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Resumo

O artigo apresenta a proposi¢cdo de um jogo educativo para planejamento de abrigos temporarios
instalados em acampamentos emergenciais. Buscou o entendimento das necessidades apresentadas
pelos refugiados a partir de uma pesquisa nesse tema e montagem de uma plataforma de
informagdes considerando o periodo de estadia dos refugiados no acampamento. Para facilitar a
compreensdo do conhecimento acerca dessas necessidades foi utilizada uma estratégia de
ensino-aprendizagem de forma ludica e um estudo de caso em Roraima, para refugiados
Venezuelanos. O jogo proposto contempla os indicadores minimos necessarios para oS
Acampamentos Temporarios Planejados (ATPs) em cendrios de desastres socioambientais,
inserindo-os no contexto nacional e criando uma sensibilidade dos jogadores a esta populacdo. A
criagdo do jogo de tabuleiro foi feita por meio da metodologia desenvolvida por La Carretta (2018)
embasado no teorema “Quest” de Jeff Howard (2008), sendo dividida em 5 passos: Tempo, Espaco,
Atores, Itens e Desafios. No desenvolvimento do jogo e de seus itens auxiliares, buscou-se que eles
fossem divertidos para os jogadores e aplicaveis em uma aula de 50 minutos, sendo pensados para
alunos do ensino médio e superior. Como resultado, o tabuleiro proposto se baseou na realidade do
acampamento RONDON 1, localizado na cidade de Boa Vista, em Roraima. Foram estabelecidas as
regras de forma a permitir que os jogadores atinjam o objetivo do jogo dentro das condigdes
impostas pela logistica humanitaria, ODSs (objetivos de desenvolvimento sustentavel) e pelos
direitos humanos.

Palavras-chave: Acampamentos Temporarios Planejados (ATPs) , Jogos sérios, Refugiados
Desastres socioambientais, ODS
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Abstract

The article presents the proposition of an educational game for planning temporary shelters
installed in emergency camps. It sought to understand the needs presented by refugees from a
research on this topic and the assembly of an information platform considering the period of stay of
refugees in the camp. To facilitate the understanding of knowledge about these needs, a
teaching-learning strategy was used in a playful way and a case study in Roraima, for Venezuelan
refugees. The proposed game contemplates the minimum indicators necessary for the Temporary
Planned Camps (ATPs) in socio-environmental disaster scenarios, inserting them in the national
context and creating a sensitivity of the players to this population. The creation of the board game
was done through the methodology developed by La Carretta (2018) based on the “Quest” theorem
by Jeff Howard (2008), being divided into 5 steps: Time, Space, Actors, Items and Challenges. In
the development of the game and its auxiliary items, it was sought that they were fun for the players
and applicable in a 50-minute class, being designed for high school and college students. As a
result, the proposed board was based on the reality of the RONDON I camp, located in the city of
Boa Vista, in Roraima. Rules were established in order to allow players to achieve the objective of
the game within the conditions imposed by humanitarian logistics, SDGs (sustainable development
objectives) and human rights.

Keywords: Temporary Planned Camps (TPCs), Serious Games, refugee, Socio Environmental
Disasters, SDG
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1. Introducio

Esse artigo apresenta a proposi¢do de um jogo de tabuleiro com a intengdo de
educar as pessoas para a implementagdo de acdes de respostas e recuperagdo de desastres
socioambientais. E resultado de etapa constituinte de uma pesquisa maior que contempla a
montagem da Plataforma Infrashelter (disponivel no endereco
https://infrashelter.paginas.ufsc.br/), como mais um projeto desenvolvido pelo Grupo de
Pesquisa VirtuHab/UFSC.

A Plataforma Infrashelter estd sendo desenvolvida para sistematizagdo das
informacdes sobre acampamentos planejados implementados no Brasil e no mundo, de
forma a subsidiar o desenvolvimento de novas solug¢des. Utiliza como base a proposicao
dos indicadores minimos para acampamentos planejados que foram objeto de pesquisa de
doutorado de Carbonari (2021) junto a POSARQ/UFSC (p6s graduacdo da arquitetura)
como parte das atividades do grupo de pesquisa. As atividades estdo pautadas no que foi
estabelecido pela Lei Federal 12608/2012, que instituiu a Politica Nacional de Protecao e
Defesa Civil — PNPDEC e estabelece o Plano Nacional de Gestdo de Riscos e Desastres,
determinando a inser¢do de contetidos de Gestao de Riscos e Desastres nos Cursos de
Arquitetura ¢ Urbanismo e nas Engenharias. O jogo estd sendo desenvolvido para
aplicacdo em instituicdes de ensino, para a realidade dos refugiados de diferentes desastres
sob a orientagdo da professora Lisiane Librelotto.

A Plataforma Infrashelter estd voltada a cataloga¢do de ATPs para refugiados dos
ditos desastres socioambientais (conforme conceituacao atribuida por CARBONARI,
2021), que contemplam desde os fendmenos naturais que atingem os assentamentos
humanos, ou crises humanitarias, decorrentes de guerras, conflitos politicos que levam as
pessoas a abandonarem seus paises ou locais de origem em busca de seguranca.

A Politica Nacional de Gestdao de Riscos e Desastres estabelece a obrigatoriedade
da insercdo dos contetdos relativos aos desastres nos cursos de Arquitetura e Urbanismo e
Engenharias (PNPDEC Brasil, 2012). Pensando nesta necessidade, este artigo traz a
proposicdo de um jogo, que possibilita o entendimento das estruturas necessarias para a
montagem de um acampamento planejado (ATP) para cenario de desastres.

Na pesquisa, propde-se um jogo fisico de tabuleiro, no estilo dos serious games (ou
jogos sérios), de forma a utilizar o mesmo para conhecimento, prevencao e planejamento
dos ATPs, como forma de enfrentamento de situagcdes emergenciais decorrentes dos
desastres socioambientais. O jogo servira como uma estratégia didatica a ser utilizada

nesses cursos, em disciplinas obrigatorias, eletivas ou em atividades complementares. Pode
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ainda atender a inser¢ao desses contetidos ja na formacao de ensino médio, considerando o
aumento do numero de refugiados em todo o mundo e a necessidade de preparar a

populacdo ao enfrentamento dos desastres.

2. Método e procedimentos

A pesquisa estd sendo desenvolvida em etapas e integra a implementacdo da
Plataforma Infrashelter. A partir da compreensdo da realidade dos acampamentos
planejados e principais conceitos envolvidos, atuou-se na catalogagdo das estruturas dos
acampamentos ao redor do mundo e no Brasil. Muitos acampamentos estdo sendo
identificados, e suas estruturas categorizadas e comparadas com os indicadores minimos
estabelecidos por Carbonari (2021), seguindo o trabalho de sistematizacao de informacgdes
na forma de fichas que estdo sendo disponibilizadas na Plataforma. (VIRTUHAB, 2022)

Posteriormente, identificada a necessidade de que as estruturas dos acampamentos
precisam ser apresentadas de uma forma mais ampla a comunidade, buscou-se por formas
de divulgar o conhecimento para a populagdo. Além da propria plataforma, o
desenvolvimento do jogo abrange o objetivo de treinamento e familiarizacdo com a rotina
de planejamento de um acampamento.

Foram estudados diversos tipos de jogos que poderiam ser utilizados, sejam fisicos
ou digitais, considerando a proposicao inicial do ambiente, objetivo, cenario e
componentes que poderiam atender melhor a proposta.

O conceito dos jogos em forma de “Quest” foi uma das possibilidades exploradas.
No caso, a jornada seria constituida pelo desafio de montar um acampamento, simulando a
situagdo real, onde existe um conjunto de estruturas de apoio, suprimentos, atuagdo de

ONGs e outros gestores, comuns nos cenarios da logistica humanitaria.
“Uma Quest ¢ uma jornada através de uma paisagem simbolica e fantastica em que um
protagonista ou jogador coleciona objetos e fala com personagens para superar desafios e

alcangar um objetivo significativo™
O método de pesquisa baseada em Design (KNEUBIL;PIETROCOLA, 2022)
fundamenta a proposicao do jogo, onde se desenvolveu o projeto (no caso, um jogo) na
tentativa de resolver o problema do ensino-aprendizagem das estruturas dos ATPs.
A criagdo do jogo de tabuleiro educativo foi voltada para a aplicagdo em

Instituicdes de Ensino (IEs), com foco nas estruturas minimas que devem compor um

! Tradug@o realizada por Marcelo La Carretta do livro de J.Howard chamado “Quest: design, theory

and history in games and narratives” . K. Peters, pagina 12, 2008.
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acampamento planejado para cenarios de desastre socioambiental. Em paralelo foram
alcancados valores dos direitos igualitarios dos cidadaos (em destaque o direito a moradia,
dgua potavel, luz, satide, saneamento bdsico, escola e alimentacdo de qualidade),
atendendo as necessidades basicas dos desabrigados. O desenvolvimento do jogo se
encontra no estagio de sistematizagdo para coleta de situacdes ndo previstas, percepgoes
dos jogadores e caso sejam necessarias, realizar eventuais reformulacdes, tendo, entretanto,
a base e os conceitos ja consolidados.

Dos 10 ATPs ja catalogados na Plataforma Infrashelter (VIRTUHAB, 2021),
selecionou-se o acampamento Rondon I como objeto para simulagdo da “Quest”. Esse
acampamento foi destacado por Carbonari (2021) como aquele que melhor atende os
indicadores minimos estabelecidos pela pesquisadora. Da mesma forma, a descri¢cdo do
acampamento de forma pormenorizada realizada em sua pesquisa, permitiu a prototipagem
do acampamento em escala reduzida e a simulac¢ao do cenario na forma do jogo.

Com o intuito de tornd-lo atrativo aos alunos e influenciar a interagao para o
desenvolvimento da criatividade, o jogo embasou-se em destaques mundiais da linha dos
jogos de tabuleiro, como o "xadrez", "Monopoly", “Jogo da Vida” e "War”, conforme

sintese apresentada na Tabela 1.

jogos/caracteristicas | Tempo de duragdo média Espago Atores Itens Desafios/Objetivos
sdo diversos atores espelhades nos | movimentagdo de cada impedfr ora
o campo de xadrez, dois campos, %0 eles 0 rei, a rainha, | personagem, além da adversario de se
a2 : 2 bispos, 2 cav 2 3
Xadrez 20 mimuatos contendo espagos pretos e 2 bispes, 2 cavalos, 2 torres e 8 regra do pedo se tomar movimentar sem ser
: pedes, cada um com seu tipo de rainha quando chega no
brancos intercalados movimento expecifico pelo campo outo lado de campo consumido
bul drad ircuito, 40 3 ;
= Z;qu‘fm o e, cam =Y os atores 580 0s jogadores as compras de
- compraveis, 6 companhias mvestiveis, | QU irdo atravessar este componentes, extas falir os demais
MOIlOpOl}-' 10 a 20 minutos 3 "chances”, 3 caixas comunitirias, 2 cartas o os itens, além

taxas, | de saldario, 1 cadeia, 1
estac to ¢ 1 v a cadeia

campo mnteragindo e
realizando pagamentos

de cartas cormgas que
facilitam a jogabilidade

jogadores

Jogo da Vida

60 minutos

um tzbuleiro linear com casas
obrigatorias nas cores amarelo, laranja,
wverde e vermelho; e casas optativas
brancas. Os ezpagos possuem as
descrigdes de agdes 2 serem realizadas

0% stores sdo pecas aruis ourozas
que serdo colocadas nos camros, uma
delas & o0 jogador que decidira as
agdes, oufra & a pessoa com quem
ele(z) se cazara e 2z demais 4
pozsivels s#o o3 filhos, cabem a0z
jogadores ou ao campo decidirem as
cores (azul-mening; resa-menina)

a3 cartas auxiliares que
contém beneficios &
jogabilidade, como &
carta de presente, onde
cobra os outros
jogaderes de dar
dinheiro, entre cutraz

possuir a melhor
vida, ganhando mais
pontos ou tendo
sorte

‘War

5/ 6 horas

um mapa mundial dividido
entre continentes por cores
distintas e os paises por
tracos brancos mimetizando
o mapa mundial real

& cores de Iat (cadz um
reprezsentando um joador possivel)
sendo elas azul, brance, preto,
vermelhe, verde, amarele. Cada lat
contém 70 seldados e 10 navios de
cada cor

as cartas de
objetivo que
norteiam os
locais ge devem
ser invadidos

conquistar o maior
territério

Tabela 1: Jogos utilizados de base com os métodos listados. Fonte: elaborado pelo autor.

Nesses jogos, realizou-se a leitura das regras e a visualizacdo de competicdes para

entender pontos interessantes e aplicaveis no contexto dos acampamentos planejados, além
da rotina dos jogos e seus componentes. Ademais, a leitura e aplicagdo do livro didatico
“Como fazer jogos de tabuleiro: manual pratico” de La Carretta (2020) e sua pesquisa (La

Carretta, 2008) apresenta informagdes para criagdo de um jogo de tabuleiro. O autor
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aponta para cinco pilares necessdrios para as criacdes destes jogos, sendo eles a
durabilidade da partida, o espacgo, os atores, os itens e o desafio.

Uma das primeiras coisas a se notar ¢ a duragdo da partida. Segundo La Carretta
(2008), jogos acima de 20 minutos geralmente sdo designados a um publico mais
preparado e acostumado. Deixando claro que quanto maior o tempo de jogo, menor a
frequéncia do uso do mesmo, dificultando a aplicagdo em escolas por possuirem apenas 50
minutos por aula. O espago do jogo teve como cenario o acampamento Rondon I, para
refugiados Venezuelanos. Os atores s3o constituidos pelo Projetista/Administrador do
acampamento, outras ONGs e organizagdes humanitéarias, Defesa Civil e os refugiados. Os
itens sdo representados pelas estruturas, bens humanitarios e recursos necessarios para o
funcionamento do acampamento. O desafio consiste em obter o melhor resultado (pela
contabilizacdo da maior pontuagdo) a partir das situagdes/problemas apresentados na
jornada.

O jogo sera recomendado para alunos acima de 15 anos (ensino médio) até
graduando de cursos que envolvam as dareas de arquitetura, engenharias, filosofia,
sociologia, histdria, entre outras. Deve ser incentivado por professores que possuam
ciéncia na area e que desejam, de forma didatica expor tal conteudo sensivel aos alunos, de

forma rapida e eficiente.

3. Referencial teorico

Dos Reis (2020) realizou um levantamento dos métodos de desenvolvimento de
jogos que puderam ser encontrados na bibliografia e identificou 6 pesquisas, a saber: 1)
Cunningham e Zichermann (2011) cuja proposta passa por entender os “jogadores”
(motivagdes e tipologias); projetar mecanicas de incentivo, ciclos de retroalimentacao,
definir as regras e projetar dindmicas de uso e a interface; ii) Werbach e Hunter (2012)
onde primeiro se define objetivos; delimita-se comportamentos dos usuarios alvo de
transformagdo e os descreve; projeta-se ciclos de atividades com insercdo de elementos
divertidos; para por fim, desenvolver as ferramentas adequadas; iii) Kumar e Heger (2004)

%: ¢) entender a

que passa por entender os usudrios; entender a missdo da “gamificagdo”
motivagcdo humana; aplicar mecanica de jogos; gerir, monitorar ¢ medir; ¢ estabelecer

consideragdes gerais em termos corporativos, juridicos e éticos; iv) Brian Burke (2015)

2 Gamificagdo oriunda do inglés da palavra “Game” que significa jogo, seu significado vem como uma
transformagdo de assuntos especificos que serdo transformados em jogos para melhor compreensdo ou
aprendizado do assunto
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onde deve-se definir resultados desejados e métricas de sucesso; entender o publico-alvo;
delimitar objetivos da “gamifica¢do”; conceber um modelo de engajamento; entender a
jornada de uso dos jogadores; controlar a economia do jogo e jogar, testar e repetir; v)
Andrzej Marczewski (2013) que trata de definir (problemas, usudrios e critérios de
sucesso); projetar (comportamentos desejados, incentivos € mecanicas); c) refinar (com
dados coletados sobre os resultados); vi) Yu-Kai Chou (2016), onde deve-se realizar
pesquisa sobre o perfil motivacional dos usudrios; selecionar taticas de incentivo (este
autor catalogou 74 estratégias); projetar a estratégia de “gamificagdo”’, levando em conta 4
fases da jornada do usuario de “gamificacdo” (descoberta, embarque, progressao e final de
j0go).

Os jogos sérios, também definidos como jogos aplicados por Mufioz, Montoya e
Boer (2022), sdo jogos interativos que permitem aos participantes a realizagdo de
atividades para praticar habilidades e alcancgar aspectos que vao além de simplesmente
desfrutar de uma atividade de lazer. Entram neste rol até simuladores de realidade virtual,
que podem ser utilizados por publicos mais maduros, de forma a desenvolver habilidades
em treinamentos, com diversas aplicacdes na area de saude, seguranca ou atividades cujo
risco e monotonia da pratica podem motivar as pessoas.

Um jogo pode atender a diferentes papéis conforme a situagao e o local onde sera
utilizado. Sobre isto, Kishimoto (1995) destaca que:

"Um tabuleiro com pides é um brinquedo usado para fins de brincadeira. Teria 0 mesmo
significado quando vira recurso de ensino, destinado a aprendizagem de niimeros? E

brinquedo ou material pedagégico? Da mesma forma, um tabuleiro de xadrez feito de

material nobre como o cobre ou marmore, exposto com o objetivo de decoragdo, teria o

significado de jogo?" (KISHIMOTO, 1995, pagina 106)°.

O jogo aplicado a realidade dos ATPs consiste em um tabuleiro onde podem ser
dispostas as estruturas voltadas ao abrigamento de refugiados em carater emergencial ou
temporario, que distinguem-se em fun¢do da duracdo da permanéncia nesses locais. O
emergencial atenderd as primeiras horas ou semanas apo6s a ocorréncia do incidente,
enquanto que o temporario servird por semanas ou meses € antecede a provisdo de
habitagdes temporarias e permanentes. (QUARANTELLI, 1991)

A didatica envolvendo o uso de jogos de maneira a ampliar a aprendizagem vem

conquistando os provedores de ensino no mundo todo, a ponto de ser aplicada até em

3 Trecho de artigo cientifico escrito por Tizuko Morchida Kishimoto, professora da faculdade de

Educagdo da USP, em Junho de 1995 denominado “O jogo e a educagdo infantil”
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empresas para dinamizar a profissionalizacdo dos novos colaboradores. Segundo Datner
(2006), na atualidade, as pessoas e empresas sentem a falta do tempo para a realizagdo de
suas atividades. Para a educagdo dos novos colaboradores o uso dos jogos ¢ a técnica mais
rapida e eficiente, mesmo que remete as brincadeiras infantis. Ademais, com a pandemia
da COVID-19, o isolamento social ocasionou uma barreira a interagdo e aprendizagem
presencial, fazendo com que todos voltassem suas comunicagdes aos computadores e
smartphones com acesso a internet. Por isso o uso de jogos cooperativos online ganharam
ainda mais énfase e tornam-se uma possibilidade para um segundo momento de
desenvolvimento do jogo dessa pesquisa, apds uma primeira aplicagdo fisica. Para
Haguenauer et. al. (2007)*, o jogo ensina o individuo a conviver socialmente, entender e
respeitar o ponto de vista do outro e desenvolver diversas habilidades cooperativas ou
proprias que sdo imensamente requisitadas pelo mercado de trabalho e nas escolas.

Aproveitando a capacidade de abordagem dos jogos em assuntos diversos,
destaca-se como problematica recorrente na humanidade relativa ao refigio das pessoas
devido aos desastres socioambientais. Ressalta-se que, a procura por abrigos temporarios
aumentou 2,48 vezes no Brasil, desde 2020, o primérdio da pandemia de COVID-19,
segundo registros da Secretaria de Desenvolvimento Social (Sedes) do Distrito Federal
(GARZON, 2021). Esta informagao se complementa com dados obtidos pela Secretaria
Municipal de Assisténcia Social (SMAS, 2021) da capital fluminense, onde 11% a mais de
adultos foram acolhidos em abrigos no ano de 2021 em relagdo a 2020. Outros dados
como a chuva na Bahia, em janeiro de 2022, deslocou de seus lares mais de 815 mil
pessoas. Tais numeros expressam, de um modo geral, um aumento da necessidade de
construcao de estruturas para atender aos refugiados no Brasil.

Os casos apresentados sdo decorrentes da pandemia de COVID, entretanto,
qualquer desastre socioambiental, de ordem natural, tecnoldgica ou politica, como os
conflitos humanos, resultam em uma movimentagdo social, desabrigando milhares de
pessoas que passam a necessitar de refugios/ abrigos sociais como Unica fonte de
sobrevivéncia. Assim como no Brasil, ao redor do mundo destaca-se o aumento da
necessidade de assisténcia aos refugiados.

Por fim, segundo a lei 12.608/2012 que regulamenta de forma detalhada todas as
diretrizes da Politica Nacional de Prote¢do e Defesa Civil (PNPDEC Brasil, 2012), a

4 Revista publica pela UFRJ (Universidade federal do Rio de Janeiro) do Laboratério de pesquisa em

tecnologias da informag@o e da comunicagdo - Escola da comunicagdo - publicado em Janeiro-Abril de 2007
com o titulo:” Uso de Jogos na Educag@o Online: a Experiéncia do LATEC/UFRIJ “
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influéncia do desenvolvimento de uma cultura de gestdo de desastres visando o
conhecimento sobre as ocorréncias, medidas de prevengao e mitigagdo, sao obrigacdes a
serem seguidas. Portanto, ¢ de suma importancia o estabelecimento destas acdes de
ensino-aprendizagem para a ambientacgdo e o planejamento do atendimento emergencial.

A criagdo de um jogo que aborde a temdtica do planejamento dos ATPs para
receber os desabrigados, quando aplicados em escolas e universidades, podera ajudar a
criar uma cultura de conscientiza¢do nos alunos sobre o assunto. O jogo pode auxiliar na
compreensdo das dificuldades de sobrevivéncia nas situagdes precarias pos-desastres e as
problemadticas enfrentadas pelas Instituicdes, ONGs e profissionais que administram o0s
acampamentos.

Um ponto importante destacado por La Carretta (2008), que se encontra na
metodologia “Quest” de Jeff Howard, ¢ o desenvolvimento do Espacgo. Este se caracteriza
pelo campo onde todo o jogo se passa, sendo util para a criacao da histéria e dos demais
pontos da narrativa, como a criagao de personagens. Sem este “espaco”, o aprofundamento
do jogador no tabuleiro ¢ baixo, pois ele norteia as atividades e faz com que os jogadores
se identifiquem com o todo, e, em muitos casos, o espago € o proprio tabuleiro.

Quando ha uma interagdo com o universo de um jogo, os atores, normalmente, sao
os primeiros a serem citados, sendo imprescindiveis ao contexto. Algumas funcionalidades
importantes sdo a de marcar o espaco geografico do jogador, auxilid-lo nas partidas como
NPC (Non Playable Character - personagem ndo jogavel), apontar o andamento das
mesmas, entre outras.

Outro ponto a ser avaliado ¢ o usufruto de itens para auxiliar os jogadores a
percorrer o caminho do tabuleiro. Facilmente confundido com objetos e componentes que
vem na caixa, estes tém a funcdo de alavancar o jogador a avangar, criar sua personalidade
e habilidade, melhorar os ataques e atributos, armazenar os componentes € apresentar 0s
status. Pode também ser o objetivo da jornada, similar a um “troféu” cobig¢ado por todos.

Por fim hé a existéncia de objetivos ou desafios. Os jogos precisam de desafios
iminentes como motivacao para percorrer toda a rota. Eles fazem com que os jogadores se
unam ou combatam entre si buscando a vitoria, apresentam uma competitividade, um
caminho para alcangar ou um motivo para permanecer no jogo. Sem objetivos o jogo nao
tem funcionalidade, tornando-se um casco vazio e sem graca. Ademais, quanto melhores
0s objetivos, mais pessoas serdo atraidas ao jogo, destacando os gostos pessoais. Portanto,
para criar um jogo de tabuleiro de sucesso, ¢ necessario conhecer o publico alvo e saber

qual caminho de historia seguir, criando os obstaculos e elevando a qualidade do jogo.
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O acampamento RONDON 1, que ¢ o cenario da jornada utilizado para a criagdo
do jogo, localiza-se em Boa Vista, Estado de Roraima. De acordo com Carbonari (2021) os
usuarios sdo refugiados venezuelanos decorrentes da crise naquele Pais, a Venezuela. E
um dos 11 acampamentos na cidade e ¢ administrado pelas for¢as armadas e pela agéncia
da ONU para refugiados. O acampamento iniciou em 20 de julho de 2018 e até os dias de
hoje se mantém na localidade. Em 2021 recebeu 988 refugiados com predominancia de
adultos, e diversas criancas.

Pode-se encontrar, na literatura, muitas aplicagdes de jogos sérios, que inclusive

tratam da tematica ambiental e alguns mais especificamente, da questao dos desastres.

3.1 Jogos em desastres

A tematica de jogos envolvendo desastres naturais e abrigos emergenciais nio ¢
uma inovagdo, embora tais iniciativas ndo assumam relevancia quantitativa no universo
dos jogos. Alguns que devem receber destaque, sdo:

a) o jogo desenvolvido pelo Espago Fluir da Escola Politécnica da UFRJ chamado
cidade resiliente (NORONHA, 2019);

b) o “Stop Disaster” desenvolvido pela ONG international strategy for disaster
reduction ;

¢) o jogo desenvolvido pela Defesa Estadual do Rio de Janeiro nomeado “O Agente
Estadual de Defesa Civil”.

Esses jogos trazem o embasamento de ensinar € conscientizar as pessoas sobre 0s
desastres naturais, cada um com sua forma de jogabilidade e com uma arte e aproximagao
ao usudrio que foram importantes para entender a dindmica por tras da criacdo desse tipo

de jogo.
3.2. Breve descriciao do acampamento RONDON I

Carbonari (2021) em sua pesquisa, visitou e detalhou o acampamento Rondon I. O
ATP possui diversas estruturas implementadas em terreno. As unidades individuais de
abrigamento, do tipo Better Shelters, sdo espacadas regularmente.O mesmo possui area
total de 40.000 m2, sendo que 20000 m2 destes foram utilizados para abrigar cerca de 600
pessoas, sendo que o restante ¢ area de expansdo. Conta com recepgdo, triagem,

refeitorio,vestiarios, banheiros, acessos de veiculo e de pedestres, unidade multiuso (tendas
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em lona) e unidades de abrigamento individual em duas tipologias modelo da ACNUR. As
unidades individuais sdo agrupadas, a cada 20 tendas (5 pessoas por tenda) e uma tenda
maior multiuso para lazer e atividades dos agrupamentos. A figura 1 mostra uma visao

geral do acampamento.
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Figura 1: Fonte: Carbonari (2021).
4. Resultado: o jogo
Seguindo os métodos descritos acima, criou-se um jogo competitivo cooperativo

para ser aplicado em instituicdo de ensino, com o tema de intrinseca importancia que sdo

os ATPs. A implantagdo do acampamento RONDON I foi utilizada como base na
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constru¢gdo  do  tabuleiro e  outros pontos  importantes  (figura  2).

Figura 2: Demonstracdo de um protétipo do tabuleiro e carta respectivamente.

Fonte: elaborado pelos autores.

A analise do territorio do ATP “RONDON I” de Carbonari (2021) foi utilizada
para a criacdo do espaco do tabuleiro. Os jogadores receberdo uma peca de espago do
acampamento, o terreno tem uma area delimitada de 20.000 m? divididos em 6 segmentos,
podendo ser expandida em mais 20.000 m2. Essas areas consideraram a relacdo de 45m?
por pessoa em uma unidade individual familiar. A area inicial do acampamento prevé o
abrigo para até 600 pessoas.. Portanto o inicio do jogo se dara por meio de 1 segmento de
campo expansivel em até 5 outros, de um total de 6 expansdes possiveis, cada uma
podendo acomodar 100 pessoas.

Adotou-se a média de 5 pessoas por abrigo individual, portanto cada terreno/
segmento acoplard no maximo 20 casas . E importante ressaltar que os segmentos
disponiveis no terreno ndo serdo usados apenas para os abrigos individuais (por familia),
mas também para possiveis novas constru¢cdes como instalagdes para atendimento a satde,
pratica religiosa, educacdo, hortas comunitérias, entre outras que estardo disponiveis nas
cartas. O tabuleiro (figura 2) estabelece um circuito ao redor da implantacao do

acampamento e contém cores especificas referentes a cada tipo de cartas e outras
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interacoes do mapa. Sao 80 casas coloridas, percorridas com o auxilio de um dado, e 4

casas de canto, que possuem as seguintes cores:

Vermelho: Correspondem as cartas de mesma cor. Sdo doacdes, kits de
alimentagdo e bebida, dinheiro ou construgdes / solucdes tecnoldgicas para
melhorar o desempenho do acampamento. Aqui destaca-se a possibilidade de tornar
o acampamento sustentavel, pela geracdo de trabalho ou renda, produgdo de
alimentagdo, reciclagem de residuos, geracdo de energia, dentre outras tantas
possibilidades pensadas para o jogo. Estas cartas representam melhorias ou
expansoes.

Amarelo: Espago/terreno (acréscimos de area no tabuleiro) ou desabrigados
(acréscimo no numero de pessoas a serem atendidas pelos gestores). Estas cartas
alteram a configuragcdo de terrenos e moradores do acampamento. As ampliagdes
do terreno ocorrerdo em até seis espacos possiveis ou ganho/perda de abrigos e
pessoas. No terreno ¢ recomendado sempre manter uma area livre para acomodar
novos recursos, sendo que a falta de espaco acarretara a perda de pontos.

Verde: Construgdes, correspondem a areas de lazer, instalagdes educacionais,
instalacdao de atendimento de saude, refeitorio, entre outros itens propostos no jogo.
A pontuagdo referente a cada item estara contida na carta proposta. Dividido por
duas categorias: a cor verde clara representa construgdes essenciais (necessidades
basicas fisioldgicas e de seguranca) priorizadas de acordo com a piramide de
Maslow (Carbonari, 2021); e os verde escuros seriam reservados para as demais
necessidades no topo da piramide ;

Azul: Correspondem a cartas de mesma cor que representam problemas. Os temas
sdo: alimentagdo, dgua, internet, esgoto, doencas e residuos. No final do jogo, cada
carta apresenta uma pontuagdo proporcional a seu nivel de dificuldade de
resolucao, além de uma pontuacao negativa para o jogador que deixar de resolver o
problema;

Laranja: S3o cartas complementares as azuis e apresentam as solu¢des necessarias
para resolver os problemas. Entretanto, apenas uma carta com o mesmo tema
consegue resolver o problema (ex: o baixo estoque de alimentos corresponde a uma
carta de doacdo de géneros alimenticios). Apresentam a mesma frequéncia de
ocorréncia que as cartas azuis no circuito do tabuleiro. Dependendo da categoria e
intensidade, cartas coringa podem resolver diversos tipos de problemas. As cartas

serdo valoradas financeiramente de maneira a permitir a negociacdo entre o0s
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jogadores, que poderdao vender, comprar ou leiloar entre si. Um ponto importante a
destacar serd a dinamica das cartas azuis e laranjas. As cartas azuis e laranja
simulam as necessidades de gestdo dos acampamentos. As casas de canto do
tabuleiro, representam os momentos de fim de ciclo (més) onde as contas precisam
ser pagas (energia, agua, coleta de residuos), correspondendo ao consumo dos
servicos necessarios ao numero de abrigados no ATP. Estas casas sao identificadas
pela cor preta no tabuleiro:

- Preto: Fim do més, um espago de parada obrigatoria independentemente da
quantidade adquirida no dado. Serd um momento de pagar o uso do abrigo, entregar
pacotes de agua e comida proporcionalmente a quantidade de residéncias e pagar
contas de alguns possiveis servicos contratados como médicos, internet,
profissionais, entre outros.

Tendo em mente a aplicagdo destes jogos nas escolas e universidades, a duragdo
média das aulas ¢ de 50 minutos, portanto, o tempo de montagem e distribui¢ao também
deve ser contado, concluindo o momento médio de jogo em 30 minutos. Imaginando a
profundidade para uma imersdo ao tema e entendimento das condi¢des de vida dos
refugiados.

Os atores / jogadores sdo profissionais de ONGs (os jogadores) que estardo
administrando o ATP. Haverdo ainda os desabrigados, cuja quantidade embasard a
necessidade de recursos que cada jogador precisard obter. Tais recursos, sofrerdo impacto
de cartas problemas (vermelhas) que assolaram o acampamento como epidemias, pragas
de insetos, falta d'agua, falta de energia, quedas de rede de internet, acimulo de residuos,
Os prestadores de servico que auxiliardo os jogadores na solu¢do dos problemas,
demandando o pagamento de seus honorarios quando contratados,

Os itens que auxiliam os jogadores na partida sdo as cartas, os pontos acumulados
na gestdo do acampamento, o dinheiro e as pecas, que representam as estruturas e kits. As
As pegas ainda serdo materializadas em impressora 3D, representando os objetos
propostos nas cartas, tabuleiro e terrenos. As pecas, que na versao preliminar de teste, sdo
representadas por pedrinhas e graos de feijdo, estdo sendo propostas nos moldes das
figuras 3, embasadas em necessidades dos refugiados, considerando a piramide
hierarquica de Maslow, conforme a prioridade nas necessidades fisiologicas, de seguranca,
pertencimento e necessidades amorosas, estima e auto-realizagdo) nesta sequéncia.

As cartas e pegas do jogo compreenderao a possibilidade de investimentos de forma

a possibilitar a instalacdo de espagos para educacdo, praticas religiosas e atendimento a
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saude, refeigcdes, lazer (futebol), horta comunitaria, banheiro, chuveiro, iluminagio,

unidade de abrigamento, administracdo.

(i N '
oo

Figura 3: Proposicao inicial de desenho das pecas a serem impressas: perspectiva,

§oul in g |

vista superior de, em cima, igreja, centro de alimentacdo, quadra esportiva, parque, centro
religioso respectivamente, e, em baixo, centro médico, latrina, banheiro, poste de luz,

residéncia e recepcao respectivamente. Fonte: elaborada pelos autores.

O desafio deste jogo ¢ obter a maior quantidade de pontos possiveis através da
gestdo eficaz de problemas e solugdes apresentados durante o jogo. Competindo com os
adversarios que percorrem caminhos distintos em fungdo das casas sorteadas pelos dados,
com problematicas Unicas. Os pontos sdo obtidos por meio das cartas (somando na
pontuacdo se tiver solucionada e subtraindo caso nao esteja), pela quantidade de estruturas
implementadas no ATP, presentes no final da partida ou pelas tecnologias presentes no
acampamento. A quantidade de alimento, agua ou dinheiro no final da partida sera
convertida em pontuacdo. Desta forma vence o jogador que conseguir montar o
acampamento mais completo, atendendo o maior numero de pessoas ¢ obtendo a maior

quantidade de recursos.

Conclusiao

Em suma, compreendendo a importancia dos jogos de tabuleiro para a educagio,
além da importancia e necessidade de entender a realidade das dificuldades enfrentadas
pelos desabrigados para o alivio das situagdes de emergéncia que se estabelecem. Para que

isso seja possivel, a criagdo desse jogo serd necessaria, a disponibilizagdo e a divulgagdo
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perante as escolas e empresas, € , talvez publicado para comercializacio e disponibiliza¢ao
ao publico.

Portanto, para os proximos passos de desenvolvimento do jogo, a defini¢do
concreta dos espagos do tabuleiro com design de casas e separacdo das cores, além do
dimensionamento das pegas para tamanhos comparativos com a realidade e dos pacotes de
recursos, ¢ também do espaco de colocacao das pegas que apresentaria-se como a area do
acampamento. Esse dimensionamento serd embasado em leituras de documentos
especializados em 4reas minimas ideais de abrigamentos, como a tese de mestrado da
Professora Luana T. Carbonari (2021). Por fim, uma impressdo dos componentes para a
aplicagdo inicial em uma aula de arquitetura e urbanismo para verificar a jogabilidade e
obter criticas para melhorias.

Dessa forma, mais um recurso sera utilizado para fornecer o conhecimento e
reduzir os possiveis impactos para aqueles que possam estar envolvidos em um desastre e

necessitarem um abrigo.
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