Introducao

O presente trabalho insere-se no contexto de uma Oficina para
criangas e adolescentes do territorio de abrangéncia de uma
Unidade de Saude com Estrategia de Saude da Familia (USF),
do bairro Lomba do Pinheiro, sob o nome de OLC: Oficina
Linguagens da Cidadania. E um trabalho de intervenco aliado
a pesquisa, atraves do grupo Oficinando em Rede do Instituto
de Psicologia que, desde 2010, vem pesquisando acerca da
Importancia que os videogames assumem na cultura e como
Incidem sobre as areas da Saude e da Educacao.

Objetivos
- Objetivo da Pesquisa: levantar subsidios para qualificar um
Jogo que esta sendo desenvolvido em parceria com o Jardim
Botanico/POA (JB);
.Objetivo da Intervencao: analisar a experiéncia dentro dos
coletivos OLC e grupo de pesquisa em relacao ao jogar;
-Mapear as associacoes entre Pesquisa e Extensao identificando
as potéencias e os desafios desse encontro.

Metodologia

O método utilizado € o da Pesquisa Intervencao, através de
uma Oficina ocorrida em julho deste ano (2013), na qual foram
utilizados tablets, com o0s quais 0s jogadores puderam circular
pelo espaco, seguindo 0 que 0 Jogo propunha. Trata-se de um
Jjogo locativo no qual os participantes sao convidados a
encontrar sementes e planta-las nos lugares definidos pela
propria estrutura do Jardim. No percurso os jogadores devem
vencer desafios e escapar de armadilhas.

Para registro da Oficina foram feitas filmagens e a escrita de
diario de campo. Ao final houve uma conversa coletiva na qual
0os participantes da OLC foram convidados a avaliar sua
experiencia.

* Fotografia produzida por uma das criancas da OLC, durante a Oficina no JB.
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Resultados
.Dificuldades de acesso ao jogo devido a pouca
cobertura da internet no local;
-Desafios propostos com os tablets, sem a necessidade
de conexao, mostraram-se produtivos para a analise da
apropriacao tecnologica pelos participantes;
A diferenca entre o planejado e o acontecido abriram
possibilidades de reflexao tanto a pesquisa como a
Intervencao.

Consideracoes Finalis
.Os resultados da oficina tiveram efeitos tanto na
pesquisa quanto na intervencao no sentido de melhorar
0 acesso a rede como tambem re-discutir 0s objetivos
do trabalho junto a OLC.
'Fol possivel retomar a Pesquisa-Intervencao,
analisando sua peculiaridade ao necessitar sempre
considerar, a0 mesmo tempo, 0s objetivos da pesquisa
e 0s objetivos da intervencao.
-Uma outra peculiaridade do trabalho deve-se ao
desafio de trabalhar Pesquisa-Intervencao na Atencao
Basica.
. O trabalho trouxe evidéncia das possibilidades de uso
de dispositivos tecnoldgicos para ampliar a interacao e
a aprendizagem em espacos educativos nao formais.
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