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Resumo—A reducdo das desigualdades sociais no campo préprias comunidades rurais e levando em conta aspectos d
depende fortemente de que os assentamentos rurais possam Educagéo Popular que podem ser contemplados em jogos 3C
alcangar a sustentabilidade econdmica, ambiental e de salde. tais como interatividade, motivacdo, promog&o da autonomia,

Acbes pedagdgicas de promocéo da salde podem contribuir jgentidade e o desenvolvimento da dimens&o afetiva [7]—[10].
bastante para a construcdo de comunidades rurais saudaveis e

sustentaveis. Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um Este artigo esta organizado da forma que segue: na seca
ambiente virtual 3D para suporte a jogos digitais voltados para || sdo apresentados aspectos metodoldgicos, o contexto da
Educacéo Popular em Satde no campo. O desenvolvimento se deu comunidades atendidas, ferramentas utilizadas no desenvolvi
no contexto de uma acdo de inclusdo digital baseada efablets  mento do trabalho e o referencial tedrico principal; na seco IlI
para promoc&o da satde no campo, executada em assentamentos g5, anresentadas algumas telas da primeira verso do ambier

rurais da Zona da Mata Norte do Estado de Pernambuco. . . . ~ - . ~
Buscando motivar os educandos e baseando-se nos principios da de jogos; por fim, Nna se¢do IV comentarios e discussoes de
aspectos futuros sdo apresentados.

Educacéo Popular, 0 ambiente desenvolvido apresenta elementos
visuais presentes no meio rural, tais como animais, casas, a casa

grande etc., permitindo que o educando se identifique com o II. METODOLOGIA
ambiente virtual e que jogos sérios possam ser desenvolvidos ) .
sobre esse ambiente. A metodologia empregada para o desenvolvimento deste

. [ . trabalho pode ser resumida nos seguintes passos:
Keywords—inclusédo digital, juventude rural, games, educagéo

popular, promogéo da salde. 1) Estudo dos fundamentos da Educacdo Popular e dz
estrutura e organizacdo do Sistema Unico de Saude;

I. INTRODUGAO 2) Estudo da conjuntura e do contexto histérico das

desigualdades sociais e dos conflitos no campo no

O desenvolvimento econémico, social e ambiental brasi-

leiro & historicamente altamente dependente d dicd Brasil
erro € historicamente aftamente dependente gas Conadicoes 4y pq,q0 da aplicabilidade de jogos para Educacéo
de vida e dos modos de produgdo no campo [1], [2]. O Popular;

processo de industrializacdo mudou os modos de producéo, 4)
mas manteve muitas das contradicdes sociais ho campo, que
sofre com relagdes muitas vezes ainda influenciadas pelo
antigo modo de producéo escravista [3]. O subdesenvolvimento
advindo dessas condi¢des sociais precarias tem grande impacto
nas condigdes ambientais do campo e da cidade [2], [4].

Construgdo de dindmicas e realizacdo de visitas a
comunidades de agricultura familiar de assentamentos
rurais da Zona da Mata Norte de Pernambuco, para
levantamento das tematicas de interesse em saude
dos requisitos das solucBes computacionais a serer
desenvolvidas para contemplar capacitacdo das comu:
A efetivag@o da Reforma Agréaria pode contribuir para uma nidades nessas temaéticas;

reducdo drastica das contradicdes sociais no campo [2], [5], 5) Definicdo do ambiente de desenvolvimento da pla-
mas para isso € necessério que os assentamentos rurais e a taforma para construcdo de jogos 3D e desenvolvi-
agricultura familiar sejam sustentaveis tanto do ponto de vista mento do protétipo.

econdmico quanto em relacéo a salde e a educacao [2], [4]. .
] _ 7 Os fundamentos desses passos sdo apresentados nas st
Este trabalho é resultante de diversas aces pedagdgicascdes que seguem.

de incluséo digital e promocéo da saude no campo, realizadas
junto a assentamentos rurais da Zona da Mata Norte d&
Pernambuco e tem como objetivo apresentar uma proposta dé
ambiente 3D para suporte ao desenvolvimento de jogos digitais A Educacdo Popular tem suas bases no pensamento d
para apoio a Educacéo Popular em salde no campo, a pafaulo Freire, educador brasileiro que pensou o processo edu
de teméticas de salde da atencdo béasica [6] levantadas petasivo a partir da relacdo entre educador e educando, relaca

Educacao Popular em Saude e jogos digitais
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esta mediada por aspectos sociais, culturais e identitérios dimensao nos jogos [10], [13]-[15].

condicionada por aspectos objetivos e subjetivos ligados aos Os i q tilizados també ud
contextos social, cultural, econdmico e histérico [7]. Para , ~> J090S podem Ser ulilizados tambem para agjudar 0s

Paulo Freire, a relacéo entre educador e educando deveria f@ucandos a tratt)alhar a.gnge%ade, rlgver~seus I|m|t?s, redtuzw
uma relacdo de interacdo dialdgica, ou seja, uma interacdtSCren¢a na autocapacicade de realizacao, aumentar a atene

onde os envolvidos se afetam e se transformam mutuamenfe; @ concentracao, diminuir a dependéncia em relacdo ac
cador, desenvolver a autonomia e promover a compreensa

0 educador no processo educativo se educa na medida em remica. d lidade 18
o educando educa enquanto é educado [7]. Istémica da realidade [8].

Para Freire, o educador deve considerar o contexto social, Dessa maniem?j, 0S jlogps dpgdembs_,e(rj |mport%r'1lygejs dtamberj
cultural, histérico e econdmico onde esta inserido o educand§ara & promocgao da inclusividade, abrindo possibilidades pare

buscando entender que o processo educativo, em se pret ;zfl_balhar conhecimentos, descobertas, desafios e limites [8].

dendo assumir um carater progressista, critico e libertario [11], O uso de jogos digitais na Educag&o pode contribuir para a
deve partir do principio de que o educando € herdeiro dgonstrucdo de métodos de ensino-aprendizagem inovadores
uma historia, que vem de um determinado contexto e quenais efetivos, mais centrados no educando [10], 0 que pode se
por conseguinte, traz consigo conhecimentos prévios herdadggnjugado com a centralidade da autonomia dos educandos n
de sua comunidade [7]. proposta da Educacdo Popular [7], podendo assim contribuir
ra a promocéao da salde a partir da capacitacdo tanto de ES
anto de comunidades populares com abordagens inovadore
tradas nos educandos [10]. No entanto, isso também influ
levantamento dos requisitos para o desenvolvimento de
os para esses fins [16].

O educador deve ser entdo, no contexto da Educacéo Pod?ﬁ‘
lar, um agente facilitador para a construcdo do conhecimentd!
por parte dos educandos, partindo dos saberes populares
o educando traz consigo, para promover oportunidades
construgdo do conhecimento critico, respeitando e promovend%g
a autonomia dos educandos como individuos e no contexto
de suas comunidades e mantendo-se disponivel a també&n Comunidades atendidas
aprender, em um processo continuo e interativo mediado pelas

relacdes de afeto entre educador e educandos, com o objetiyo dESt% trazbalho dfmﬁzietser’\]lvo[[wd do cgm focobem -dxas cq{munl—t
de modificar positivamente a realidade [7], [12]. ades da cona da Mata INorie de Fernambuco: Assentamen

Nova Canad, no municipio de Tracunhaém, e Assentamentc
O Sistema Unico de Saude (SUS) no Brasil esta organizadéeneza, em S&o Lourenco da Mata.

em trés niveis de atencao: atencdo bésica, secundéria e terciéria
[6]. O nivel da atengdo bésica se fundamenta na Estratégia
Salde da Familia, antigo Programa Saude da Familia, que

sua vez se organiza geograficamente em Distritos Sanitari
[6]. Esses Distritos Sanitarios sdo organizados em Unidad ~ : S
de Satde da Familia (USF), compostas por Equipes de Satflg 0cuPacdo comecou em 1997 com o apoio da Comissa
da Familia. Cada ESF é composta de médico generalist astoral da Terra (CPT). Apos diversos conflitos com o grupo

odontologo, enfermeiros e Agentes Comunitarios de Saugonomlco que detinha a posse da terra e com as autori

O Assentamento Nova Canad é resultado das lutas pel:
sse da terra improdutiva resultante do esgotamento do antig
genho Prado, localizano no municipio de Tracunhaém,
s proximidades do municipio de Aracoiaba. O processo

(ACS), e tipicamente cobre uma area que envolve até 200gdes locais constituidas, apés uma longa luta judicial, em
familia;s [6] 003 foi conseguido o titulo de posse. Foram instituidos trés

assentamentos na regido do antigo engenho: Nova Cana?

O ACS é o pilar desse sistema organizativo, tendo sidésmael Filipe e Chico Mendes. O Assentamento Nova Canad
concebido como um educador popular vindo da prépria cofoi escolhido por ser organizado em agrovila, ou seja, 0s
munidade atendida, responsavel pelo contato direto e constarggricultores moram numa vila, enquanto suas parcelas de terr.
com as familias e com as entidades locais da sociedade cifitam em uma regido separada. No sistema de parcelas, a
organizada [6]. A Educacgédo Popular, portanto, se faz necessadasas dos agricultores ficam nas proprias parcelas, sendo ma
e presente também na formacdo e capacitacdo dos ACS, ddicil juntar a comunidade para participar de dindmicas de
sensibilizagdo dos demais integrantes das ESF e na educagfapo e rodas de dialogo. Total de 39 familias.

em saude das proprias comunidades populares. Com a recenteO A i o Vi . da desativacio d
valorizacdo dos saberes populares na pratica das ESF, gs > #\SS€ntamento veneza se originou da desativacao ac

praticas da Educagdo Popular assumem um papel cada v EGef.‘hO veneza: q~uando 0s anti~gos proprietérios decidi[am
mais importante no nivel da atencdo basica no SUS. Investir na construgao e exploracdo de usinas .de produgao
refinamento de acucar, o Engenho Veneza foi abandonado

O uso de jogos na Educacéo pode contribuir para se atingmassando os proprios trabalhadores rurais a assumir a terre
o desenvolvimento educacional ideal da crianca a partir d€om o apoio do Movimento dos Trabalhadores Rurais Sem
equilibrio entre as dimens6es afetiva, cognitiva e corporal [8]Terra (MST), a comunidade diversificou a producéo, saindo
No entanto, generalizando essa afirmagédo para jovens e adultdes producéo unicamente de cana de acUcar, o que 0s colocav
e abstraindo a dimensao corporal, chega-se a conclusdo quéanercé das antigas relacbes de trabalho, j& que os grande
processo educativo tem que levar em conta, em equilibrio, ggodutores de cana compravam a producdo pelo preco que
dimensdes afetiva e cognitiva. Aqui se evidencia um pontguisessem. A posse da terra veio sem grandes conflitos no fine
de interseccdo importante onde a Educacdo Popular e d®s anos 1990. A grande maioria das familias do Assentamentt
jogos podem se encontrar, dado o destaque que a proposteneza é composta de ex-trabalhadores rurais do Engenh
da Educacao Popular coloca na interacéo dialdgica educaddreneza e descendentes, sendo praticamente todos descenden
educando mediatizada pelo afeto [7] e a importancia desgsde trabalhadores negros escravizados. Total de 46 familias.
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C. Rodas de dialogo e levantamento de requisitos

Ao longo dos anos de 2012 e 2013 foram realizadas
diversas rodas de didlogo com as comunidades dos dois
assentamentos, tendo como objetivo fazer um diagndstico das
condicdes sécio-econdmicas e de saude e extrair tematicas de
saude de interesse. As rodas de dialogo sédo dinamicas bastante
efetivas em Educacdo Popular [17]. O resultado das rodas de
didlogo também serviu para definir os requisitos de design
da plataforma, que inicialmente sdo os elementos ligados a
histéria da formac&o dos assentamentos: casa grande, chaminé,
senzala, agrovila, campos, animais e agude.

As teméticas de interesse em salde extraidas foram duas:
educacéo alimentar e sustentabilidade, no Assentamento Nogura 1. Avatar caminhando em direcdo a agrovila.
Canad, e uso racional de plantas medicinais, no Assenta-
mento Veneza. Essas duas tematicas foram trabalhadas na
forma de oficinas participativas, com material didatico em
formato digital emtablets, elaborado especialmente para essas
atividades. Dessa forma, as tematicas foram trabalhadas ao
mesmo tempo em que se realizava um processo de inclusédo
digital, preparando as comunidades para a recepcdo de novos
conteldos, inclusive jogos. Foram capacitadas 236 pessoas
direta e 1180 pessoas indiretamente.

D. Ambiente de desenvolvimento

Neste trabalho optou-se pelo desenvolvimento da plata-
forma de suporte a jogos em 3D, baseando-se na hipétese de
gue a constru¢@o de uma representacdo através de um avatdigera 2. Avatar correndo nas campinas.

o compartilhamento de um espaco virtual 3D, juntamente com

a interface virtual gamificada, geram uma maior proximidade

e sensacdo de presenca do que uma abordagem 2D [9]. Ougigponiveis como avatares e NPCs (Non-Player Characters),
hiptese é a de que essa maior proximidade e sensacdo ¢ forma a reproduzir a diversidade étnico-racial e de género.
presenca possa incrementar a sensacdo de identificacdo do

educando com o ambiente e assim otimizar suas oportunidades

de construcdo de conhecimento. IV. CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Levando-se também em conta a possibilidade de compilar ggte trabalho teve como objetivo desenvolver um ambiente
0S jogos .desenvo_lwdos para mdltiplas plataformas, optou-sgp para suporte a jogos digitais para Educacdo Popular em
pelo ambiente Unity3D. Satide no campo, buscando contribuir para o incremento dz

educacdo em saude tanto de comunidades como eventualmen
1. RESULTADOS E DISCUSSAO de ACS da Atencdo Basica do SUS. O ambiente foi desen-
, volvido em Unity3D a partir de requisitos levantados junto

As figuras 1, 2 3, 4, 5 e 6 apresentam _os_resqltados d duas comunidades de agricultura familiar: Assentamento

ambiente construido ao longo do trabalho. A ideia foi modeIaNOVa Canai e Assentamento Veneza. da Zona da Mata Nort

os principais elementos _prgsentes nos dois assentame[ltag, Estado de Pernambuco. Foi empregada a metodologia d
levando em conta suas histérias e ligacdes afetivas extraidas '

das rodas de dialogo: a casa grande, a chaminé do antigo
engenho, a agrovila, os animais, o acude. Nao houve uma
preocupacgdo com a reproducéo totalmente fiel: elementos dos
dois assentamentos foram inclusos em um mesmo ambiente.
A motivacao foi muito mais construir uma ligacéo afetiva com

0 jogador advindo das comunidades rurais do que reproduzir
de forma totalmente realista seu ambiente.

Esses elementos foram adaptadosadsetsgratuitos dis-
poniveis para a plataforma Unity3D. No entanto, a proxima
versao do ambiente tera inclusos elementos como a antiga
senzala, que serdo modelados na forma de objetos 3D usando
ferramentas como Constructor e Blender. O avatar utilizado é
um operario estilizado, que ja& acompanha a distribuicao padrao
da versdo gratuita da Unity3D. No entanto, ja estdo sendo
estudados e modelados outros personagens para que estefagnra 3. Avatar junto a arvore frutifera.
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Figura 4. Avatar caminhando em direcdo ao agude.

Figura 5.
fundo.

Avatar caminhando em dire¢do a casa grande, com chamin

oficinas e rodas de didlogo para, junto com a comunidade .
levantar as necessidades em educacdo em saude e especifil:ér

0s requisitos dos jogos.
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