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Este artigo tem por objetivo relatar a experiéncia da criagdo do jogo de tabuleiro InterRaps, sobre a Rede
de Atencédo Psicossocial, como estratégia de ensino interprofissional para estudantes de graduagdo da
drea da Salde. A estratégia foi desenvolvida no contexto do Programa de Educacgéo pelo Trabalho em
Saude realizado em uma universidade publica de Curitiba, PR, Brasil. O desenvolvimento compreendeu
trés etapas: definicdo da proposta; definicdo do desenho e da dindmica; e criagdo do protétipo. No
jogo de carater educativo, os alunos resolvem estudos de caso e exercitam conhecimentos sobre os
equipamentos da Rede de Ateng&o Psicossocial (Raps). Tal jogo relaciona teoria e pratica, com questdes
baseadas na legislagdo vigente e casos que simulam a realidade, abordando os desafios encontrados
pelos profissionais. O jogo InterRaps possui potencial para promover o ensino interprofissional e
aprendizado colaborativo e despertar a reflexdo acerca da tematica.
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Mental. Jogos experimentais.
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Introducgao

O movimento da Reforma Psiquidtrica, iniciado no Brasil na década de 1980,
teve seu dpice em 2001 com a promulgagio da Lei n. 10.216', que reorganizou o
modelo de atengio oferecido as pessoas portadoras de transtornos mentais, com foco
na sua desinstitucionaliza¢io. Outro marco deste movimento foi a Portaria n. 3.088*
do Ministério da Satde, promulgada em 2011, que instituiu a Rede de Atengido
Psicossocial (Raps) no ambito do Sistema Unico de Satide (SUS), articulando
diferentes dispositivos de aten¢io a satide, de modo interprofissional, com vistas a

promover a integralidade do cuidado a essa populagio.

A interprofissionalidade pressupde a superagio do cuidado fragmentado e refere-se ao
trabalho realizado em equipe, sustentado pela reflexdo acerca dos papéis profissionais para
conduzir a resolugio de problemas e a convergéncia dos processos decisérios. O trabalho
interprofissional parte da construgio coletiva de saberes pautado por relagoes
dialdgicas e que consideram as diferencgas que portam cada categoria profissional

que compdem determinada equipe’.

Dessa forma, a organizagio interprofissional e o trabalho em rede entre os servigos
de atengo a satide sdo fundamentais para promover o cuidado integral. Todavia, ainda
se faz necessdria sua ampliagdo, pautada, sobretudo, por uma reformulagio do processo
de trabalho das equipes de satide e da formagio desses profissionais®.

No Brasil, historicamente, a formagio de trabalhadores para a satide tem se pautado
por influéncias do modelo positivista, caracterizado pela fragmentagio do conhecimento
e énfase na perspectiva tecnicista e curativista, centrada no profissional médico’. Essa
perspectiva também se apresenta no ensino dos contetdos relativos a Saide Mental
nos cursos de graduagio da drea da Satide, que, muitas vezes, nio alinham o contetido a

realidade e 4s demandas da assisténcia dos dispositivos da Raps®.

A literatura evidencia os beneficios da Educagio Interprofissional (EIP) desde as
primeiras incursoes dos estudantes de graduagio da Satide nos cendrios de prética
profissional”. A EIP refere-se 4 ocasido em que membros de duas ou mais profissdes
aprendem “com”, “sobre” e “entre si” para melhorar a colaboragio e a qualidade dos
servigos de satde®; e superar, por meio do processo de aprendizagem, a dificuldade
histérica de comunicagio entre os profissionais, para que sejam aptos a trabalhar de

forma colaborativa, na aten¢io a saude’.

Entretanto, apenas reunir estudantes de diferentes cursos da drea da Satide em um
mesmo espago nio ¢ suficiente para afirmar que a EIP estd sendo colocada em pritica.
E necessério que haja metodologias que valorizem a colaboragio e consigam explorar
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores capazes de sustentar uma cultura de
formagio e trabalho, ancoradas na centralidade do usudrio, interagio permanente e

interdependéncia entre as diferentes priticas profissionais'.

Sobre a potencialidade das a¢es desenvolvidas por meio da EIP em Satide Mental,
Rézio et al.” analisaram a contribuigdo do Programa de Educagio pelo Trabalho em
Satde (PET-Sadde), composto por estudantes de graduagio de diferentes cursos da
satde, e da Estratégia de Satide da Familia (ESF). Os resultados apontaram que o trabalho
interprofissional trouxe contribui¢des positivas ao favorecer a articulagdo com outros

Interface (Botucatu)  https://doi.org/10.1590/Interface 200408 2/13



Jogo InterRaps: uma estratégia de ensino interprofissional em Saude Mental ... Silva MN, et. al

@

servigos da rede, em especial a RAPS, além de incentivar a busca ativa por usudrios que
precisavam de tratamento e de colaborar para a qualifica¢io dos profissionais.

Outra pesquisa sobre a implantagio da EIP em Satde' afirma que o trabalho
em equipes interprofissionais contribuiu para a melhoria da condi¢io de saude
dos usudrios dos servigos em diferentes aspectos. Além disso, aponta que, entre
17 categorias profissionais avaliadas, estudantes de Enfermagem e Medicina sio os
que apresentam maior indice de contribui¢io quando dispostos em equipe (93%),
seguidos pelos estudantes de Farmdcia (56%).

Um desafio para a promogio da EIP em Satide é romper com o modelo educacional
conservador e adotar metodologias inovadoras. Nesse cendrio, surgem como parte desse
processo as metodologias ativas, que estimulam o estudante a buscar respostas para
problemas reais e complexos com liberdade e autonomia, tornando-se protagonista
do processo'*'%. Mitre et al."> afirmam que utilizar a problematiza¢io como estratégia
de ensino-aprendizagem motiva o estudante, pois, diante do problema, ele se detém,
reflete sobre a realidade, relaciona a sua histdria e passa a ressignificar suas descobertas.
Ao perceber que a nova aprendizagem ¢ um instrumento necessério e significativo para
ampliar suas possibilidades e caminhos, este poderd exercitar a liberdade e a autonomia
na realizagio de escolhas e na tomada de decisoes. Assim, o uso dessas estratégias pode
ser um forte aliado para modificar o ensino de Satde Mental no Brasil®.

Entre as metodologias ativas que podem ser empregadas no processo educacional
estdo os jogos, que sdo estratégias pedagdgicas que, por meio da ludicidade, despertam o
interesse do estudante, estimulam o raciocinio critico-reflexivo e proporcionam uma
relagdo dialética entre teoria e prética, fazendo com que o aprendizado acontega de
forma dindmica e diferenciada’®'¢. O estudo de Quelhas et al.’” com académicos de
Enfermagem demonstrou que o uso de jogos de tabuleiro exerce impacto pedagégico
positivo no ensino, uma vez que intensifica a relagio entre professor e estudante e entre os

académicos, tornando-se uma estratégia vidvel por ser de baixo custo e replicivel.

Diante do exposto, este artigo tem como objetivo relatar a experiéncia da criagio do
jogo de tabuleiro InterRaps, sobre a Raps, como estratégia de ensino interprofissional
para estudantes de graduagio da drea da Sadde.

Metodologia

Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o processo de desenvolvimento
de um jogo de tabuleiro intitulado “InterR APS”, utilizado como estratégia pedagdgica
para diferentes cursos de graduagio da 4rea da satide com a finalidade de promover a
EIP na temdtica da Satide Mental, por meio de metodologia ativa.

O processo de criagio do jogo se deu no contexto das atividades do PET-Satide na
Universidade Federal do Parand (UFPR). Instituido pelas Portarias GM/Ministério
da Satide (MS) n. 421 e 422, de 3 de margo de 2010, o programa envolve preceptores,
estudantes e docentes de graduagio da drea da Satde que, em conjunto com as secretarias de
satde estaduais e municipais, elaboram projetos, cujas agoes contemplam recomendagoes
do Ministério da Satide para a qualificagio dos profissionais e formagio de estudantes, em
consonincia com as necessidades do SUS™.
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Em seu 92 edital, langado em 2018, o programa selecionou projetos que promovessem a
integracio ensino-servico-comunidade a partir dos elementos da EIP. No 4mbito da UFPR,
o PET-Saude estd dividido em cinco grupos tutoriais, cada um com foco em determinada
atuagio do SUS: Promogio da Satide; Préticas Integrativas e Complementares em Satide;
Vigildncia em Satide; Controle Social; e Rede de Atengio a Satide (RAS). O tltimo grupo
tem por objetivo desenvolver a¢des que contemplem os elementos da EIP no contexto das
RAS.E composto por académicos de Enfermagem, Farmdcia e Medicina, professores dos
respectivos cursos e preceptores dessas especialidades, que sio trabalhadores vinculados a
Secretaria Municipal de Satide de Curitiba, PR.

As atividades do grupo RAS se iniciaram no primeiro semestre de 2019 e foram
divididas em trés etapas relacionadas: reconhecimento da pritica nos dispositivos de
saude, territorializagio e transmissio do conhecimento. Na primeira delas, os estudantes
dividiram-se em duplas de diferentes cursos e, acompanhados pelo preceptor que atua no
servigo, vivenciaram por um més o trabalho executado nos servigos de Unidade Bisica de
Satde (UBS), Unidade de Pronto Atendimento (UPA), Laboratério Municipal e Centro
de Atengio Psicossocial (Caps).

Ap6s a vivéncia em cada servigo, foram realizadas reunides mensais entre estudantes,
preceptores e professores para a discussio de aspectos tedricos e compartilhamento
de experiéncias. O rodizio entre os dispositivos da rede teve duragio de quatro meses,
proporcionando aos estudantes a oportunidade de conhecé-los e, mediante as discussoes
realizadas, refletir e apontar os impactos dessa iniciativa para sua formagio como

profissional de satde e, consequentemente, para o SUS e a comunidade.

Finalizado o periodo de vivéncias, os estudantes foram estimulados a elaborar,
em conjunto, estratégias de ensino capazes de transmitir a outros estudantes os
conhecimentos adquiridos sobre as RAS. Tendo em vista a perspectiva conteudista e
tecnicista do ensino de Satide Mental nos cursos de graduagio’, a carga hordria pritica
reduzida ou inexistente nos dispositivos da Raps'* e a crescente demanda dos servigos
de Satide Mental, decidiu-se por desenvolver uma ferramenta que proporcionasse uma
aprendizagem ativa, a partir da reflexdo e fortalecimento dos conhecimentos adquiridos
em contato com os dispositivos da rede e os profissionais que nela atuam. Assim, os
académicos criaram o jogo InterRaps, sob supervisio dos professores e preceptores.

Na tltima etapa do projeto, foram realizadas oficinas com os outros grupos
tutoriais do PET na universidade, com objetivo de trabalhar a EIP no SUS. Com base
nos resultados positivos da utilizagio de jogos de tabuleiro no ensino em Satde e na

facilidade de aplica¢io em oficinas, optou-se pela utilizagio dessa metodologia ativa'”?.

O desenvolvimento do jogo ocorreu entre outubro de 2019 e fevereiro de 2020,
mediante as etapas de: defini¢o da proposta, do desenho e da dindmica do jogo; e
criagdo do protétipo do jogo.
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Processo de criagao: a defini¢ao da proposta e materiais do jogo

O processo de criagio do jogo InterRaps ocorreu de forma interprofissional. A
concepgio partiu de trés estudantes dos cursos de graduagio envolvidos com o suporte de
quatro preceptoras, sendo uma médica atuante na UBS; uma farmacéutica, trabalhadora do
Laboratério Municipal; duas enfermeiras, integrantes das equipes do Caps e da UPA; e trés
professores orientadores, vinculados aos cursos de Enfermagem, Farmdcia e Medicina.

Inicialmente, os estudantes identificaram em suas experiéncias e reflexoes as
principais fragilidades relacionadas ao ensino da Raps em seus cursos de graduagio e
as potencialidades do projeto PET-Satde que poderiam se tornar oportunidades de
aprendizado. Como resultado, verificou-se a necessidade de esclarecer o que é a Raps,
quais servigos a compdem e como estes se articulam para promover o cuidado integral ao
usudrio com transtornos mentais. Além disso, destacou-se a importincia de caracterizar os
profissionais atuantes em cada dispositivo e fomentar entre os jogadores a necessidade da
atuagio interprofissional para o bom funcionamento da rede.

Mediante os levantamentos de potencialidades e fragilidades relacionadas ao
ensino da Raps, a equipe definiu os quatro pontos de destaque para a elaboragio
do jogo: 1) a identificagdo de cada dispositivo em satde e seus respectivos servigos
prestados; 2) a identificagdo dos profissionais atuantes em cada equipamento; 3)
arelagio dos dispositivos entre si na composi¢io da rede; e 4) a relagio entre os
diferentes profissionais de Satide e suas contribuigées para o servigo.

Os tépicos 1 e 2 foram expressos no jogo por meio da elaboragio de cartas
com questdes especificas sobre os nove dispositivos de satide que compdem a Raps:
UBS, UPA, Hospital Psiquidtrico, Central de Leitos Psiquidtricos, Ntcleo de Apoio a
Satde da Familia (Nasf), Consultério na Rua, Caps, Centro de Convivéncia (Ceco) e
Centro Referéncia Especializada em Assisténcia Social (Creas)/Centro de Referéncia
em Assisténcia Social (Cras). O produto foi elaborado com base nas legisla¢oes
vigentes referente aos servigos, assim como nas diretrizes e orientagdes para
profissionais disponibilizados pelo MS.

Os tépicos 3 e 4 objetivavam demonstrar as conexoes entre 0s Servicos e proﬁssionais
da Raps para o cuidado integral. Dessa forma, optou-se por focar a dindmica do jogo a
partir de estudos de casos de usudrios do SUS, cuja demanda em satide exija a atuagio
de diferentes dispositivos com objetivo de levi-los a reabilitagio psicossocial. Mediante o
apoio da preceptora do Caps, foram criados quatro casos ficticios com situagdes-problema
percebidas com frequéncia na prética assistencial, a fim de abordar e sintetizar os principais
desafios enfrentados por profissionais e usudrios da RAPS ao transitar pelos servigos.

A utiliza¢io de estudos de caso pode ser vista como um fator facilitador para o
ensino em Satde, pois se aproxima da prética clinica. E bem descrito na literatura que
essa estratégia estimula a participagdo ativa; coloca o estudante como protagonista no
processo de aprendizagem; articula teoria e prética; e promove reflexio, argumentagio
e pensamento critico®’. Ainda, o estudo de caso ¢ recomendado para possibilitar
aos estudantes um contato com situagdes que podem ser encontradas na profissio e
habitud-los a analisd-las em seus diferentes 4ngulos antes de tomar uma decisao'*.
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Resultados e discussao

Desenho e dinamica do jogo

@) jogo InterRaps proporciona aos participantes a imersao nos equipamentos de
Satide que prestam atengio a Satide Mental e 3 experiéncia de se trabalhar em uma
equipe interproﬁssional.

O foco definido foi a formagido de equipes colaborativas, com jogadores de cursos
diferentes devido a observagio prévia na grade dos respectivos cursos de graduagio,
do incentivo a especializagio e da falta de atividades interprofissionais. Segundo
Costa®, a adogio da légica de cada um fazer o que lhe cabe, como forma de defesa
das identidades profissionais, prejudica a condugio do processo de trabalho em
Saude e, consequentemente, o funcionamento das RAS.

A dinimica pode ser executada por até quatro equipes de trés jogadores,
supervisionadas por um monitor. Cada equipe, preferencialmente interprofissional,
tem por objetivo resolver um estudo de caso previamente sorteado. As histérias dos
personagens que compdem os casos sio apresentadas no quadro 1. Os nomes dos
usudrios sdo ficticios e foram escolhidos por representarem nomes de municipios de
diferentes regies do Brasil.

Quadro 1. Apresentacgao dos estudos de caso do jogo InterRaps

Apresentacgao dos estudos de caso — InterRAPS

Francisco, 35 anos, dependente alcodlico, encontra-se em situagdo de rua e sem suporte familiar. Foi encaminhado para
acolhimento no Caps apds atendimento na UPA com sinais e sintomas de uso abusivo de bebidas alcodlicas. A enfermeira
Caso 1 do Caps, ao realizar o acolhimento, notou que Francisco apresentava-se hipocorado, dispneico, hipotenso, com fala
lentificada, forga diminuida em membros inferiores e deambulava somente com apoio, caracteristicas decorrentes da
administracdo de medicamentos sedativos durante o internamento na UPA.

Olinda, 45 anos, casada, costureira, mée de dois filhos, possui bom suporte familiar. Dependente de bebidas alcodlicas,
apresenta boa adeséo ao tratamento no Caps e encontra-se abstinente ha dez meses. Possui histérico de hipertensao,
diabetes mellitus tipo 2 e hipotireoidismo, ndo controlados. Apds discussao do caso em reuniéo de miniequipe, a usuaria
recebe alta melhorada e necessita dar continuidade ao tratamento.

Caso 2

Paulo, 22 anos, estudante, mora com os pais. Foi encaminhado ao Caps devido ao uso abusivo de multiplas substancias,
Caso 3 entretanto, ndo adere ao tratamento e aparece intoxicado no servigo com frequéncia. Em seu corpo sado evidenciados
sinais de autoagressao e tem historico anterior de tentativas de suicidio.

José, 54 anos, dependente alcodlico, encontra-se em situagdo de rua ha dois anos e sem suporte familiar. Buscou
atendimento no Consultério na Rua por apresentar sinais e sintomas de uso abusivo de bebida alcodlica: face
hiperemiada, halito etilico, tremores em membros superiores e andar cambaleante. Relata uso didrio de dlcool e
dificuldade para ficar abstinente.

Caso 4
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A narrativa dos casos estd dividida em quatro estagdes: a primeira apresenta a histdria
do usudrio; a segunda e terceira estagdes estimulam os jogadores a resolver possiveis
obstdculos que podem surgir durante o tratamento, como recaidas e problemas sociais;
e a quarta esta¢do explora outras condigdes do sujeito que necessitam de atengio do
profissional de satide, com vistas a melhorar sua situagio de satide e colaborar para sua

reinser¢do social. Além disso, a quarta estagdo exibe um possivel destecho para o caso.

Cada uma das estagdes possui um conjunto de cartas com perguntas especificas
sobre os servigos que compdem a Raps e profissionais atuantes no local. Ao encaminhar
o usudrio para os possiveis dispositivos de satde, a equipe deve sortear e responder,
consecutivamente, trés dessas questoes. Entre as agdes e encaminhamentos apresentados
aos jogadores existem possibilidades do retorno do usudrio 4 UPA, sua permanéncia no
Caps e seu encaminhamento ao Centro de Convivéncia ou a0 Centro de Referéncia
Especializado para Pessoas em Situa¢io de Rua. Além disso, as agdes permitem discussio
e encaminhamento ao Nasf, a internag¢io em Hospital Psiquidtrico, entre outras.

Ao acertarem as perguntas especificas das cartas, os participantes recebem novas
informagdes sobre o usudrio, que servirio para a identificagio do problema abordado
e para guid-los 4 préxima etapa, representada por outro servico da Raps capaz de suprir
as necessidades do usudrio no momento.

As respostas das perguntas sio apresentadas e discutidas em uma cartilha que deve
permanecer sob a responsabilidade do moderador. Além de fornecer o feedback de
“certo ou errado” para a equipe, este participante deve promover a discussio sobre o
tépico abordado, comparando os textos-base e a legislagio com a pritica e esclarecendo
eventuais duvidas, a fim de favorecer o processo de aprendizado. Caso a equipe erre a
questio ou o encaminhamento, deve permanecer uma rodada sem jogar.

Para garantir a jogabilidade, entre as questdes especificas sobre os servigos de satide
sio misturadas cartas de “sorte ou revés” personalizadas para cada dispositivo da Raps.
As cartas de “revés” incluem acontecimentos inesperados com o usudrio, tais como
acidentes, recafdas e outras situagdes que, naturalmente, prolongam o tratamento,
forgando aequipe a responder mais questoes ou passar por mais equipamentos darede
ndo previstos no inicio do percurso.

Jd as cartas de “sorte” abordam uma progressio rdpida do caso e situagdes com
desfecho positivo para o usudrio, permitindo a equipe pular questdes e progredir no
jogo. Hd ainda cartas que possibilitam prejudicar um grupo adversirio, forgando-o a
deslocar-se para outros dispositivos, o que alonga seu percurso e tempo de jogo.

Esse tipo de recurso oferece maiores desafios aos jogadores, além de demonstrar aos
estudantes que o processo de reabilitagio e realocagio social nio ¢ rigido, mas exige
diferentes abordagens e adapta¢des de acordo com as caracteristicas individuais do
usudrio. Tal contextualizagio ¢ importante para promover uma maior imersio no jogo
acompanhada do aprendizado pritico, dificuldades que sio comumente encontradas
em jogos educativos™.
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Considerando que a equipe ndo erre nenhum encaminhamento ou questao,
nio sorteie nenhuma carta de sorte ou revés e nio seja prejudicada por outro grupo,
serdo realizados trés encaminhamentos para o usudrio retratado em cada estudo de
caso, perfazendo 12 questdes especificas, sendo trés de cada estagdo. Sio considerados

vencedores os jogadores cujo time completar primeiro seu estudo de caso.

Elaboragao do protoétipo

O primeiro protétipo do tabuleiro (figura 1) é representado na forma de um poligono
de nove lados, cujas pontas estdo interligadas. O desenho foi escolhido devido aos nove
equipamentos da Raps que compdem o jogo, sendo que as interligagdes simbolizam
ainterdependéncia dos equipamentos da rede, a horizontalidade das relagdes entre os
pontos de atengio e o compartilhamento de objetivos em prol do cuidado continuo
e integral**. O esquema ainda conta com uma breve descri¢do de cada servigo e trés
casas para cada um, nas quais os jogadores se posicionam ao responder as questoes
especificas desses equipamentos.

o |nterRaps -

cLp
eev 00

NASF

» CAPS : Centro de atencao psicossocial * NASF: Nicleo de apoio a saude da familia

* CLP: Central de leitos psiquiatricos * UPA/SAMU: Unidade de pronto atendimento/

* HP: Hospital psiquiatrico Servigo de atendimento mével de urgéncia e emergéncia

* CR: Consultério de rua « CREAS: Centro de referéncia especializado de assisténcia
* CECOS: Centros de convivéncia social social

* UBS: Unidade basica de saide

Figura 1. Protétipo do tabuleiro do jogo InterRaps
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O movimento dos jogadores ocorre entre os pontos de atengio esquematizados no
tabuleiro. De acordo com o caso sorteado e o julgamento clinico, os estudantes tragam
uma linha de cuidado que percorre quatro equipamentos. Assim, ¢ possivel identificar
aimportincia de cada servi¢o nas diferentes etapas do tratamento dos transtornos
mentais, destacando o papel da Aten¢io Bésica em todas elas e os distintos caminhos

que o usudrio pode percorrer dentro da rede.

Como limitagdo do estudo, destaca-se o fato de o jogo InterRaps nio ter sido
validado e testado. Todavia, essa lacuna serd preenchida a partir da préxima etapa da
pesquisa, que tratard da validagdo do contetido por juizes e da avaliagio da dinidmica e
jogabilidade do InterRaps entre estudantes de cursos da Saude.

E provével que, durante a etapa de validagio, o jogo sofra alteragdes em sua dinimica,
afim de explorar a0 miximo o aprendizado interprofissional associado a ludicidade. O
mesmo ocorre quanto ao design do tabuleiro e das cartas: a partir das avalia¢des futuras, a

equipe poderd alcangar um modelo intuitivo, atrativo e auténtico.

Tais recursos, que exigem criatividade e ludicidade, moldaram-se como um grande
desafio para os estudantes, pois demandaram habilidades especificas. Essas barreiras
poderiam ser mais facilmente superadas com o apoio de profissionais de dreas como
Design e Pedagogia, demonstrando a importincia do trabalho interprofissional para além
das profissoes restritas a drea da Satde. Dessa forma, ¢ possivel afirmar que a experiéncia
da elaboragio do jogo InterRaps confrontou diretamente o modelo individualista e
tecnicista de educagdo a que sio submetidos os futuros profissionais de satde.

Consideracgoes finais

O processo de criagio do jogo InterRaps possibilitou a articulagio entre os servigos
de satde, a universidade e a comunidade; e sintetizou os conhecimentos adquiridos
pelos estudantes durante as vivéncias realizadas no PET-Satde. Ademais, proporcionou
discussdes com professores e preceptores sobre o funcionamento da Raps no municipio,
0 processo ensino-aprendizagem acerca do contetido de Satide Mental na graduagio em
Satde e a importincia do PET-Satde para o desenvolvimento do SUS.

Considerando o contexto do ensino de Satide Mental nos cursos de graduagio da
drea da Satde no Brasil, o uso de jogos de tabuleiro como metodologia ativa pode ser
um aliado na ruptura do modelo conservador e tecnicista. Além de promover o ensino
interprofissional e facilitar o aprendizado, os jogos de tabuleiro despertam a reflexio, a
problematiza¢io e o aprendizado colaborativo, colocando estudantes no papel de
agentes de transformagio social pelo processo de detec¢do de problemas reais e de

busca por solugdes que supram a demanda do usudrio.

Entretanto, a aplicagio dessa metodologia requer tempo e dedicagio por parte do
docente e das instituigoes de ensino para fomentar atividades interprofissionais. £
preciso considerar que, com a problematizagio, durante o jogo, podem surgir novos
desdobramentos, sendo necessdria a interlocugio de profissionais com diferentes
saberes reforcando ao estudante a importincia da interdisciplinaridade.
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Apés a validagio por especialistas, o jogo InterRaps serd disponibilizado aos
estudantes vinculados a institui¢io universitiria que abriga o seu desenvolvimento.
Também se estima a sua distribui¢io para outras institui¢des de ensino, por meio de
financiamentos para sua reprodugio e impressio. Outra perspectiva a ser considerada é a
possibilidade de adaptagio e edi¢do do jogo InterRaps para uma versio digital, on-line e
gratuita, ampliando, dessa forma, o acesso entre estudantes e instituicoes interessadas.
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This article recounts the experience of the creation of the board game InterR APS. Aimed at
undergraduate health students, the game is an interprofessional education strategy built around
the Psychosocial Care Network. The strategy was developed under the Health Work Education
Program, implemented by a public university in Curitiba, Parand, Brazil. The game was developed
in three stages: proposal definition, definition of the design and game dynamics, and prototype
creation. In this educational game, students resolve case studies and exercise their knowledge about
the equipment offered by the Psychosocial Care Network. It focuses on theory and practice using
questions based on current legislation and cases that simulate reality, addressing the challenges
faced by professionals. InterR APS has the potential to promote interprofessional education and
collaborative learning, and stimulate reflection on the theme.

Keywords: Interprofessional education. Higher education. Mental health. Mental health services.

Experimental games.

Este articulo tiene el objetivo de relatar la experiencia de la creacién del juego de mesa InterR APS, sobre la
Red de Atenci6n Psicosocial, como estrategia de ensefianza interprofesional para alumnos de graduacién
del drea de la salud. La estrategia se desarrollé en el contexto del Programa de Educacién por el Trabajo
en Salud realizado en una universidad pudblica de Curitiba, Estado de Parand, Brasil. El desarrollo incluy6
tres etapas: definicién de la propuesta, definicién del disefio y de las dindmicas y la creacién del prototipo.
En el juego de cardcter educativo, los alumnos resuelven estudios de caso y ejercitan conocimientos sobre
los equipos de la Red de Atencién Psicosocial. Dicho juego relaciona teorfa y prictica, con cuestiones
basadas en la legislacién vigente y casos que simulan la realidad, abordando los desafios encontrados por
los profesionales. El juego InterR APS tiene potencial para promover la ensefianza interprofesional, el
aprendizaje colaborativo y despertar la reflexién sobre la temdtica.

Palabras clave: Educacién interprofesional. Educacién superior. Salud mental Servicios de salud

mental. Juegos experimentales.
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