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Resumo

Este artigo relata o potencial dos produtos paradidaticos, em especial dos jogos educativos, como
instrumento para superar o desinteresse pela politica e colaborar com o ensino de topicos da Ciéncia
Politica, particularmente relacionados as dindmicas do poder Legislativo e ao funcionamento das insti-
tui¢oes que estruturam a politica brasileira. A partir de uma analise do jogo de tabuleiro FuraCamara,
desenvolvido pelo Programa de Extensdo em Educagao Politica, vinculado a Universidade Estadual
de Campinas (PROEEP/Unicamp), buscamos demonstrar como essa ferramenta pode ser utilizada
para desconstruir visdes negativas acerca da politica, fortalecendo o senso de cidadania dos diferentes
publicos, particularmente dos estudantes abarcados pelas agdes extensionistas do projeto, por meio de
processos educativos e ludicos. Conclui-se que as ferramentas desenvolvidas a partir das atividades de
extensao sobre politica podem contribuir com o processo de ensino-aprendizagem e com a produgao
de conhecimento na drea.

Palavras-Chave: FuraCéamara; Extensao Universitaria; Jogos educativos; Educagao Politica; Cidadania.

Resumen

Este articulo trata del potencial de los productos didécticos, especialmente de los juegos educativos,



como herramienta para superar el desinterés por la politica y colaborar con la ensefianza de temas de

la Ciencia Politica, particularmente relacionados con la dinamica del Poder Legislativo y el funciona-
miento de las instituciones que estructuran la politica brasilefia. A partir del analisis del juego de mesa
FuraCamara, desarrollado por el Programa de Extension en Educacion Politica, vinculado a la Univer-
sidad Estadual de Campinas (PROEEP/Unicamp), buscamos demostrar cémo esta herramienta puede
ser utilizada para deconstruir visiones negativas sobre la politica, fortaleciendo el sentido de ciudadania
de diferentes publicos, en particular de los estudiantes abarcados por las acciones de extension del
proyecto, a través de procesos educativos y ludicos. Se concluye que las herramientas desarrolladas a
partir de las actividades de extension sobre politica pueden contribuir al proceso de ensefianza-apren-

dizaje y a la produccién de conocimiento en el area.

Palabras Clave: FuraCamara; Extension universitaria; Juegos educativos; Educacion politica; Ciudadania.

Introducao

educacio politica é um instrumento
fundamental para o desenvolvi-
mento de uma sociedade compro-
metida com os valores democraticos,
uma vez que, ao ter contato com informaqées
acerca da politica e ter o conhecimento de
que tudo o que nos cerca é fruto da politica,
as pessoas podem ser instigadas a se sentirem
mais proximas e responsaveis pela melhoria
da qualidade de vida ao seu redor, assumindo,
assim, um papel de cidadania ativa.

Conforme sugere Dantas (2010), as iniciativas
de ensino sobre a politica no Brasil, seja ela
institucional ou nao institucional, sio promo-
vidas por diferentes atores, em espagos de
ensino formal e ndo formal, voltadas a variados
publicos e sob inimeras formas. Importante
destacar que, mais do que a desinformacao,
muitas pessoas demonstram desinteresse e
mesmo desconfian¢a com o “universo” da
politica (Foa et al., 2020), o que pode dificultar
0 acesso exitoso dessas diferentes iniciativas de
promogao da cidadania junto aos sujeitos, além
do préprio processo de ensino e aprendizagem.

A literatura tem destacado que, em geral, os
setores mais jovens da sociedade tendem a
apresentar maior desinteresse, desinformacao
e desengajamento com a politica (Luminate,
2022), além de pré-nogdes negativas acerca
desta (Augusto, 2021). Nesse sentido, a

utilizacao de jogos, materiais paradidaticos e
atividades formativas com linguagem acessivel
tem se mostrado uma alternativa eficaz para
instigar a juventude em questdes politicas,
incentivando, assim, a reflexdo criticae a
participagao.

Este artigo tem por objetivo apresentar o jogo
FuraCamara, desenvolvido pelo Programa de
Extensdo em Educacéo Politica (PROEEP),
vinculado a Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp), como uma ferramenta de
educagdo politica exitosa. Buscamos responder
as seguintes questoes: de que modo as ativi-
dades de extensdo podem complementar o
ensino de politica dentro da sala de aula? E,
além disso, de que modo os jogos podem ser
utilizados como ferramentas para ensinar a
politica de uma forma envolvente e criativa,
contribuindo na superacio do desinteresse pelo
tema?

Além desta introducgéo e das consideragdes
finais, o artigo se estrutura em trés secoes.
Inicialmente, apresentamos o PROEEP e as
diferentes ferramentas utilizadas em sua pratica
extensionista; em seguida, discorremos sobre o
jogo FuraCamara e o seu processo de criagao,
bem como a relagao entre jogos e o ensino da
politica; ao final, apontamos algumas observa-
¢Oes com relagao a aplicagdo do jogo. Espe-
ramos evidenciar, por um lado, que a pratica
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do PROEEP tem aproximado a juventude da
politica e fortalecido o papel social da univer-
sidade publica e, por outro, que o FuraCamara
tem potencial para uso ndo

apenas como material ludico e formativo,

mas como material paradidatico em salas de
aula.

0 PROEEP e a pratica extensionista

Sendo concebido em seus primeiros anos

de atividade cmo um projeto de extensdo, o
PROEEP surgiu em 2019 buscando difundir, por
meio de atividades participativas e ludicas, os
debates acerca da politica e assuntos de cunho
social para a comunidade externa, desenvol-
vidos e aprimorados no interior das univer-
sidades, em geral, e, em especial, na area da
Ciéncia Politica.

As primeiras atividades do programa foram
realizadas em parceria com a Escola do Legis-
lativo de Campinas (ELECAMP), auxiliando
com tarefas gerais e contribuindo com o
conteudo das palestras do projeto Camara
Jovem. Com a entrada de novos membros e a
realizagdo de novas parcerias, como mandatos,
escolas do Legislativo e, principalmente, escolas
publicas e cursinhos populares, as atividades do
programa comecaram a se expandir para além
do municipio de Campinas, e diversos produtos
relacionados a educacio politica foram sendo
elaborados.

Destacamos que, para planejar e realizar suas
atividades, o PROEEP conta com uma estrutura
organica que concede aos seus membros, alunos
da graduagéo e da pds-graduacgao da Unicamp,
a possibilidade de desempenharem diversas
atividades requisitadas pelo programa e que
também se relacionam aos seus proprios inte-
resses. O programa incentiva que todos os seus
membros exer¢am a criatividade e o trabalho
coletivo, sempre em busca de melhorias diante
dos desafios relacionados a atuagdo pratica.
Desse modo, o PROEEP também gera impacto

no aperfeicoamento académico e profissional
dos extensionistas, independentemente de sua
fase educacional ou tempo de atividade.

Em relagdo a divisao de tarefas, o programa se
organiza em diferentes grupos de trabalho (GTs)
que contribuem para sua eficiéncia. Cada GT se
responsabiliza por uma demanda especifica, a
exemplo da organizagdo burocratica, do geren-
ciamento dos meios de comunicagio, da elabo-
ragdo de artes para materiais didaticos e redes
sociais, da criagdo de novos jogos e dinamicas,
da organizagao de cursos e eventos, da coleta e
andlise de dados acerca das agdes do programa
etc. Dentre as muitas experiéncias geradas por
esse modelo organico, uma de suas principais

¢ a elaboracgao de ferramentas paradidaticas,

que abrangem multiplos contetidos relacionados
a educagdo politica.

A seguir, apresentaremos o Jogo FuraCamara e
discorreremos sobre sua aplicagao em escolas
e cursinhos populares parceiros, de forma a
explorar como as experiéncias praticas com
esse material paradidatico podem ser uma
ferramenta exitosa, dentro e fora das salas de
aula, para superar o desconhecimento e

a desconfianga dos sujeitos com a politica

de maneira geral e, em particular, suas
instituigoes.

Um furacao invade a casa legislativa

“Ontem a noite, Brasilia foi atingida por um
furacdo. Muitos lugares da cidade ficaram
devastados, mas o local que mais sofreu

danos foi a Biblioteca do Congresso Nacional”
E com essa frase que o jogo FuraCamara
comega. Essa experiéncia desafia os jogadores
a assumirem o papel de parlamentares, enfren-
tando dois desafios simultaneos: o primeiro,
de cumprir a missdo do jogo, isto ¢, reorganizar
cronologicamente os projetos de lei que trami-
taram no Congresso Nacional entre 1988 e
2021 e que ficaram bagunc¢ados nos arquivos
apos a passagem de um furacdo ficticio; o



segundo, de debater sobre o contetido desses
projetos e analisar o processo legislativo, por
um lado, e discutir sobre a materialidade das
politicas publicas em seu cotidiano, por outro,
superando suas desconfian¢as e mudando a
forma como enxergam a politica.

E importante destacar que a desconfianga e o
descrédito nas institui¢des politicas tém sido
uma realidade em diversos paises. Para se ter
uma ideia, em uma pesquisa desenvolvida no
Brasil pelo World Values Survey, em 2018, 81%
das pessoas entrevistadas apresentavam pouca
ou nenhuma confian¢a no
Parlamento (WVS, 2018).
Esse crescente descré-
dito nos agentes e nas
institui¢oes politicas tem
implicagoes significativas
na percep¢ao dos sujeitos
sobre a efetividade do
processo legislativo, refor-
¢ando a importancia de se
abordar o tema de modo
constante e efetivo.

O FuraCémara foi desen-
volvido pelos membros
do PROEEP justamente
para dar uma resposta a
esse problema. A percep¢ao do projeto sobre

a dificuldade de se falar sobre determinados
temas da politica com a juventude motivou

a criagdo de ferramentas originais que facili-
tassem a compreensdo desse conteudo e que
pudessem ser replicadas para variados publicos
e contextos.

A primeira versao do FuraCamara levava em
conta o contexto do municipio de Campinas,
localizado no interior do estado de Sao Paulo.
Essa versdo, criada em 2020, apresenta propo-
si¢oes legislativas locais e inspirou a cria¢ao
de uma segunda versao, criada em 2022, com
proposicdes que tramitaram na Camara

dos Deputados e no Senado Federal.

O desenvolvimento de um jogo de tabuleiro
foi considerado uma experiéncia desafiadora
e nova, justamente por estar afastada dos
moldes tradicionais da produgio cientifica e
da divulgagao académica. Nesse sentido, foi
necessario alinhar os temas corriqueiramente
discutidos no interior da universidade, mas
que ainda sdo distantes da maioria das pessoas,
bem como elaborar e se apropriar de técnicas
para instigd-las a pensar na politica como algo
cotidiano.

Figura 1 - Jogo de tabuleiro
FuraCamara: Congresso Nacional.

Fonte: Programa de Extensdo em
Educacao Politica (PROEEP).
Os

primeiros passos para o desenvolvimento do
FuraCamara envolveram o levantamento de
ideias e o aprimoramento de técnicas para que o
jogo fosse capaz de promover o ensino da poli-
tica de forma ludica. Em seguida, ap6s definir o
modelo do jogo, foram levantadas, selecionadas
e categorizadas proposigdes legislativas. Essas
proposi¢oes necessariamente englobam temas
de politicas publicas que sdo mais proximos do
cotidiano do publico geral, tais como saude,
educagdo, meio ambiente, transporte, vida das
mulheres etc. O contetido presente nas ementas
dos projetos foi sintetizado e transcrito em uma
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linguagem acessivel, e incorporado nas cartas
do jogo. As cartas foram desenvolvidas com um
design atrativo, assim como o tabuleiro do jogo.
Ap0ds todo esse processo, foram realizados os
primeiros testes e ajustes.

Ap6s a finalizagao do jogo, no entanto, houve a
extensdo do isolamento social em decorréncia
da pandemia da Covid-19. Assim, durante o
ano de 2021, surgiu um novo desafio — solu-
cionado de maneira muito satisfatoria, uma vez
que possibilitou a expansdo do publico —: o de
transformar a ferramenta fisica em virtual.

O FuraCamara tem se mostrado uma excelente
forma de inser¢do nos espacos de formac¢do

e debate, sendo avaliado positivamente pelo
publico alcangado. Importante destacar que

ja foram realizadas dezenas de rodadas pelo
PROEEP junto a escolas e cursinhos populares,
com variagao da faixa etdria e do perfil socio-
econdmico do publico. Geralmente, apds as
rodadas, os participantes discutem, a partir de
suas realidades cotidianas, as politicas publicas
e as proposicoes legislativas apresentadas pelo
jogo. Os facilitadores, membros do PROEEP e
professores parceiros, instigam os participantes
a pensarem questoes como: Qual foi a sensagdo
de jogar? Qual a opinido sobre os projetos de
lei apresentados no jogo? Qual proposi¢ao
chamou mais atengdo? Quais leis ja eram
conhecidas? Os projetos aprovados estao sendo
devidamente executados? Quais critérios

um parlamentar deve utilizar ou utiliza para
aprovar ou reprovar um projeto? Qual o perfil
dos autores e/ou autoras dos projetos de lei
apresentados? O que seria interessante de se
tornar um projeto de lei?

Ressalta-se que o jogo também tem servido
como uma antessala de discussdes sobre
assuntos especificos da politica, funcionando
como um contato inicial com a equipe e um
quebra-gelo para uma formagéo politica mais
aprofundada.

Observacoes sobre o FuraCamara e o ensino
da politica

Aprender sobre politica pode ser uma tarefa
desafiadora na sala de aula, com uma infini-
dade de motivos que podem tornar esse tema
complexo e controverso, muitas vezes gerando
opinides divergentes entre estudantes, pais,
gestores escolares, entre outros. No entanto, o
desafio de ensinar politica é ainda maior, sendo
fundamental refletir sobre as abordagens e

as metodologias eficazes para promover uma
educagio politica de qualidade e de forma
efetiva. Dessa forma, é importante considerar
como tornar o ensino da politica mais envol-
vente, inclusivo e construtivo, para que os
estudantes, em especifico, possam compreender
e participar ativamente do processo politico,
desenvolvendo habilidades criticas e civicas
essenciais para o exercicio pleno da cidadania.

Estudos tém demonstrado que a utilizagdo de
jogos pode ter impactos positivos na aprendi-
zagem de estudantes, aumentando a motivagao
intrinseca, melhorando o engajamento, o
desempenho académico e a reten¢ao de infor-
magdes, além de promover o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e socioemocionais.
Nesse mesmo sentido, as metodologias ativas
também tém se destacado como estratégias que
promovem uma aprendizagem integral e efetiva,
incentivando a participagédo ativa do aluno no
processo de construcio do conhecimento.

Na abordagem ativa, o foco se d4 no desenvol-
vimento de habilidades de aplicacéo, analise e
avaliacao de problemas reais, com estratégias
de ensino variadas, com uso de debates, jogos,
simulacdes, exercicios, resolugao de problemas
e recursos multimidia.

A experiéncia da aplicagdo do FuraCamara
tem proporcionado importantes reflexdes aos
facilitadores, membros do PROEEP, sobre a
potencialidade das ferramentas ludicas para a
realizagdo e o desenvolvimento da educagao
politica, por um lado, e da relagdo da extensdao



universitdria com o ambiente escolar, por outro.
Nesse sentido, nota-se que os professores e 0s
estudantes tém se mostrado mais interessados
em discutir questdes sociais e politicas mais
amplas, ou os temas especificos presentes nas
cartas do jogo, ao passo que a pratica tem enri-
quecido o aprendizado e melhorado a convi-
véncia nos espagos educativos.

Nos paragrafos seguintes, apresentamos trés
experiéncias de aplicacdo do FuraCdmara.

A analise desses casos contribui para uma
compreensao mais abrangente dos possiveis
impactos e beneficios do uso de jogos como
ferramenta educacional, destacando a impor-
tancia de seu uso como estratégia pedagdgica
dentro e fora das salas de aula.

O primeiro caso é de uma jogadora que se
deparou com uma carta sobre a obrigatorie-
dade do fornecimento de cadeiras de rodas
motorizadas as pessoas com deficiéncia, algo

Figura 2 - Experiéncia de alunos jogando o jogo FuraCamara.
Fonte: Programa de Extensao em Educacéo Politica (PROEEP).

que lhe chamou muita atengéo, pois sua irma
era cadeirante e enfrentava dificuldades de
locomogdo. A jogadora ja sabia que a proposta
nao havia sido aprovada e apresentava indig-
nagiao por compreender que essa medida

faria muita diferenga na qualidade de vida de
outras pessoas em situagao similar. A jogadora
compartilhou a sua experiéncia com outros
jogadores, seus colegas, destacando a impor-
tancia de politicas publicas inclusivas. Além de
questionar o porqué da proposta nao ter sido
aprovada, ela expressou sua vontade de lutar
por mudangas efetivas e promover a conscienti-

zagdo sobre a importancia da acessibilidade e da

igualdade de oportunidades para pessoas com
deficiéncia, desencadeando um debate coletivo
neste sentido.

O segundo caso ¢ de uma jogadora que teve
contato com o conceito de pobreza menstrual

e com a proposta legislativa, inicialmente apro-
vada pelo Congresso Nacional e posteriormente

I 4 ¥ 22 2. B emb



NSNS /7 ¥ AN R N

vetada pelo Poder Executivo a época, sobre a
obrigatoriedade da distribui¢ao de absorventes
as mulheres em situacdo de vulnerabilidade
socioeconomica. A jogadora compartilhou
historias comoventes de estudantes que
faltavam as aulas por ndo terem acesso a
absorventes e de trabalhadoras que enfren-
tavam dificuldades financeiras para obté-los.
Outras jogadoras compartilharam experiéncias
pessoais e lembraram de iniciativas que foram
desenvolvidas por organizagdes nio gover-
namentais (ONGs), coletivos e movimentos
sociais visando arrecadar fundos e fornecer
absorventes. O debate conscientizou outras
jogadoras e outros jogadores, incentivando
todas as pessoas a discutirem sobre o tema
enquanto uma questdo social, compreenderem
o processo politico envolvido nesta questdo e a
importancia de se atentar as decisdes que sao
tomadas pelos poderes Legislativo e Executivo.

O jogo virtual pode ser acessado através do
seguinte link: <https://tabletopia.com/games/

furacamara-nacional>. Acesso em: 11 jun. 2025.

Figura 3 - Cartas de proposta legislativa
do jogo FuraCamara.

Fonte: Programa de Extensao em Educagéo
Politica (PROEEP).

Garante a distribuicao
de absorventes para
estudantes e mulheres

de baixa renda

O terceiro caso ocorreu no momento de debate
realizado apds o jogo, quando um jogador,
questionado sobre qual carta havia lhe desper-
tado maior atengdo, comentou sobre o projeto
de lei de reducdo de pena por tempo dedicado
a estudos e trabalho. Esse jogador ressaltou

o seu conhecimento sobre a aprovagdo dessa
proposta e comentou que seu pai, que estava
cumprindo pena em uma institui¢ao prisional,
participava de atividades educacionais e labo-
rais buscando se reabilitar e se qualificar para o
futuro. O relato sobre a carta do jogo evidencia
como as politicas publicas podem impactar o
cotidiano de muitos individuos, como € o caso
dos familiares de pessoas que estdo privadas de
liberdade. A experiéncia do jogo proporcionou
reflexdes sobre a importincia do acesso a
educagdo e ao trabalho no processo de ressocia-
lizagao dos detentos, além de questdes como o
combate a preconceitos e discriminagdes, que
raramente sdo tratados no debate publico.

Esses relatos evidenciam como o FuraCimara
possibilita aos participantes uma compreensao
mais concreta
da politica,
relacionando

as proposigoes
legislativas com
seus cotidianos
particulares.

Desta forma,

o FuraCamara
demonstra ser
uma ferramenta
extremamente
positiva,
possibilitando a
introducéo do
tema da politica
de forma ladica
e participativa,
tanto em espagos de ensino formal quanto

nao formal. Os participantes se envolvem

no jogo, discutem as politicas publicas e
expressam desejo por mudangas, o que acaba



por evidenciar o potencial de materiais para-
didaticos para tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais dinamico e envolvente.

Por meio da aplicagdo do jogo, percebe-se que,
quando os jogadores sdo diretamente ques-
tionados sobre suas visdes acerca da politica,
tendem a sentir timidez e inseguranga em
compartilhar os seus conhecimentos e impres-
sOes prévias. A partir dos debates gerados pelo
jogo, porém, quando questionados, tendem a
apresentar maior conforto em intervir e colocar
duvidas para os mediadores e realizar comenta-
rios com os colegas. Essa mudan¢a de compor-
tamento se da pelo fato de que os jogadores
comegam a se perceber como detentores de
conhecimento e construtores de um processo
coletivo. Como foi demonstrado nos relatos
citados acima, os jogadores conseguem ser
capazes de definir se os projetos de lei foram
aprovados ou nao a partir de suas proprias
experiéncias. Assim, passam a notar que a
politica permeia o cotidiano, e que, por isso,
todos podem expor seus pensamentos e
opiniodes.

Consideracoes finais
O artigo teve o objetivo de apresentar o
PROEEP e o seu papel na promocgéo da

educacéo politica em escolas de Campinas e
regido, destacando sua evolugdo em parcerias,
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