolvida em sociedade na vivéncia de situagdes em um clima
empatico (10). Neste sentido, o Museu da empatia (11) em Londres por exemplo, prop&e projetos
itinerantes como “Caminhando em seus sapatos” e “Biblioteca Humana”, propiciando a experiéncia
de ouvir diferentes histérias que abordam nossa diversidade e pertencimento comum a humanidade.

A proposta da Comunicacao Nao Violenta - CNV (12) também envolve um convite a empatia.
N&o constitui uma ferramenta ou técnica de linguagem, e sim um estimulo & conex&o profunda
consigo mesmo, com 0S outros e 0 ambiente ao redor — 0 que promove mudancas na forma de ser
e estar no mundo. Exercita a atencdo no momento presente, para escolhas conscientes em resposta
as situacdes do dia a dia e aos nossos dialogos internos, ao entrarmos em contato com o-que nos
e 0S outros sentimos e precisamos, e procurando contribuir para o atendimento a essas
necessidades. Para facilitar o entendimento, dois animais foram escolhidos para representar formas

de estar e se relacionar com o mundo e consigo mesmo: O LOBO e a GIRAFA. Os dois convivem
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em todos nés, representando formas de ver e agir no mundo e se expressam em pensamentos,

emocoes, atos e falas (o0 que falamos e como falamos). A GIRAFA nos lembra a interdependéncia
universal e busca o autoconhecimento, a partir de maior consciéncia das sensacdes corporais,
sentimentos, pensamentos e necessidades humanas no momento presente. Uma postura que ativa
a capacidade de escuta ativa e empatia ao olhar para si e para os outros seres, humanos ou nao,
trazendo responsabilidade nas escolhas e movimento em dire¢do a uma cultura de cooperacao para
exercer poder com as pessoas (ganha-ganha). Por ser o mamifero terrestre que possui o coragéo
de maior tamanho e ter um grande pescoc¢o que permite uma ampla viséo, a girafa foi escolhida
como simbolo. E o LOBO, a outra forma de estar e se relacionar com o mundo e consigo mesmo,
€ aprendida em sociedades e culturas que naturalizam o argumento de que 0s mais fortes dominam
e submetem os mais fracos (ganha-perde), nas quais ordens e obediéncia sdo os métodos
considerados eficientes. Esse padrdo de resposta domina o comportamento quando reacdes
automaticas alimentam relagbes que desumanizam, estimulam culpa, vergonha, raiva,
ressentimento consigo mesmao ou nos outros. Em geral, envolve julgamentos, puni¢des, exigéncias,
comparagfes, ndo assumir responsabilidades e manipular afetos. Reproduz uma cultura de
dominacao, onde uma parte demonstra ou exerce poder sobre a outra parte, seja para se impor e
controlar ou para se anular. No convite & conexdo empatica a CNV destaca quatro pontos: i)
Observar os fatos objetivos, evitando julgamentos precipitados. ii) Identificar e nomear os proprios
sentimentos e buscar perceber o que o(s) outro(s) podem estar sentindo; iii) ldentificar as
necessidades que podem estar por tras desses sentimentos para compreendé-los; iv) Expressar
esses sentimentos e necessidades para confirmar nossa percepcao e fazer um pedido claro e
objetivo, indicando para o(s) outro(s) acdes concretas (que por ndo serem exigéncias, nao
acarretam recompensas ou puni¢des). Este jogo de tabuleiro procura trabalhar estes pontos através
de reflexfes e vivéncias individuais e em grupo, utilizando de forma ludica os simbolos da CNV.
Vale destacar que diante da crescente judicializacdo de conflitos que se desdobram em
guebra de vinculos afetivos, desgastes emocionais e problemas de saude, a mediacao de conflitos,
instituida no pais pela Lei 13.140/15 passou a ser adotada enquanto método de solug¢édo consensual
para a resolucao de conflitos, tendo como referencial tedrico a Comunicacdo Nao Violenta. Este
referencial tedrico também é adotado pelo Centro de Valorizagdo da Vida (CVV) na formacéo de

seus agentes voluntarios para o apoio emocional e prevencédo do suicidio.

MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento deste jogo de tabuleiro teve como objetivo sensibilizar, promover reflexdes
e praticas em grupo para facilitar a escuta de si e dos demais e sensibilizar os participantes sobre
comportamentos empaticos, ao despertar interesse por maior autoconhecimento (necessidades e
sentimentos), relagbes interpessoais, escuta ativa, diferentes percepcfes e experiéncias que

contribuem para a promogéo da satude mental.
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O jogo é composto pelos seguintes itens: um manual de instru¢gdes; um tabuleiro principal

com uma espiral de empatia em 5 niveis (diferentes cores) e 15 pontos (um por casa); um peao
posicionado na casa inicial do tabuleiro; trés baralhos com cartas Situacdo, Cenarios Possiveis e
Experiéncia em Grupo que devem ser embaralhados em separado e dispostos sobre a mesa ao
lado do tabuleiro. Cada jogador recebe uma ficha Girafa/Lobo (frente e verso), um tabuleiro
individual que contém uma explicacdo resumida do que representa a Girafa e o Lobo e uma base
para o posicionamento do baralho de Sentimentos Necessidades humanas para consulta.

O objetivo é cooperativo e envolve percorrer a espiral do tabuleiro até o final (15 pontos)
afirmando a cada rodada se a carta Situacdo é Lobo ou Girafa e realizando atividades ou desafios
a cada escolha. Ao longo do jogo a proposta € de um acolhimento simbdlico da nossa natureza
empética Girafa as reagfes automaticas e comportamentos Lobo que muitas vezes temos, para
maior autoconhecimento e consciéncia a cada momento.

Uma breve descricdo da dindmica do jogo: O jogador que inicia a partida tira uma carta
Situagéo, |é em voz alta e a coloca no centro da mesa. Logo em seguida, todos os jogadores devem
baixar, ao mesmo tempo, sobre a mesa, sua ficha Lobo/Girafa do lado que acredita corresponder a
situacdo dessa carta (Lobo ou Girafa). Somente apds todos baixarem suas fichas, o jogador da vez
Ié a dica ao final da carta. Se todos colocaram Girafa, 0 grupo anda um ponto no tabuleiro. Para
todos os outros resultados possiveis, o jogador da vez pode escolher entre: i) comprar uma carta
Experiéncia em Grupo - ler em voz alta, todos fazem a atividade proposta e o grupo ganha um ponto
(obs.: nesta atividade podem consultar os conjuntos de cartas Sentimentos e/ou Necessidades
guando solicitado); ou ii) comprar uma carta Cenarios Possiveis de empatia no mundo (sorte ou
azar) - ler em voz alta (o grupo pode ganhar ou ndo um ponto). Todas as cartas lidas sédo colocadas
em uma pilha de descarte, exceto os conjuntos de cartas Sentimentos e Necessidades que
permanecem com cada jogador. O pedo vai caminhando no tabuleiro da espiral de empatia a cada
ponto. O jogo tem trés niveis (cores diferentes) e a cada mudanca de nivel h4 uma indicagéo
obrigatéria de retirada de uma carta Experiéncia em Grupo. A partida termina quando a equipe
atinge os 15 pontos.

Figura 1: Foto do jogo de tabuleiro #TAMOJUNTO com todos os seus elementos
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Fonte: grafica Game Maker, 2024.
Para avaliacdo deste jogo foi submetido e aprovado um projeto de pesquisa no Comité de

Etica do IOC/Fiocruz (Parecer 7.052.764 de 03/09/2024), vinculado a um projeto de extens&o da
Fiocruz Mata Atlantica que trabalha didlogos e mediag&o de conflitos para a promocéo da saude. A
hipotese deste estudo é que o jogo de tabuleiro #TAMOJUNTO tem potencial para sensibilizar e
facilitar reflex6es e didlogos sobre os temas comunicag¢do néo violenta e empatia, ao estimular o
autoconhecimento em trocas de experiéncias em grupo.
Os objetivos da pesquisa sao: i) realizar avaliagao e ajustes no protétipo deste jogo de tabuleiro
para maior jogabilidade, motivacdo e compreensao/reflexdo sobre os contetudos abordados; ii)
ajustar a idade minima; iii) definir estratégias de uso em diferentes contextos, inclusive no ambiente
escolar; iv) esclarecer a necessidade de mediacdo ou oficinas prévias para maior aproveitamento;
V) realizar apresentagcfes do jogo e articular parcerias tendo em vista viabilizar sua impressao e
distribuicdo gratuita junto a escolas publicas de ensino médio e parceiros do projeto; vi) adaptar o
jogo ao formato Print&Play apds avaliar a viabilidade de estratégias para o acesso aberto via site
Fiocruz.
Os testes com o jogo de tabuleiro #TAMOJUNTO permitiram observar reflexdes e dialogos
entre adolescentes, jovens e adultos abordando a tematica empatia e comunicacao nao violenta. A
participacdo foi voluntéria e os testes foram realizados em espacos dos parceiros do projeto -
escolas publicas, instituicdes e organizacdes populares e ndo governamentais localizadas na
cidade do Rio de Janeiro, Niter6i e Nova Iguacu. Foram realizados testes com a Rede néo bata
eduque (monitores jovens), Fundag&o Angélica Goulart (adolescentes), Colégio Estadual Brigadeiro
Schorcht (adolescentes e professores), Instituto de Educacdo Rangel Pestana (alunos), Escola
Politécnica de Saude Joaquim Venéancio da Fiocruz - EPSJV/Fiocruz (alunos), ISERJ (graduandos

de Pedagogia), Conexao Formativa (graduandos de Psicologia de instituicdo parceira), projeto Bem
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TV (jovens monitores de comunicagdo e profissionais), Colégio Pedro Il Realengo (alunos e

professores), Museu da Vida Fiocruz (educadores e graduandos), mediadores de familia do Centro
Judiciario de Solucao de Conflitos e Cidadania — CEJUSC Jacarepagud e adultos em eventos sobre
jogos de tabuleiro e saude da Fiocruz (Il Divulgagéo Cientifica, Educacdo em Saude e Jogos de
Tabuleiro — IOC/Fiocruz, | Seminario Educacao Saude e Jogos de Tabuleiro da EPSJV/Fiocruz e
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia na FMA).

Foram realizadas as seguintes etapas junto a cada instituicdo, grupo ou organizacao parceira
do projeto que assinou o Termo de Anuéncia: i) Contato e definicdo de estratégias; ii) Apresentacéo
e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) ou Termo de Assentimento
(TA) aprovado pelo CEP IOC/Fiocruz pelos interessados e seus responsaveis (quando menor de
idade), sendo que o participante e responsavel ficam com uma copia do mesmo; iii) Realizagédo dos
testes em locais e horérios pré-definidos com as instituicbes e organizacbes parceiras (2 a 8
jogadores por partida, com duracdo média 40-50 minutos). O teste inicia com uma apresentacdo do
jogo, seu objetivo, mecénica e componentes. Durante a partida sdo anotadas observacdes com
registro fotogréfico (sem identificacdo dos participantes); iv) Resposta dos participantes (sem
identificacdo pessoal) a perguntas de mdultipla escolha sobre sua apreciacdo do jogo em varios
aspectos, e espaco para sugestdes ou criticas em um questionario adaptado a partir de um modelo
de avaliacdo de jogos (13); v) Roda de conversa sobre CNV (opcional, se houver interesse do
grupo); vi) Para efeito comparativo, sempre que possivel, serdo realizadas partidas do jogo sem
facilitacdo, sendo fornecido apenas o0 jogo e seu manual, com a resposta ao questionario ao final e
a roda de conversa opcional.

Figura 2: Foto durante um teste com alunos do ensino médio do jogo de tabuleiro #TAMOJUNTO.
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Fonte: Cynthia Dias, 2024.
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Os beneficios previstos envolvem o campo da promocao da saude nas relagdes interpessoais

e ha saude mental, ao estimular maior interesse pelo autoconhecimento, escuta ativa, empatia,
troca de experiéncias e conhecimentos. Os possiveis riscos deste estudo sdo considerados
minimos - algum constrangimento ou desconforto dos participantes durante a atividade -, e para
minimizar isso, o contato direto com adolescentes, jovens e adultos neste estudo foi realizado pela
psicéloga responsavel apenas durante os testes em locais e horarios pré-definidos com as
instituicoes e organizagdes parceiras que disponibilizaram um profissional para o acompanhamento
da atividade. Foi realizado um esclarecimento prévio de que a participacdo é voluntaria com a leitura
do o TCLE (para maiores de 18 anos e responsaveis pelos menores) ou TA (para menores de idade)
aprovado pelo CEP/IOC/Fiocruz que contém informagBes sobre o projeto e os direitos dos
entrevistados, inclusive de se recusar a participar e sair a qualqguer momento sem necessidade de

justificativa.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Apresentamos a seguir a sistematizac@o e andlise dos resultados obtidos nos questionarios
de avaliacdo deste jogo, que subsidiaram ajustes em algumas cartas, no tabuleiro e no manual
antes de seu langamento institucional.

Os 124 testes foram realizados em sua maioria na cidade do Rio de Janeiro, sendo 12,9% em
Niteroi e 14,5% em Nova Iguacu. Os participantes se identificaram quanto & identidade de género
como 73% feminino, 25% masculino e 2% nao binario com idades entre 14 e 69 anos, predominando
os adolescentes e jovens (61,3%), seguidos por adultos (32,3%). 71% sao estudantes, sendo 29,8%
em escola publica e 29,8% em graduagéo ou pos e 40,3% atuam com educagédo, sejam jovens
educadores, professores ou profissionais em projetos sociais. 59,7% afirmaram ter o costume de
jogar. 88,7% dos testes foram realizados com mediag&o para apresentagéo do jogo.

Na avaliagéo do jogo, 97,8% concordaram ou concordaram totalmente que a apresentacao do
jogo é agradavel e interessante (tabuleiro, cartas etc.), e 96,77% que os materiais do jogo (textos,
cores e tipo de letra) combinam. Mas quanto ao tipo e tamanho das letras nas cartas, 9,8% tiveram
dificuldade de leitura. Apenas os participantes dos testes sem mediagcdo consideraram que as
regras ndo sao claras (12,10%), discordaram de ser facil de jogar (6,45%), ndo acreditavam
conseguir jogar com amigos sem ajuda (14,52%), sendo que 56,45% avaliaram ser importante ter
um mediador para explicar e acompanhar a partida. 91,13% avaliaram que o tempo da partida é
adequado e 81,45% que 0 jogo ndo é monotono e trouxe um sentimento de satisfacao (89,53%).
93,55% recomendariam 0 jogo para pessoas e colegas e 95,97% perceberam momentos de
cooperacgdo entre os participantes durante o jogo. Para 94,36% o jogo facilitou a interacéo social,
96,77% se divertiram com o jogo e 97,58% notaram alguma situacdo que os fez sorrir durante a
partida. Em relacao ao interesse, 83,06% dos participantes perceberam que algo no inicio do jogo

capturou sua atencéo e 84,68% estavam tao envolvidos que nao viram o tempo passar. O contetdo
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interessa para 93,55% e 92,74% consideraram ser claro como o contetdo do jogo gerou reflexdes

sobre si, suas relacdes com os outros e com o0 mundo.

Sobre o tema Comunicacdo nédo violenta e empatia, 86,29% ja tinham ouvido falar e 34,7%
descobriram algo novo: sobre o CNV (14), maior autoconhecimento (14), ampliacdo da percepg¢éo

sobre situacdes e pessoas (10), interagao social (5). Alguns exemplos: “Que coisas podem parecer

"

Girafa para alguém e Lobo para mim”, “Que uso muito minha parte Lobo desnecessariamente”,

“Que eu me expresso bem melhor do que eu achava”, “Virou uma terapia coletiva, percebi muitas

[ T]

coisas”, “Ouvir mais e ter mais empatia e calma”, “Que é importante pensar nas necessidades dos

LT

outros’,

LT}

Que posso ficar com raiva como o Lobo porém agir como Girafa”, “Descobri que a raiva
demonstra uma necessidade nao atendida”, “Como falar com um colega para ter um dialogo sobre

algo que ele fez e que eu néo gostei”.

68,5% fizeram comentéarios sobre o0 jogo e destacamos alguns exemplos: 37 apontaram a
ludicidade (“Eu amei, ficaria jogando o dia todo”, “Jogo interessante e ludico”, “Quero comprar algum
dia!”, “Eu realmente achei muito interessante, e seria muito legal jogar com a minha familia”, “Muito
divertido”); 14 que o jogo promove reflexdes e empatia (“Muito reflexivo.... perfeito! Muito bom”,
“Promove a interagdo, a empatia e o respeito mutuo”, “Muito interessante as situa¢des que podem

LT

ser discutidas”, “Jogo bem legal que nos leva a refletir sobre nossas agbes”); 14 fizeram sugestdes

LTS

de melhoria (“O tabuleiro poderia ser maior”, “um QrCode com video de instrugdes”, “Achei que
faltam alguns sentimentos e necessidades: incluséo, afeto, carinho, reciprocidade”, “Explicagbes
mais objetivas e claras sobre as regras e os significados”); e apenas 02 criticas (“Muito bom, poderia
ser nao tendencioso”; “Acho o jogo desinteressante para o publico jovem”).

Quando perguntados sobre o que mais gostaram no jogo: 41 pessoas apontaram a dinamica
do jogo, interagao e socializagéo (“Dinamico, simples e facil”, “Das relagdes desenvolvidas ao longo
do jogo”, “Da interagéo, conversa, descobertas”, “Gostei como todos se envolveram”, “O jogo ajuda
a fazer amizades”); 18 pessoas disseram ter ampliado a percepgao e escuta sobre si, 0s outros e
as situagoes (“O jogo estimula atividades/comportamentos mais conscientes e menos impulsivos”,

“As possibilidades de dialogo que o jogo abre”, “Que todos puderam se expressar e ser respeitados”,
“A reflexdo sobre os modos de comportamento”, “A compreensao que gera entre os participantes”);
17 participantes gostaram das experiéncias em grupo, 16 de trabalhar os sentimentos e
necessidades (“a oportunidade de expressar e compartilhar sentimentos”), 10 gostaram de tudo, 07
do tema Comunicagcédo néo violenta, 07 da arte do jogo, 05 das cartas situacdo, 04 do jogo ser
cooperativo.

Sobre sugestfes de melhoria, 46% responderam, sendo 17 contribuicfes relativas as cartas,
17 com ideias variadas (“Ser acessivel para diversos publicos PCDs”, “que seja encaminhado ao
Ministério da Educacéo para ser admitido como material didatico em escolas”). Para 14 pessoas
esta tudo 6timo, 12 trouxeram ideias de novas cartas, 08 ajustes no tabuleiro, 07 melhorias no

manual e que deveria haver mediagc&o no jogo (nos grupos sem mediacao).
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Quanto a alguma sensacdo de desconforto ao longo da partida, 74,2% relataram néo ter

sentido nenhum desconforto, 12,9% nao responderam e 12,9% perceberam algum incdmodo.
Destes que tiveram algum desconforto, metade era do grupo sem mediacdo e a falta de
entendimento impediu jogarem até o final, afetando a cooperagédo do grupo (“Quando eu e meus
colegas ndo entendemos certos aspectos e eles comecaram a inventar as proprias regras,
desistindo de tentar compreendé-lo”, “Quando ndo entendi o passo a passo”, “Falta de cooperagao
no meu grupo”). A outra metade relatou desconfortos relativos a autorreflexdo, lembrancas pessoais
ou capacidade de se expressar (como por exemplo: “Sim, mas foi um desconforto positivo nas
atividades coletivas”, “Quando tive que expressar algo que tenho dificuldade de falar”, “Sim, me
fizeram lembrar de lembrancgas ruins”). Vale destacar que mesmo com algum desconforto pessoal,
essas 6,45% pessoas avaliaram o jogo de forma geral muito positiva has demais questdes.

A seguir, destacamos algumas analises com base nos registros da observacdo da partida e
nos resultados obtidos nos questionarios preenchidos pelos participantes em relacdo a experiéncia
do jogo em termos de sua dindmica, mecanica, design, duracdo e avaliacdo subjetiva das reflexdes
geradas a partir do mesmo. Importante destacar diferencas entre os grupos com e sem mediacéo,
gue apontaram a necessidade de revisdo do manual de instru¢des e com isso, de uma nova bateria
de testes sem mediador qualificado para a facilitagéo do jogo.

As sugestdes propostas relativas ao tamanho das letras, fontes, tamanho do tabuleiro, ideias
de novas cartas e melhoria na explicagdo do manual estédo sendo consideradas nos ajustes do jogo
prévios ao seu lancamento. Sugestfes que propuseram incluir exercicios que envolvam a exposi¢éo
pessoal dos jogadores ndo foram consideradas apropriadas. Os testes sem mediacéo revelaram
gue o manual precisa ser revisto cuidadosamente, incluindo a ideia de um QrCode com uma
explicacdo em video.

A sistematizacdo das respostas revelou uma aprovacdo expressiva do jogo de tabuleiro em
relacéo a sua dindmica, interacdo social, contetdo e proposta de promover maior conexao interna
e interpessoal a partir de reflexdes sobre percepgbes e comportamentos e maior reconhecimento
de sentimentos e necessidades.

Mediadores de conflito, professores, educadores e estudantes de graduacao indicaram o0 jogo como
uma ferramenta ludica importante e o publico adolescente em escolas publicas e projetos sociais
também considerou o jogo divertido e interessante, o que é fundamental para que a imersao no jogo

aconteca, permitindo uma vivéncia significativa.

CONCLUSOES

A sociedade enfrenta atualmente desafios preocupantes envolvendo contextos sociopoliticos
gue acenam para o 6dio e o fascismo, guerras, violéncias e efeitos das mudancas climaticas
afetando gravemente populacdes em situacdo de vulnerabilidade socioambiental. Na abordagem

centrada na pessoa ha uma compreensao de que “aquilo que vale em uma relagao terapeuta e
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cliente vale também para um casamento, uma familia, uma escola, uma administra¢éo, uma relagéo

entre cultura e paises” (15), por envolver uma postura, uma filosofia, um modo de ver a vida, um
modo de ser, que se aplica a qualquer situacdo em que o crescimento — de uma pessoa, de um
grupo, de uma comunidade - faga parte dos objetivos. Neste caso, ndo se trata de falar ‘sobre’
comunicacdo, mas se comunicar ao nivel dos sentimentos e realmente ouvir e ser escutado por
alguém, percebendo reac¢des semelhantes, aprendizados, se libertando da soliddo e humanizando
relacbes. Uma perspectiva que facilita mais consciéncia de si, de ideias, sonhos, fluxo de
sentimentos, emocbes e reacdes fisioldgicas internas. Na educacdo, a ACP preconiza uma
“aprendizagem inovadora, humanistica, vivencial, seja dentro ou fora da sala de aula”, na qual “as
habilidades cognitivas deveriam vir associadas a um melhor conhecimento do eu e do
comportamento interpessoal’, sendo o componente afetivo e emocional extremamente importante
(15). Ou seja, um modo de aprendizagem centrado na pessoa, orientado para o processo e aberto
a experiéncia do grupo, mais vivencial e menos explicativo, que promove uma expressdo mais

responsavel de si e escolhas mais conscientes.

Neste contexto, o jogo de tabuleiro #TAMOJUNTO busca contribuir para um maior
autoconhecimento, facilitando em um clima ludico, possibilidades de expressao e escuta em grupo,
potencializando oportunidades de partilha com outras pessoas. Neste sentido, as situacdes
apresentadas pelos personagens nas cartas provocam os participantes a refletir e considerar
diversas percepcdes e entrar em contato com outras formas de lidar e expressar sentimentos
dificeis, em geral consideradas ruins ou negativos - como a raiva e a frustracéo -, que podem facilitar
maior compreensdo de si e das outras pessoas. Sem um gabarito de respostas certas ou erradas,
a competicdo perde sentido, permitindo potencializar a escuta de outras vivéncias, enfraquecendo
a ideia de uma Unica verdade. A proposta deste jogo baseia-se, portanto, na experimentacgéao ludica
e segura de diferentes percepcdes, sentimentos, comportamentos e de vivéncias individuais e em
grupo, que possam lancar luz sobre vulnerabilidades, responsabilidades e as consequéncias
sociais, ambientais, econdmicas e culturais para todo o planeta de politicas publicas, governos,
sociedades e culturas com maior ou menor empatia. Uma sensibilizacdo que convida a um ativismo
empatico (11), tendo em vista o fortalecimento da democracia, a defesa de direitos e de politicas
publicas para uma cidadania plena e um bem viver.

Este artigo apresentou a sistematizagcédo de 124 testes para avaliagdo deste jogo de tabuleiro
como um recurso ladico com potencial para facilitar conexdes empaticas internas e nas relacées
interpessoais e com 0 meio em que vivemos — ambiental, politico e social, promovendo reflexdes e
dialogos entre adolescentes, jovens e adultos sobre diferentes percepgdes e vivéncias do mundo,
gue contribuem para a promocdo da saude em diferentes contextos. Verificou-se uma 6tima
receptividade e avaliagdo pelos participantes, um interesse significativo e a expressao voluntaria de

comentérios positivos sobre sua dinamica e ludicidade e sobre reflexbes, percepcbes e reacdes
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suscitadas ao longo da partida. Ficou claro haver um grande potencial no uso deste jogo como

forma de humanizar relagdes e promover dialogos face a face em diferentes contextos.

A aplicacdo mais conhecida dos jogos na saude talvez seja como material educacional sobre
alguma questdo especifica, mas é importante ampliar as possibilidades do uso de jogos na
educacdo, seja na formacdo profissional ou nas escolas, trabalhando temas transversais
importantes para a sociedade (14). Sendo os jogos produto e parte de um determinado contexto
sociocultural, apresenta potencial para facilitar a comunicacdo e a compreensao sobre questdes
gue dizem respeito a vida e aos interesses individuais e coletivos, incentivando as pessoas a tomar

parte de modo mais ativo em sua resolucao.

O desenvolvimento de uma cultura de empatia demanda a criagdo de espacos para a
elaboragcdo da experiéncia, facilitando a comunicacdo entre pessoas e aprendizados a partir da
reflexdo sobre percepcdes e comportamentos interpessoais (8). Neste sentido, o jogo de tabuleiro
#TAMOJUNTO, adota uma retérica procedimental que busca favorecer reflexdes dos jogadores, ao
longo da partida, sobre situacdes similares as do mundo real que possam contribuir para
aprendizados em relacdo a um bem viver comum, tendo em vista a diversidade de culturas,
subjetividades, contextos e necessidades. Apds o término dos testes e ajustes finais, pretende-se
buscar meios para viabilizar a disponibilizagdo deste jogo de tabuleiro, especialmente para
instituicdes publicas de ensino e instituicdes/organizacdes que trabalham com jovens, tendo em

vista a promogé&o da saude.
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