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Resumo

O artigo aborda a experiéncia do “Jogo das relagdes publicas”’, uma atividade ludica de simulacao e interpretacao de papéis
concebida para auxiliar a compreensao acerca das complexas dinamicas que permeiam a atividade de relacdes publicas.
Discorre-se sobre a relacdo entre jogos de simulacéo e ensino, bem como sobre caracteristicas da area de relagoes
publicas que tornam propicio um jogo sobre a atividade. Em seguida, apresenta-se 0 jogo e se discutem seus elementos e
fundamentacoes tedricas, abordando ainda aspectos da avaliacéo do jogo.

Abstract

The article addresses the experience of the “Public relations game”, a gaming simulation and role-playing activity designed
to assist with the understanding of the complex dynamics that permeate the public relations activity. The connection
between simulation games and teaching is assessed and also the characteristics of the public relations area that enable
developing agame on the activity. Subsequently, the paper presents the game and its elements and theoretical grounds are
discussed, also addressing the game assessment aspects.

Resumen

Elarticulo aborda la experiencia del “Juego de las relaciones publicas”, una actividad ludica de simulacion e interpretacion de
papeles disefiada para ayudar a lacomprension de las complejas dinamicas que impregnan la actividad de relaciones publicas.
Apunta la relacion entre los juegos de simulacion y educacion, asi como los factores del ejercicio del area de las relaciones
publicas que tornan ese juego una actividad didactica adecuada a la formacidon profesional. A continuacidon se presentan todos
los elementos del juego, y se discuten sus fundamentos tedricos, asi como se abordan sus métodos de evaluacion.
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tornou-se recorrente nas ultimas décadas. Atualmente, 0s jogos sdo reconhecidos como um recurso educacional
importante, sendo empregados em situagdes diversas, como a socializacdode criancas em fases pré-escolares (Brougere,
1998) ou mesmo treinamentos bastante especificos para gerentes empresariais em posicdes de lideranca (Ramos, 1991).

Q utilizacao de jogos educacionais, que visam promover o0 engajamento e o aprendizado por meio de atividades ludicas,

No presente artigo, refletimos sobre a experiéncia do desenvolvimento e aplicacdo de um jogo para auxiliar o ensino de
relacdes publicas, batizado de “Jogo das relagoes publicas”. Uma versdo-piloto do jogo foi integrada entre 2013 e 2016 a
disciplina Técnicas e Processos de Relacdes Publicas do Curso de Graduacdo em Comunicacao Social da Universidade Federal
de Minas Gerais (UFMG), e consiste em uma atividade ludica de simulacgao e interpretacao de papéis, na qual os participantes
devem, no decorrer de cinco semanas, interagir uns com o0s outros para lidar com um cenario problematico apresentado.
A dindmica visa fomentar uma maior compreensao acerca dos principais desafios da atividade de relagdes publicas, em
especial os conflitos resultantes da diversidade de interesses e grupos na sociedade contemporanea, a complexidade das
situacdes enfrentadas pelos profissionais da area e a influéncia da midia na formacé&o da opinido e dos publicos.

Apresentamos inicialmente uma discussao a respeito da utilizacdo de jogos como recursos didaticos e da definicao
e importancia da ideia de simulacao que justifica a realizacao da proposta, além de argumentarmos pela relevancia do
emprego de atividades de simulacado no ensino das relacdes publicas. Em seguida abordamos os elementos e a dinamica
do “Jogo das relacdes publicas”, refletindo sobre os principais fundamentos tedricos presentes na atividade e destacando
quatro eixos centrais: a formacao dos publicos e do interesse publico; a movimentacao dos publicos; as estratégias e acoes
de relagdes publicas; e a acado da midia. Finalmente, concluimos o presente artigo discutindo aspectos da avaliacao do jogo.

SOBRE JOGOS E SIMULACOES

Inumeros tedricos se dedicaram, nas ultimas décadas, a compreender a utilizacao de jogos para o ensino (Kishimoto, 1994;
Brougére, 1998, 2002; Piaget, 1976). E importante ressaltar a observacdo de Brougére sobre como o0 jogo ndo deve ser
caracterizado por uma “vocacao particular para a educacado”, mas sim pelo seu potencial de transformacéao e construcéao de
conteudos: “porque manipula comportamentos e significacoes exteriores[a si], 0 jogo pode ser um espaco de aprendizagem
emrelacao aesses mesmos conteudos” (Brougere, 2002, p.16). O autor destaca como 0 jogo possuia capacidade de instaurar
espacos miméticos ricos, nos quais séries de conteudos exteriores e significacdes culturais sdo retomadas e dotadas de
novas acepcdes pelos jogadores. Justamente pela manipulacao destes significados, o jogo pode ser acompanhado “de
aprendizagensinformais ouimplicar aprendizagens anteriores para dominar esses conteudos” (Brougere, 2002, p.16). O jogo
se tornatambém, devido ao seu apelo ao divertimento e como uma quebra narotina, uma forma de aumentar o engajamento
e 0 entusiasmo dos estudantes (Perrotta et al., 2013).

Dentre as diversas modalidades de jogos, interessa-nos especialmente refletir sobre 0s jogos de simulacao. Cosete Ramos
(1991) argumenta por uma utilizacdo ampliada do conceito de simulagao, entendendo-a como “uma seletiva representacao
da realidade, abrangendo apenas aqueles elementos da situacao real que o autor considera relevante para seu proposito”
(Ramos, 1991, p. 21). Asimulacdo consiste, assim,emuma representacao simplificada da realidade (ABT, 1974), uma abstragao
propicia para abordar processos dinamicos e complexos.

Osjogosdesimulacdocolocamosjogadores frenteaumrecorte simplificadodarealidade apartirdo qual eles “assumem papéis
realistas, enfrentam problemas, formulam estratégias, tomam decisoes, e obtém rapida informacéao sobre as consequéncias
desuaacdo” (ABT,1974,p.12). Surgem comoumaalternativa paralidar com problemas concretos, consistindo em um modelo de
aprendizado orientado para a acao e centrado nos participantes, que devem tomar decisoes e tracar estratégias para alcancar
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determinados objetivos. Dentre as principais vantagens do uso pedagogico dos jogos de simulagcao devem ser citadas também
a aproximacao entre teoria e pratica e o incentivo para que o participante assuma um papel ativo no seu proprio aprendizado.
Nessa modalidade de jogo os “individuos podem novamente ter participacao, e pensamento e acdo podem novamente ser
integrados” (ABT, 1974, p. 4), aproximando-se do ideal do aprendizado ativo proposto por John Dewey (1959).

Tais caracteristicas fizeram com que 0s jogos de simulacao conquistassem reconhecimento em areas como o treinamento
militar e a capacitacao de liderancas em organizacoes, além de serem também um recurso didatico no ensino superior.
William Gamson é um dos pioneiros nessa area, tendo criado, em 1964, o jogo “Simsoc — simulated society”. Segundo
Gamson (2013), sua intencdo era encontrar uma maneira de demonstrar aos alunos a complexidade da tomada de decisoes
coletivas. Mais do que isso, Gamson intencionava permitir aos estudantes lidar efetivamente com questdes de conflitos e
com problemas de ordem social. Inicialmente aplicado em um laboratdrio de sociologia, 0 Simsoc era uma oportunidade
paraque os estudantes “se encontrassem em posicoes poderosas que poucos iriam ocupar no restante de suas vidas, lidando
com dilemas, desafios e tentagdes” (Gamson, 2013, p. 612)". O sucesso dessa experiéncia foi replicado em outras iniciativas
similares durante a carreira do autor: o “What's news”, um jogo de simulacao sobre a imprensa, e 0 “Global justice game”,
que busca destacar dilemas globais, como trabalho infantil ou contaminacao de aguas, e prover uma variedade de acoes
possiveis para que os participantes tentem lidar com 0s mesmos.

Um jogo de simulacgdo sobre relagtes publicas

Uma primeira justificativa para um jogo sobre as relagdes publicas reside no fato de a area lidar com processos sociais de
grande complexidade. Em uma perspectiva sistémica, observamos que o carater mediador das relagdes publicas faz com
que a atividade interaja com uma multiplicidade de sistemas sociais dotados de ldgicas e interesses peculiares. A atividade
g, assim, perpassada e configurada por diversas dimensoes sistémicas — organizacional, dos publicos e da opinido publica,
midiatica e governamental —, lidando com um complexo de interacoes e de interinfluéncias onde cada um dos interagentes
adota estratégias e diferentes taticas de acao.

Uma questdo didatica importante emerge dessa caracteristica: como gerar uma boa compreensao acerca de processos
complexos como aqueles com os quais a atividade lida? Um problema surge da observacao de que nem sempre € possivel
obter tal entendimento apenas por meio da literatura, reconhecendo as dificuldades e limitagdes dos esforgos de descricao
e explicacdo das multiplas e interconectadas ldgicas que perpassam as dinamicas de relagdes publicas. Mesmo o recurso
didaticoaos estudos de caso possuilimitacdes significativas paraproverumacompreensao refinadaacercadacomplexidade
dos processos da atividade, enfrentando constrangimentos devido ao préprio carater estratégico das relagdes publicas, que
limita o acesso aos dados sobre as decisdes de organizacdes e aos materiais a serem estudados. Além disso, o tom unilateral
do relato tende a omitir os aspectos contraditorios das questoes envolvidas. Mesmo casos premiados sofrem de escassez
de informacdes, impossibilitando um estudo aprofundado sobre os seus diversos elementos. Mais ainda, 0 pensamento
centrado na organizacdo (um vicio também compartilhado por parte da literatura da area) inviabiliza a exploracdo de uma
visdo global sobre as relacdes publicas, falhando em captar interconexdes e influéncias de grande importancia para a
compreensao de momentos criticos no decorrer de uma controvérsia publica.

Diantedetaislimitacdes,apropostadedesenvolvimentodeumjogodesimulacaosurgecomopromissora. Comomencionado,
uma das principais caracteristicas desses jogos consiste na exploracao de situagdes complexas e problemas concretos. O
recurso da simulacao oferece ainda uma oportunidade de quebrar a visao centrada na organizacao, recorrente no ensino de
relacdes publicas. Acreditamos, ainda, que a proposta possibilite o desenvolvimento de habilidades e capacidadesrelevantes

1 Traducéao nossa.
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para um profissional da area. Ao colocar os participantes em um papel ativo no qual devem tracar estratégias visando
alcancar certos objetivos (tanto no lado das organizacdes como no lado dos publicos), oferece a oportunidade para que 0s
estudantes possam desenvolver suas capacidades de tomada de decisdo e de lidar com situacgoes criticas, compreender e
avaliar dilemas morais, bem como trabalhar habilidades de expresséao, de argumentacao e exposicao publica.

0 CENARIO E A COMPQOSICAQ DO JOGO

Como Abt (1974) menciona, a concepcao de um jogo de simulacao perpassa a tomada de decisao sobre sua complexidade,
algo diretamente vinculado aos objetivos didaticos almejados. Apesar de uma simulacao ser sempre uma representacao
simplificada da realidade, € importante refletir sobre o ponto em que a simplificacdo excessiva passa a suprimir nuances
importantes e acomprometer o entendimento sobre os diferentes elementos interconectados daquela situacao. No caso do
“Jogo das relacdes publicas”, que busca propiciar maior compreensdo acerca da multiplicidade de logicas que perpassam
0S processos da atividade, uma primeira preocupacao era evitar o esvaziamento da simulacao, que tornaria o0 jogo mais
simples e acessivel, mas prejudicaria seu potencial didatico.

Em suaestruturabasica, 0 “jogo” consiste na simulacdo de um cendrio problematico: uma situacado conflituosa entre diversos

atores sociais ancorada em elementos caracteristicos de problemas de relagdes publicas. O primeiro cenario construido para
0 jogo foi intitulado “Mina Oraculo”, e as premissas basicas e equipes envolvidas no mesmo sao apresentadas na Tabela 1.

Tabela 1: Cenario problematico —Mina Oraculo.

Cenario Mina Oraculo

Santa Helena é um municipio médio de Minas Gerais. Encontra-se encravado na Serra do Arco
e consiste em um dos ultimos remanescentes intactos do Quadrilatero Ferrifero, no qual sdo
encontrados biomas de Mata Atlantica, Cerrado e vegetacao de canga. Recentemente, Santa Helena
ganhou notoriedade nacional devido as informacdes de um novo projeto bilionario da Mineradora
Nexus: a Mina Oraculo. O projeto visa a construcdo de uma mina no municipio para exploragao de
ferro e a expansao da malha ferroviaria para o escoamento da producao. A hora do projeto parece
ser propicia, com o poder publico municipal apostando no mesmo como uma forma de frear a crise
econdmica da cidade e atrair novos investimentos.

Resumo da
situacao Porém, o projeto traz diversas controvérsias tanto pelo seu potencial impacto ambiental,
problematica especialmente significativos gracas aos recursos hidricos que existem na Serra do Arco, quanto

também pelos impactos diretos no bairro Arcal, o mais proximo do local previsto para a mina e que
teria centenas de residéncias desapropriadas para a construcao da ferrovia, e pelas preocupacoes
socioecondmicas decorrentes da implementacao de um projeto desse porte e da propria atividade
de mineracao em cidades de perfil semelhante ao de Santa Helena.

O projeto gerou, assim, um cenario de incertezas, com a populacdo de Santa Helena acompanhando
com grande interesse e expectativa o desenrolar da controvérsia para apoiar ou ir contra a
implementacéao da Mina Oraculo.
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Cenario Mina Oraculo

1) Mineradora Nexus; 2) Preferitura Municipal de Santa Helena; 3) ONG Ambiental Aguas
de Minas; 4) ONG Internacional World Mining Watch; 5) Associacao dos Moradores

do Bairro Arcal; 6) Associacao Comercial e Industrial de Santa Helena; 7) Sindicato

dos Trabalhadores da Industria de Extracao de Ferro e Metais de Minas Gerais.

Equipes
envolvidas na
controvérsia

Equipes da 1) Rede Global de Televisao (veiculo nacional); 2) Jornal Minas Gerais (veiculo estadual
imprensa de tendéncias conservadoras); 3) Jornal Amanha (periddico alternativo).

Fonte: elaborada pelos autores.

Os participantes sao divididos em equipes contendo entre trés e seis membros. Cada equipe assume o controle de um
grupo envolvido no conflito apresentado e devera realizar uma série de acdes para interferir na controvérsia, buscando
atingir seus objetivos. Para trabalhar uma visdo ampliada sobre as situagdes do mundo real, existem dois tipos de equipes:
as envolvidas na controvérsia, que representam grupos diretamente relacionados com o conflito apresentado e devem
realizar ac0es para se posicionar e influenciar no andamento das controvérsias; e as equipes de imprensa, que representam
veiculos jornalisticos. Cada cenario apresenta trés equipes de jornalistas que possuem caracteristicas proprias —alcance e
tendéncias editoriais diferentes. Tais equipes realizam um tipo de acao especifica durante o jogo: a publicacdo de noticias
sobre o desenrolar do caso a partir da atuacao das demais equipes.

Além de receber um documento contendo a explicacado geral sobre o cenario, cada equipe recebe um dossié exclusivo que
explica suas caracteristicas e seus /indicadores de sucesso. Os indicadores sdo a forma de medir o desempenho de cada equipe
durante 0 jogo, variando a cada acao realizada pelas equipes. Em geral refletem uma série de suportes de publicos especificos
e da opinido publica, e sua variacdo sera determinada pelos moderadores do jogo (em nosso caso, 0s professores da disciplina).

A ESTRUTURA E A DINAMICA DO JOGO

O desenrolar do jogo ocorre por rodadas, e pode ser compreendido pela observagao que Richard Barton (1973) tece sobre
a tomada de decisdo em jogos de simulacao, na qual a mesma ocorre numa sequéncia de trés estagios: estimulo, reacao e
consequéncia. A partir de um estimulo lancado pelo jogo, a situacdo problematica inicial, solicita-se a reacao do jogador,
que é premido a tomar uma decisdo que provoca uma consequéncia no ambiente do jogo, atualizando-o. O cenario €, assim,
algo em construcao, que sera moldado durante o desenrolar do jogo. Sua evolucéo ocorrera tanto em decorréncia da
acao dos participantes, que influenciam diversos aspectos da situacdo, como também através de novos fatores que serao
introduzidos de maneira aleatdria em momentos especificos —como novos grupos que se engajam na controvérsia publica,
novos desenvolvimentos ou descobertas sobre a situacao.

O jogo foi concebido para ocorrer em trés rodadas, que se passam em dois ambientes distintos: o ambiente presencial, na
sala de aula, e 0 ambiente virtual, em um férum previamente preparado ao qual todos os participantes tenham acesso? A
parte presencial foiidealizada para serjogada em uma hora e quarenta minutos e consiste de quatro etapas. Inicialmente as
equipes se reunem de formaisolada para discutir o cenario e tracar estratégias para atingir seus objetivos, planejando seus

2 No nosso caso foi utilizada a plataforma Moodle disponibilizada pela UFMG.
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proximos passos. Em seguida, elas se reiinem com as outras, engajando-se em um processo de negociagdo no qual buscam
formar acordos e discutir apoios para melhorar seus indicadores de sucesso. Na terceira etapa as equipes voltam a se
reunir isoladamente para decidir as agdes que serao executadas na rodada. Finalmente, a quarta etapa é a da acao publica,
em que cada equipe realiza um pronunciamento publico, a frente de todos os participantes, delineando suas acoes e seus
posicionamentos naquela rodada. Durante todo o tempo, as equipes de jornalistas coletam materiais, podendo dialogar
com as demais equipes durante a etapa da negociacao e interpela-las durante a etapa da acdo publica.

Concluida a parte presencial, as equipes envolvidas na controvérsia devem postar no forum virtual um breve press
release delineando suas acoes na rodada. As equipes de jornalistas possuem, entdo, um prazo para postarem as noticias
referentes aquela rodada no forum virtual. Assim como na vida real, tais noticias possuem limitacdes sensiveis de espaco,
impossibilitando que todas as agdes sejam tratadas da mesma forma. Assim, as equipes da imprensa enquadram 0s
acontecimentos, sendo as noticias por eles produzidas de grande importancia porimplicarem navariacao dos indicadores de
sucesso. Conquistar uma visibilidade positiva para o empreendimento em um veiculo nacional, por exemplo, pode ocasionar
um ganho de confianca do mercado e a valorizacao das agoes da mineradora. Os moderadores do jogo assumem o papel de
publicos e da opinido publica, ou seja, dos publicos em sua generalidade, avaliando, por meio das acdes das equipes e de sua
repercussao na midia, as variacdes nos indicadores de sucesso.

Umindicativodoresultado é comunicado paraas equipesnoinicio do segundo encontro presencial, assim como atualizacoes
no cenario e a ocorréncia dos eventos aleatodrios. Apds trés rodadas, o jogo € finalizado, e a apuracao final determina a
equipe com melhores indicadores de sucesso. Inicia-se 0 processo de avaliacao do jogo, com duragao de trés horas. A Figura
1 apresenta uma sintese da estrutura basica do jogo:

Figura 1; Estrutura das rodadas do “Jogo das relacdes publicas”

Fonte: elaborada pelos autores.

O jogo foi concebido de forma a salientar aspectos de cooperacao e competicao entre as equipes, inspirado em jogos que
fomentam um misto de conflito e dependéncia (Gamson, 2013). A principal mecéanica para tanto é a variagao dos indicadores
de sucesso, que nao depende apenas das acoes realizadas por uma equipe — eles flutuam igualmente de acordo com as
acoesrealizadas por outras equipes e, principalmente, pela forma com que a midia tece a narrativa sobre a situacao. Temos
assimum cenario complexo, no qual cada equipe possui seus proprios objetivos, interesses e indicadores de sucesso. Apesar
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de o0 "Jogo das relagdes publicas” ndo ser de soma-zero, indicadores de diferentes equipes sao por vezes contrarios, com o
sucesso de uma delas comprometendo os objetivos de outras (a cobertura midiatica é um exemplo, ja que o foco sobre as
acoes de determinada equipe acaba significando a negligéncia quanto as acdes das demais e afetando seu desempenho).
Por outro lado, a cooperacao entre as equipes surge como uma estratégia para influenciar acoes diversas, fortalecer
posicionamentos e lutar por cobertura midiatica. A cooperacao perpassa, porém, a busca por um interesse comum entre
uma ampla diversidade de objetivos contraditérios e modos de agir distintos, o que abre espaco para praticas como a
barganha, a busca por um meio-termo entre certos posicionamentos e a formacao de aliancas estratégicas.

No decorrer do jogo, as equipes sdo também confrontadas com acontecimentos aleatdrios, externalidades (sorteadas pelos
moderadores) que afetam a todos e que podem alterar os rumos da situacéao, desvelando novos sentidos, possibilidades e
problemas a serem enfrentados. Tais acontecimentos podem incentivar tanto a cooperacao entre as equipes (no caso de
uma tragédia, por exemplo) como o conflito e a competicdo (um vazamento de informacdes que revela que a organizacao
escondia um estudo de impactos ambientais que apontava para um elevado grau de degradacdo ambiental, por exemplo),
constituindo-se em mais um elemento que aumenta a complexidade daquelas relacoes.

O jogo foi concebido como uma plataforma maleavel que propicia adaptacgoes diversas e a aplicacdo de diversos casos. A
mesma dinamica permite a utilizagao de cenarios problematicos distintos, que abordem outros elementos da atividade de
relacdes publicas®. Além disso, a natureza aberta da simulagdo envolvida no jogo possibilita que diferentes aplicagdes de
um mesmo cenario se desenvolvam de maneira bastante distinta. Foi possivel observar tal caracteristica nas oportunidades
em que aplicamos 0 mesmo cenario, com a controvérsia em cada uma delas ganhando rumos proprios nos quais diferentes
equipes se destacaram e acabaram por ganhar o jogo“.

A REFLEXAO SOBRE 0 JOGO E SEUS ELEMENTOS

Ao conceber ojogo, umadas primeiras questdes sobre a qual nos debrugamos foio momentoideal de suainsergao no programa
dadisciplina, que possuicaracteristicaintrodutdria sobre osconceitosdaarea. Optamos porinseriraatividade emum momento
intermediario, em que 0s alunos ja tivessem contato com discussoes sobre a funcao das relagdes publicas e sua importancia
em organizacdes contemporaneas, bem como uma primeira abordagem sobre formacgao e movimentacgao de publicos, opinido
publica, imagem e reputacao, permitindo uma referéncia para a acao e para recuperar 0s sentidos da atividade. Pela prdpria
natureza aberta do “Jogo das relacdes publicas”, diferentes elementos tematicos podem surgir no decorrer da atividade.
Acreditamos, porém, que a esséncia do jogo perpassa quatro elementos que devemos abordar com maiores detalhes.

O primeiro elemento diz respeito a formacao de publicos e do interesse publico. Nesse sentido, a dinamica do jogo permite
explorar a prépria constituicao de uma questao publica relevante, bem como a forma com que diferentes publicos se
posicionam ante uma situacao controversa. Duas questdes de grande importancia para a area se localizam no amago
desse elemento: a formacgao de publicos, com sujeitos que se julgam afetados perante uma controvérsia (Dewey, 1954;

3 Desenvolvemos até o momento trés cendrios: além do caso da “Mina Ordaculo”, cuja premissa foi apresentada anteriormente, ha o “Porto das Ostras”, sobre uma
parceria publico-privada para a construcao de um porto envolvendo questdes e grupos sociais como uma associacao de pescadores e a associacdo de turismo local, e 0
“Soja Transgénica no Parand”, sobre uma controvérsia acerca de sementes geneticamente modificadas.

4 Em uma das aplicacdes do “Mina Oraculo”, por exemplo, a equipe que representava a ONG ambiental nao obteve sucesso em colocar na pauta publica os impactos
do projeto nos recursos hidricos locais. Assim, se viu relegada a um papel de coadjuvante enquanto a controvérsia orhitava ao redor de questdes econdémicas e do
desenvolvimento social. Ja em outra aplicacao, a atuacao da equipe da ONG produziu melhor efeito, com a mesma estabelecendo a questao ambiental como o cerne da
situacdo problematica, o que demonstra as possibilidades de desenvolvimento do jogo.
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Blumer, 1971), e 0 processo de coletivizagdo que gera a formacgado de um interesse publico (Henriques, 2010). No decorrer
do jogo, as equipes nao apenas se posicionam frente a uma situacao, mas se engajam em uma disputa de sentido sobre
o préprio interesse publico, sustentando posicdes e propondo significados sobre os acontecimentos. E viabilizada, assim,
uma observacgao sobre os processos complexos de disputa de sentido que perpassam a atividade.

Além de abordar a formacao de publicos, um segundo elemento do jogo se refere a movimentacdo dos mesmos. O jogo apresenta
um cenario propicio para a observacao do processo de mobilizagao de publicos menos ou mais organizados em fungdo de uma
situacao controversa, permitindo ver elementos da disputa de interesses e da tentativa dos publicos de influenciar a opinido de
outrosem favor de certas posicées. E de grande riqueza a observagao sobre acomplexidade de taticas desenvolvidas pelas equipes
querepresentamgrupos e movimentos sociais, que buscam conquistarapoios parasuas causas por meiode atos publicos,doapelo
a celebridades e especialistas e da construcdo de fatores de identificacao. Importante notar os fatores estratégicos empregados
por grupos na tentativa de conquistar visibilidade, relacionar-se com a imprensa e forjar aliangas — aspectos fundamentais na
literatura que aborda a mobilizacao social (Henriques et. al., 2004; Toro e Werneck, 2004) e que ajudam a compreender facetas
da dindmica de formacao da opinido publica. Mesmo sem um background como membros de uma ONG ambiental ou de um
movimento de bairro, 0s participantes acionam repertdrios anteriores, mimetizando condutas que eles atribuem a tais grupos.
Muitos jogadores, inclusive, vao atras de informacoes e estratégias utilizadas em situacdes parecidas, ampliando a riqueza da
simulacdo construida e permitindo abordar a movimentacao dos publicos de maneira mais verossimil.

O terceiro elemento parte da observacao de que o jogo também permite explorar as estratégias e agdes de relagdes publicas
empregadas pelas diversas organizagdes e atoresinstitucionais, tanto nainteragéo entre sicomo com os publicos. E possivel
vislumbrar relacdes de organizagdes com governos, comunidades, segmentos especificos e com a imprensa — aspectos-
chave das teorias de relacdes publicas e do planejamento estratégico (Kunsch, 2003). Assim, podem ser explorados o0s
recursos e instrumentos acionados por tais atores, bem como a maneira com que sao constituidas aliancas estratégicas e
0S elementos que essas organizagdes incorporam em seus discursos na tentativa de lidar com uma controvérsia. Mais do
que observar as taticas e estratégias das organizacoes e dos publicos de maneira isolada, o jogo permite refletir sobre a
relacao entre esses atores, explorando as diversas interacdes por diferentes pontos de vista.

Por fim, 0 quarto elemento central € a acdo da midia. As dindmicas do jogo permitem ver a acdo da imprensa e seu modus
operandi, expandindo a compreensado sobre critérios de noticiabilidade, enquadramentos, alinhamentos e limitacoes da
acaodaimprensa. Mais ainda, é fundamental a observacao sobre ainfluéncia da prépria midia no desenrolar da controvérsia,
explorando a forma com que os diversos atores envolvidos tentam pautar a midia ao mesmo tempo em que sao pautados
por ela. O papel das equipes daimprensa é, assim, fundamental, permitindo refletir e tecer consideracdes acerca de teorias
sobre o agendamento e 0 enquadramento midiatico. Assim, de um lado, a dinamica apresentada pelo jogo possibilita refletir
sobre a importancia da midia na concepcao de estratégias e taticas organizacionais, bem como nas intrincadas nuances
da formacao da imagem e da cristalizacdo da reputacao das organizacdes (Baldissera, 2008). Por outro, revela também
aspectos sobre a atuacdao da mesma nos processos de formacao do publico e na disputa de sentidos para determinar o que
é de interesse publico, questdes de grande importancia para a compreensao sobre movimentos sociais.

PROCESSO DE AVALIACAOQ E RESULTADOS INICIAIS

Conforme David Crookall (2011) argumenta, a existéncia de um processo organizado de debrief e avaliacdo é um aspecto
crucial para o aprendizado em jogos de simulacao. O autor sustenta que é fundamental existir um momento que possibilite aos
participantes uma reflexao sobre a experiéncia. Assim, enquanto “algum aprendizado normalmente ocorre no decorrer do jogo,



ANO14 + NUMERO26 + 1°SEM.2017 - ORGANICOM

RELACOES PUBLICAS EM JOGO:
A SIMULACAO COMO RECURSO DIDATICO

as licdes mais profundas sdo derivadas do debriefing” (Crookall, 2011, p. 908)°. Compartilhando de tal nogéao, a conclusao do
“*Jogo das Relacdes Publicas” foi concebida como um amplo processo avaliativo dotado de duplo objetivo: fomentar discussdes
que possibilitem o aprendizado dos participantes e fornecer subsidios para a pontuacao dos estudantes na avaliacdo da
disciplina. Nas aplicacdes-piloto, 0 jogo era mais do que um recurso didatico auxiliar, constituindo uma atividade avaliativa para
os estudantes. Nossa opcao foi por ndo vincular a pontuacao dos estudantes ao resultado das equipes no jogo em si, mas sim
ao processo de debrief e avaliagdo, numa dinamica que permitisse observar o aprendizado dos contetidos mais importantes.

O processo de avaliacdo é composto de trés dimensoes: as equipes se autoavaliam, elas avaliam as demais equipes e, por
fim, avaliam o jogo enquanto recurso didatico. O primeiro passo do processo ocorre apos a finalizagao da terceira rodada,
momento em que os participantes se reinem em suas respectivas equipes e devem responder a um questionario elaborado
para guiar a reflexdo acerca dos quatro elementos fundamentais que apresentamos na sessao anterior. Esse questionario,
entregue aos professores, opera como a base para a pontuacado dos alunos, sendo complementado pelas discussdes das
proximas etapas do processo de avaliacao.

Concluido o primeiro momento, inicia-se uma dindmica coletiva de discussao na qual 0s principais elementos desenvolvidos
no decorrer da atividade sdo retomados e analisados, com os estudantes oferecendo opinides e impressdes sobre sua
experiéncia e sobre o desenrolar da simulacao. Essa discussao é direcionada por questionamentos dos moderadores acerca
das ac0es das equipes e das dindmicas do jogo e suas tematicas, incentivando assim o debate entre os participantes.

Observamosnasaplicacdes-pilotoariquezado momentodeavaliacdo,noqualeramrecorrentesastentativasdosestudantes
de vincular os acontecimentos do jogo com os contelddos tematicos trabalhados, especialmente quanto as estratégias
organizacionais e ao papel da midia. Acreditamos ter sido exitosa a opgao por trabalhar o jogo no decorrer da disciplina,
permitindo multiplas ligacOes entre 0s conceitos e a experiéncia da simulagao. A conducao do processo de avaliagdo é uma
questdo central, principalmente por perpassar um momento em que os participantes avaliam tanto suas proprias agoes e
estratégias, como também as taticas das demais equipes, movimento que sé ocorre de fato quando 0s mesmos se despem
do papel de jogadores para assumir o papel de estudantes. Essa analise permite observar arelacao entre os diversos grupos
sociais e influéncias mutuas entre os mesmos — desvelando, assim, aspectos de uma visdao mais global. No geral, as seis
aplicacdes geraram impressdes semelhantes nos participantes, que avaliaram positivamente a atividade tanto pelo seu
apelo ludico quanto, principalmente, por permitir o aprendizado de determinados conceitos e uma percepgao sobre a
complexidade que configura a area. Mais ainda, foi possivel constatar o alto engajamento dos alunos, observado tanto pelo
nivel de presenca a aula nos dias de aplicacao da atividade, como pelo interesse e expectativa no desenrolar da mesma.

Cada aplicacao evidenciou ainda, na discussao final, elementos especificos para além dos quatro eixos tematicos. Os
estudantes debateram, por exemplo, acerca do papel do poder econémico e politico na disputa de sentidos, da importancia
de uma estratégia concisa e de objetivos claros, da existéncia de posicionamentos radicais e mediadores que eram assumidos
por diversos grupos, daimportancia daretérica e do acionamento de diferentes valores nos discursos publicos das equipes, do
recurso aos especialistas e da divergéncia sobre dados cientificos no desenvolvimento de uma controvérsia. Rendeu, assim,
reflexdes e discussoes de grande pertinéncia que contribuem para um aprendizado mais amplo sobre as relacdes publicas.

Concluidas as aplicacdes-piloto, o lancamento do “Jogo das Relagdes Publicas” ocorreu, por meio de um website’,
no final de 2016. Com um cenario ja disponivel, a ideia é possibilitar que professores se apropriem gratuitamente da
experiéncia e a ampliem, criando também um espaco para discussao e para a construcao coletiva do jogo como um
recurso didatico relevante para o ensino de relagdes publicas.

5 Traducao nossa.
6 Disponivel em: <www.jogorp.com>. Acesso em: 28 dez. 2016.
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