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O trabalho aborda uns dos principais temas da atualidade, o
das migracdes forcadas, comummente designado como
refligio, junto a teméatica de abordagem dos jogos ludicos. O
utilizador alvo deste estudo s&o as criancgas exiladas que, na
maior parte das vezes, chegam ao seu destino sozinhas e
com poucas ou henhumas condi¢des basicas de

sobrevivéncia.

De acordo com o relatério da UNHCR (2015), mais de 65
milhGes de pessoas no mundo tiveram que abandonar os
seus paises de origem em consequéncia de guerras,
mudancas climaticas e/ou perseguic¢des politicas ou
religiosas. Apesar do relatério de dados de 2017 do Alto
Comissariado das Na¢des Unidas para os Refugiados apontar
uma queda no namero de refugiados na Europa, uma grande
percentagem de pessoas continua a arriscar as suas vidas em

trajetos alternativos em busca de um territério seguro.

Segundo o UNICEF (2016), 1 em cada 200 criancas no
mundo sao refugiadas, expressando 52% do total de pessoas
refugiadas. Dentro deste cenério, além de serem vitimas do
abandono dos estudos, por ndo terem data certa para a
migracdo, muitas criancas acabam desenvolvendo traumas,
crises de ansiedade e suicidio, decorrentes do trajeto e
condi¢cdes menos felizes que vivem, algumas vezes, nos

abrigos.



Tendo como ponto de partida esta problematica e recorrendo
as metodologias desenvolvidas pela fundacgéo Ellen
MacArthur e IDEO, respectivamente de Design Thinking e
Human Centered Design, pretendeu-se perceber como o
design pode influenciar positivamente na adaptacao cultural

dessas criancas.

Para a melhor evolucdo desta investigagéo, foi estudado o
tema através de dados oficiais das principais organizacdes
atuantes dentro deste panorama e da andlise de alguns

projetos que promovem a inclusédo social.

Por fim, para responder ao proposto, houve a concecéo de
um jogo ludico, de cariz educativo e com seus pilares na
sustentabilidade e economia circular. visando que a partir dele
o utilizador pudesse aprender brincando, ndo sé o idioma mas
0s costumes do novo pais, além de se prevenir de situacfes

perigosas a qual se estédo vulneraveis.

O objetivo principal do jogo é transmitir o sentido de uma boa
recepcdo, dando a elas auxilio em sua adaptacéo, integracao
a sociedade, voz em seu dialogo e a oportunidade de
voltarem a sonhar, vendo o0 mundo novamente pelo olhar sem
culpa ou medo.
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The document addresses one of the main themes of the
present day, that of forced migration, commonly referred to as
a refuge, inside the theme of approach to playful games. The
target user of this study is exiled children who, in most cases,
arrive at their destination alone and with few or no basic

survival conditions.

According to the UNHCR report (2015), more than 65 million
people worldwide have had to leave their countries of origin as
a result of war, climate change and/or political or religious
persecution. Although the United Nations High Commissioner
for Refugees' (UNHCR) 2017 data report points to a drop in
the number of refugees in Europe, a large percentage of
people continue to risk their lives on alternative routes in

search of safe territory.

According to UNICEF (2016), 1 in 200 children worldwide are
refugees, representing 52% of the total refugee population.
Within this scenario, in addition to being victims of dropping
out of school due to lack of time for migration, many children
end up developing traumas, anxiety and suicide attacks,
resulting in less fortunate conditions, sometimes living in
shelters.



Based on the methodologies developed by the Ellen
MacArthur Foundation and IDEO, respectively, of Design

Thinking and Human Centered Design, it was intended to
understand how design can positively influence the cultural

adaptation of these children.

For the best evolution of this research, the subject was studied
through official data from the main organizations operating
within this panorama and the analysis of some projects that

promote social inclusion.

Finally, to respond to the proposed, there was the design of a
playful, educational and with its pillars in sustainability and
circular economy. aiming that from him the user could learn
playing with not only the language but the customs of the new
country, besides preventing themselves from dangerous

situations to which they are vulnerable.

The main goal of the game is to convey the sense of a good
reception, giving them help in their adaptation, integration to
society, voice in their dialogue and the opportunity to dream

again, seeing the world again by looking without guilt or fear.
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CAPITULO 1 - Introducéo
1.1. Enquadramento do Tema

O design é definido como uma disciplina que tem por objetivo a criagdo de objetos ou
produtos cuja forma se adeque o mais perfeitamente possivel a funcao para que se destinam,
conciliando critérios estéticos e técnicos. Porém ndo é somente desta identificacdo que vemos

0 objetivo de um design efetivo (Dicio, 2009).

Segundo Pazmino (2007), percebe-se, principalmente na Ultima década, a necessidade
de se estabelecer um design consciente que apresente projetos concretos para a solugédo de
problemas sociais e ambientais. Para isso, precisa-se priorizar estes requisitos sem deixar de
considerar as vertentes técnica, economica, estética e simbdlica durante o periodo de criacéo

do produto.

Assim o design também coexiste numa linha social, onde sua atuagéo é diretamente
ligada a areas que de menor interesse para a industria e que tem o objetivo de proporcionar
qualidade de vida atraves de suas solucdes. Esta ligado, dessa forma, a ideias de

responsabilidade moral e producdo solidaria (Pazmino, 2007).

Na atualidade, perante uma sociedade imersa em problemas de ordem global e
complexa, entre alguns, a resisténcia da pobreza, guerras e perda de identidade, assim como
questdes ligadas a educacdo, economia, comunicagdo, bem-estar, entre outras, o design

assume-se-como meio de ajudar a solucionar estes eventuais problemas.

1.2. Justificativa da Escolha do Tema e sua Relevancia

No drama da atualidade, a abordagem sobre refugiados se destaca. Segundo os dados da
ONU do ano de 2017, o numero de refugiados das guerras bateu um novo recorde e aumentou
2,9 milh@es face ao ano anterior. Sdo quase 69 milhGes de pessoas forcadas a se deslocar de
casa para procurar um novo abrigo seguro. Dentro destes nimeros se evidencia a quantidade

de menores de idade, sdo quase metade, correspondentes a 52% do balanco total.



Ainda segundo 0 mesmo relatorio, mais de 170 mil criangas, menores de 14 anos, séo
consideradas refugiadas. Na maioria das situa¢fes, entram em outros paises desacompanhadas

e separadas dos pais. Com isso, tornam-se vulneraveis a abusos e a trabalhos escravos.

A UNICEF, neste cenério, aponta que estas criangas e jovens menores de 18 anos,
refugiados, estdo cada vez mais a desenvolver angustia psicoldgica e ansiedade por viverem

nesta situacdo, o que pode resultar em alguns casos em suicidio (UNICEF, 2016).

Assim, este trabalho se justifica como contributo na procura de solugdes para esta grave
situacdo. Deste modo, pela criacdo de um novo produto, no caso um jogo ludico, visou-se
desenvolver uma solucdo transformadora e importante nesta fase de adaptacdo numa nova

cultura, ndo perdendo seu cunho educativo.

1.3. Objetivos e Questdes da Investigacdo

O trabalho tem como objetivo refletir sobre o impacto do papel do design numa das
questdes mais complexas da sociedade contemporanea, a dos refugiados das guerras. Como
meio de procurar solugdes e propor um resgate do pensamento critico do design social, aborda
0 quanto o design pode ser transformador, educativo e proporcionar um melhor ajustamento

cultural para esse publico.

O documento visa atender a principal questdo de investigacdo de “como o design de um
produto pode influenciar e modificar a vida do utilizador de modo a promover esta
adaptacdo e enquadramento sociocultural dos individuos que mais sofrem neste cenario

atual? ” de estudo, as criangas e jovens menores de idade exilados.

Ja no ambito da abordagem do Design para a sustentabilidade, o produto desenvolvido
além do cunho ludico, educacional e transformador, devera apresentar caracteristicas que o

fazem economicamente viavel, ecologicamente correto e socialmente equitativo.

Dessa forma, procura-se, através deste projeto, agenciar ndo sé o bem-estar mas
também a aprendizagem na fase de ajuste cultural de modo a criar e estabelecer mais vinculos

entre o utilizador e 0 novo pais onde estdo a tentar inserir-se e para mais facil integracao.



1.4. Metodologia da Investigagio

A primeira parte do estudo, correspondente aos capitulos de introducgdo e revisdo da
literatura, € caracterizada essencialmente como exploratoria pois procura obter conhecimento
sobre os diferentes temas como Design Thinking, Human Centered Design e Economia
Circular, assim como o enquadramento especifico dos refugiados, com base na investigacao
intensiva e da obtencdo de informacdes baseadas em dados de pesquisa, com o objetivo de

extrair conhecimento na area de interesse.

As pesquisas bibliograficas foram orientadas pela indicacéo de conceitos que deram
origem aos assuntos em questdo. Quanto a pesquisas de artigos, foram utilizadas palavras-
chave como design, design social, economia circular, human centered design, design thinking,

design para Incluséo e refugiados.

Trata-se ainda de uma pesquisa descritiva, com estudos de casos semelhantes e posterior
analise documental, onde os mesmos foram encontrados e considerados no contexto de
incluséo social. Como o cenario de exilio devido as guerras € uma questao da atualidade, que
ganhou énfase depois do episddio de 11 de setembro, segundo Braga et al. (2006), muitos
projetos foram desenvolvidos no ambito de abrigos e ocupacdes regulares, deixando escapar a

vertente educacional, destacando as criancas e jovens.

Posteriormente, para a elaboragédo do produto, aplica-se a metodologia Human Centered
Design desenvolvida pela IDEO em parceria com a Ellen MacArthur Foundation, onde
durante a aplicacdo e estudo do utilizador, se utilizaram-se diversas ferramentas sugeridas
pelo mesmo como questionarios e entrevistas (EMF & IDEQO, 2016). Assim, 0

desenvolvimento respeitara a seguinte ordem de preparacéo:

e Inspiracdo ou Ouvir: Estudo do utilizador e entendimento de suas reais

necessidades e anseios.

e Ideacdo ou Criar: Idealizacdo de ideias e identificacdo de oportunidades através

da anélise do estudo do utilizador.

e Prototipagem: Producao de um prot6tipo para posteriores testes com o utilizador

para sua avaliagdo se o produto atingiu o desempenho esperado.



Diferentemente da IDEO, o processo de elaboracdo do produto ndo abordara a dltima
fase descrita pelo programa como a Implementacéo, uma vez que nao se tem atualmente
meios e autorizagBes para 0 mesmo ser implantado nas instituicdes, organizacGes e 6rgdos do

governo responsaveis por acolhimentos de refugiados.

Por Gltimo e ndo menos importante, apés a finalizagdo do produto, desenvolvido com
base nos anseios e necessidades dos utilizadores, sdo realizados testes a fim de se verificar se
a questdo de investigacao presente neste trabalho foi atendida.

1.5. LimitacOes e Barreiras da Investigagdo

A (ltima fase de investigacao, apresentada para testes e validac6es do produto
desenvolvido sofreu limitacdes. Pelo jogo apresentar questionamentos sensiveis dentro do
cendrio atual frente a tematicas como Direitos Humanos, Prevencéo a Situacéo de Risco
(Abusos Sexuais, Trafico de Pessoas, Trabalho Escravo, Prostituicao, entre outros),
primeiramente o mesmo precisaria ser aprovado por uma banca do Conselho de Etica para
posteriormente ser liberado para testes oficiais com criangas e jovens refugiados. Para tal o

tempo minimo de espera seria de 4 meses.

Assim foi acordado serem feitos pré-testes, designados testes informais, com usuarios
pertencentes ao espaco publico ndo presentes dentro de institui¢des oficiais. Como forma de
acrescentar mais relevancia a esta etapa, foram feitas avaliagdes junto a profissionais das

areas de atuacdo em psicologia e pedagogia.
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1.4. Cronograma e Organograma da Investigacao

Trabalho de projeto paracriagdo de produto lidico e educacional para
criangas/jovens refugiadas

Questdo de Investigagdo

O Design tem o poder de influenciar positivamente a adaptag¢3o cultural de
criangas e jovens exilados?

1°Fase
Outubro a Dezembro

Recolha de mformaqﬁo pertinente ao estudo
|

|

1
Hlpotese de Investigagao

O Design como amenizador da adaptagdo cultural de criangas exiladas em
outro pais.

Metodologia

Pesquisa em Campo

20 Fase
o - - -

Projeto

3%Fase
Margo a Junho

Conclus3o e Sintese




CAPITULO 2 — Revisido da Literatura

2.1. Contextualizagao Historica do Design Social

Segundo Wick (1989, p. 15), o “bom design” alemdo, ber¢o do design, surgiu por
questdes sociais a partir da influéncia da industria inglesa, da revolucdo industrial e da
condenacdo ao ostracismo do artesdo e do artesanato. Apos a Feira Internacional de 1851, no
Palécio de Cristal, em Londres, John Ruskin, unindo-se a sindicalistas, passou a afirmar que
“o problema do design residia ndo no estilo dos objetos, mas no bem-estar do trabalhador”
(Denis, 2000, p.71). Considerado também um dos primeiros defensores da qualidade total,
previu o limite do crescimento industrial em termos ambientais, sendo atualmente uma
referéncia no assunto. Seus escritos relacionavam valores estéticos com moralidade, o qual
abominava as consequéncias da producdo em serie das grandes industrias, e lutava contra a
producdo industrial dos objetos. Para Costa (2002, p. 14), “a maior contribui¢do de Ruskin
constituiu em assinalar a responsabilidade social do designer e a repercussao do design na
cultura”.

Seguindo as ideias de Ruskin, o arquiteto e escritor William Morris, funda a primeira
unidade de producéo dentro dos principios do design, a Morris & Company, em 1875.
Integrando projeto e execucdo, procurava autonomia com flexibilizacdo na producéo e na
comercializacdo. Alguns produtos podiam ser realizados artesanalmente, outros com limitada
mecanizacao e outros projetados pela Morris e Co., mas produzidos por terceiros,
concentrando-se na qualidade e ndo na quantidade de producdo. Contudo, a unidade da
producdo advinha essencialmente do design, e o estilo Morris foi aos poucos ficando
conhecido do publico, projetando o designer para uma posicao de destaque na valorizacdo da
mercadoria (Denis, 2000, p.73).

Morris considerava a magquina como seu grande inimigo, e seu 0dio pelos meios de
producdo modernos vai-se manter inalterado pelos seus seguidores. O movimento Arts and
Crafts trouxe um reviver do artesanato artistico e ndo de uma arte industrial. (Pevsner, N.,

1936, p.24)
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H.W. Janson (1977), destaca que para Willian Morris a arte e o produto deveriam ser
feitos pelo povo e para o povo, como um modo de felicidade quer para o artifice, quer para o
utilizador.

De acordo com Vasconcelos (2012), o ponto importante entre John Ruskin e Willian
Morris é que, numa era de grandes debates sobre a funcdo e a importancia do préprio objeto,
manufaturado ou produzido em larga escala, ou ainda na discusséo sobre a criagcdo de novos
modelos e formatos de apresentacéo e promocao de produtos, as suas opinides eram muito
similares.

Também nos EUA, esse repudio a tudo que é desprovido de alma e tecnolégico leva a
origem da versdo americana do movimento Arts and Crafts, onde a relagdo entre 0 homem e o
objeto importa, com enormes semelhancgas ndo s6 na esséncia tedrica como em inimeros
aspectos formais, devido a fatores como a propria interacdo entre os intelectuais dos dois
lados do Atlantico (Vasconcelos, 2012).

Para Maldonado (1999), o movimento da Bahaus' surgiu através do outro movimento de
extrema importancia denominado Arts and Crafts?, assim como os ingleses deste fim de
século, também acreditava que a producéo e o0 ensino deviam assentar na criacao de pequenas
comunidades dos artesdos, em que seus produtos fossem comercializados a pre¢os simbdlicos,
podendo assim serem comprados por todos as classes sociais.

Acrescenta ainda que a Bauhaus, assim como 0s outros movimentos europeus deste
momento, herda os preceitos de Morris contra a produtividade anénima e desumanizada dos
objetos da revolucdo industrial, privilegiando uma maior honestidade em relacdo ao préprio
objeto.

Em 1969 percebe-se o Design como meio de abranger e solucionar as necessidades reais
dos utilizadores. (Fornasier et al., 2012). Neste sentido, pode-se citar a definicdo do mesmo
por Black, M.:

' Bahaus: Fundada em 1919 por Walter Gropius, foi considerado o estabelecimento de ensino mais influente e importante de
todos os tempos nas areas de arquitetura, design e artes. Fonte: https://medium.com/@Ienineon/bauhaus-1919-1933-
bb36¢1101f65 [consultado em 2019, marco 08]

2 Arts and Crafts: Movimento de arteséos e artistas que em 1880 surgiu na Gra-Bretanha. defendia o artesanato como alternativa
a mecanizagao e a producdo em massa industrial. Fonte: http://www.tipografos.net/designers/arts-and-crafts.html [consultado
em 2019, margo 08]
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O Design Industrial assume um papel simples: Deve cuidar de que os objetivos de uso
comum sejam 0s mais econdémicos e eficientes possiveis; que sejam praticos e cdmodos
para o utente e para o operador; que produzam uma certa estimulagdo estética, mesmo
modesta, através da sua matematica elegancia formal; que a sua quantidade corresponda as

reais necessidades dos homens. (Black, M., 1969, p.4-16)

No mesmo ano, Soloviev (1969) refere-se também ao Design Industrial como uma
atividade criativa que tem por objetivo a construcdo de um ambiente material coerente para
responder de forma optimal as necessidades materiais e espirituais do homem. Relaciona-se a
precisao de se projetar objetos que facam parte de um ambiente e que se submetam a um
critério social geral.

Somente em 1979 ap6s uma reunido onde discutiu-se a promocao do design industrial
em paises em desenvolvimento, surge a primeira declaragdo com esta finalidade, a Declaracao
de Ahmedabad. A conferéncia realizada pelo Instituto Nacional de Design da india, resultou
de um memorando que foi assinado em abril 1977 entre a Organizagdo das Nac¢des Unidas
para o Desenvolvimento Industrial e o Conselho Internacional das Sociedades de Design
Industrial (International Council of Societies of Industrial Design - ICSID). Este documento
reforca o fato de que as Nagdes Unidas originalmente compreendiam design ser parte do
processo de desenvolvimento industrial mais do que integrante do esforco humanitario para
aliviar a pobreza. (Margolin, 2009)

Como resolucdo desta conferéncia, verifica-se o reconhecimento do design como meio
de contribuicdo valiosa para o desenvolvimento econdmico de uma na¢do embora sua
metodologia seja inadequadamente conhecida e usada insuficientemente como um recurso
econémico, além de recomendar a utilizacdo no Design de materiais e tradi¢cdes autoctones
implicando também a absor¢édo de toda a ciéncia e tecnologia podem tornar disponivel a ele.
(Margolin, 2009)

Com o surgimento do livro de Papanek (1971) “Design for the Real World: Human
Ecology and Social Change”, 0 design para estabelecer o desenvolvimento torna-se associado
primeiramente com projetos de baixa tecnologia voltados para as necessidades de
sobrevivéncia da comunidade mais do que como uma contribuicéo para as estratégias

nacionais de desenvolvimento, o que contradiz Bonsieppe.
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Um ano depois de publicado este livro, ICSID (International Council of Societies of
Industrial Design) formou o Grupo de Trabalho 4: Paises em Vias de Desenvolvimento. Esse
grupo de trabalho visava discutir as maneiras que os designers poderiam ajudar a reduzir
problemas do Terceiro Mundo. Notou-se que a sensibilidade do grupo as necessidades
culturais estava em oposicao ao viés de alta tecnologia do expansionismo do design sentida
como desejavel por alguns no ICSID (Papanek, 1971). Uma das propostas do grupo era para
uma escola internacional de design para a metade do sul do globo. O objetivo principal da
escola, de acordo com Papanek (1983), era abordar as realidades dos paises periféricos, que
foram caracterizados pela economia de trabalho intenso, em pequena escala. Esta situagdo
caracteriza a diferenciacdo da forma de pensamento quanto a realidade dos paises periféricos.

Em 1978, em seu livro Teoria e Pratica do Design Industrial, Gui Bonsiepe, destacou no
capitulo dedicado a Consciéncia Ecoldgica, as afirmacdes que no futuro o homem ndo teria
um habitat e que ndo conseguiria viver no ambiente que criou, e que voltaria a lutar pela
sobrevivéncia das fontes de matéria prima e por um espaco vital.

Conforme as seguintes alegaces, as sequelas dos maus tratos no ambiente sé sdo
visiveis depois de muito tempo e vem acompanhadas cada vez mais de problemas para a
continuacédo da vida em condicdes basicas. A luta do espaco vital cada dia mais é um assunto
de extrema importancia. Segundo o relatério divulgado da ONU (2017) cerca de 4,5 bilhdes, o
que representa 60% da populacdo mundial ndo possuem saneamento seguro; 2,1 bilhdes de
pessoas, 30% da populacdo mundial ndo possuem acesso a dgua potavel; 1,2 bilhdes de
pessoas ndo possuem acesso a eletricidade; Somente 10% da populacdo mundial possui
computador e apenas 4% tem acesso a internet; 815 milhdes de pessoas, 11% da populagédo
mundial sofre e sdo vitimas de fome; 1,3 bilhdo de toneladas sdo produzidas de lixo

diariamente;
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Figura 1 - Desigualdade social em Sao Paulo, Brazil (Terra Negra, 2016)
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Dentro desde cenario, o Design Social, surge como forma de melhorar a qualidade de
vida do homem, ideia defendida por Victor Papanek, para quem o charme alcangado pelo
design esconde suas potencialidades, razdes de sua origem, e cujo aspecto carismatico coloca
em segundo plano o sentido de projetos para a melhora das reais necessidades humanas. Sem
0 contexto social, o design ndo existe (Kuyper, 1995).

Design social é a materializacdo de uma ideia por meio de analise, planeamento,
execucdo e avaliacdo, que resultam num conceito e na difusdo de um conhecimento, para
influenciar o comportamento voluntério do publico, para promover mudangas sociais. A
negligéncia de algumas destas caracteristicas faz com que se corra o risco de associa-la a
outras atividades, como o assistencialismo ou a satisfacdo individual da corrente econémica,
incompativel com a ideia do design social. (Fornasier et al., 2012)

De todos os tedricos que escreveram sobre o design para o desenvolvimento desde a
Declaragdo de Ahmadabad, o Gui Bonsiepe honrou o espirito desse documento. Bonsiepe
procurou alinhar o design claramente com a industria, reivindicando que “uma histéria bem
fundamentada e detalhada do design industrial na periferia da civilizagdo moderna nao pode
ser escrita até que os historiadores acumulem um retrato do desenvolvimento industrial com
todas as suas ramificacdes nos dominios do negocio, do comércio, da ciéncia, da tecnologia,
e, sobretudo, da vida quotidiana da sociedade” (Bonsiepe 1992, p.242).

Em seus escritos subsequentes, Bonsiepe continuou a trabalhar dentro de um modelo do
centro/periferia que destaca um relacionamento desigual de poder e privilégio entre os paises
desenvolvidos e os em vias de desenvolvimento e demonstra que o design tem um papel
importante a desempenhar no desenvolvimento industrial de paises periféricos, embora seja
um fato de davida pois sua origem foi nas metrépoles. (Margolin, 2009)

Nas periferias o Design adquire um significado essencialmente politico, aspira a
libertacdo e ndo a perpetuacdo dos interesses do poder interno e externo. Nao se pode té-lo
unicamente dedicado a estética do produto, pois 0s contrastes sociais sa0 muito evidentes
entre opressores e oprimidos. Quanto ao processo de industrializacdo, Bonsiepe (1992)
defende a ndo copia de um modelo metropolitano uma vez que os custos de cada posto de
trabalho tecnificado é demasiadamente elevado. Assim devem ter um processo de
desenvolvimento autbnomo, identificando a revolucao tecnolégica com a revolucao cultural
que se recusa a ser dominada por estereotipos estranhos, pois a copia traria somente a
industrializacédo de reflexo com processos que ndo exigem uma grande qualificagdo de méo de

obra.
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A principal diferenga entre o Design da Periferia e o Design do Centro é que o segundo
ndo é confrontado com a questdo da autonomia, enquanto o da Periferia oscila entre 2
politicas, a politica de hétero dirigida e a politica da autoafirmacdo com o fortalecimento de
sua identidade, configurando uma forma de alienagéo. (Bonsiepe, 2012).

Ao final Bonsiepe (2012) recomenda alguns itens para o desenvolvimento de uma

politica de Design em paises do Terceiro Mundo:

e Elaboracdo de projetos inovadores, dotados de um alto grau de uso, pois continuar
com o design existente consiste em renunciar a possibilidade de criar para a maior
parte da populagdo um valor de uso mais elevado. E necessario criar produtos que
correspondam as novas relagdes de producéo.

e Reduzir ao minimo a importacdo do design estrangeiro, pois ndo satisfaz as
necessidades da periferia.

e Introducéo gradual de novos produtos, devendo ser acompanhados por um processo
de informacéo durante o qual o consumidor pode formar uma auténtica consciéncia
das suas préprias necessidades.

e Socializar o projeto no processo, de forma que todos os trabalhadores participem

diretamente de sua elaboracéo.

Segundo o Boletim Innovation, da Industrial Designers Society of America (IDSA), 0s

principais principios do Design Social segundo Kaldjian (Barbosa, 2003, p. 5-9), sdo:

e Faca o produto duravel,

e Faca-o facil de consertar,

e Projete-o de forma que possa ser remanufaturado,

e Projete-o de forma que possa ser reutilizado,

e Use materiais reciclados e reciclaveis,

e Faca-o simples, de maneira que os componentes reciclaveis e nao reciclaveis do
produto possam ser separados;

e Elimine os componentes toxicos do produto ou torne facil substitui-los ou remové-los
antes do destino final,

e Faca produtos mais eficientes no uso da energia e dos recursos;
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e Use 0 design de produtos na educagéo sobre o meio ambiente; - trabalhe para projetar
produtos que induzam a reducdo de recursos, com menos lixo resultante:

e Ajuste o design de produtos para reduzir embalagens.

A necessidade da maior parte da populacdo mundial é a basica, envolvendo salde,
educacéo e desenvolvimento, e o designer pode fazer a diferenca contribuindo para supri-la ao
criar objetos ou servicos que atendam com eficiéncia e de forma econémica, a melhoria da
qualidade de vida. “O objeto produzido pelo design soma a seu carater funcional, que revela
as necessidades de seus utilizadores e da época em que é produzido, o resultado das
concepcoes e dos valores sobre a cultura e a sociedade de quem o produz - o designer”
(Miranda, 2002, p.199). O design é uma atividade da ciéncia social, tem na sua formagé&o o

carater social e, portanto, intrinsecamente ligada ao homem.

2.2. Design Thinking

Segundo Juliani et al. (2016), os processos de desenvolvimento que compreendem a
inovacdo como um fator critico de sucesso devem procurar permanentemente métodos e
ferramentas de gestdo que permitam guiar este tipo de processo. Assim umas das ferramentas
que se tem mostrado eficaz € o Design Thinking.

O Design Thinking, de acordo com Viana et al. (2012), esta associado a maneira de ver
as coisas e resolver os problemas, pois utiliza um tipo de raciocinio pouco convencional no
meio empresarial, 0 pensamento abdutivo, que € um processo participativo para formar
hipoteses explicativas. “E pensando de maneira abdutiva que o designer constantemente
desafia seus padroes, fazendo e desfazendo conjecturas, e transformando-as em oportunidades
para a inovacdo” (Viana et al., 2012, p. 14).

Ja para Fraser (2012), a préatica de Design para Negocios pode ajudar a desbloquear a
inovacdo, contribuindo para a resolucdo de problemas de forma criativa e centrada no
utilizador. Pode-se definir inovagdo, conforme o Manual de Oslo (2005) como a
implementacdo de um produto novo ou aprimorado. Imediatamente as inovacdes de processos
objetivam a reducéo de custos na producdo ou na distribuigdo, aprimoramento da qualidade,
bem como desenvolvimento de produtos novos ou significativamente melhorados. Podem

incluir ou ndo implementacdes de tecnologias de informag&o e comunicagéo.
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Brown (2010), j& cita que o Design Thinking é o conjunto de principios que podem ser
aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas. O autor também
comenta que é uma abordagem sistematica que permite a inovacao, e vai além da necessidade
de se produzir um produto ou servico, pois é assertivo a ponto de entrar diretamente na vida
do utilizador, podendo até ditar certos comportamentos futuros.

Dessa forma os Designers Thinkers baseiam-se em observagdes de como utilizar o
produto, objetos e servigos que 0s ocupam. Isso permite a descobertas de padrdes, além de
possibilitar a sintese de novas ideias, convertendo assim problemas em oportunidades (Brown,
2010).

De acordo com Lockwood (2010), o Design Thinking ainda é a reunido de trés
qualidades: pensamento, raciocinio e pesquisa, cujo objetivo é envolver os utilizadores, 0s
designers e os empresarios em um processo de integracao, o qual pode ser aplicado a
produtos, servicos e projetos de negocio. O autor continua a citar que também € a aplicacdo da
sensibilidade de um designer e de métodos para a resolucao de problemas, ndo importando
quais sejam, com finalidade de inovacao, esclarecendo frentes difusas, encontrando sentido
para resolucdo de problemas.

Boschi (2012), destaca que o primeiro ponto € identificar e compreender as
necessidades dos envolvidos e, para alcancar tal objetivo, é indispensavel utilizar ferramentas
de pesquisa, empregadas por outras areas, além da do design.

As fases deste estudo foram baseadas nas etapas do design thinking propostas por Baeck
e Gremett (2011) que se resumem em 5 etapas, sendo elas: empatia, definicao, idealizacéo,

criacdo de protdtipo e testes.

Para além, o quadro 2 aborda as principais contribuicdes da utilizacdo deste processo,
baseada no estudo de Baeck & Gremett (2011). Os atributos sdo resumidos em: ambiguidade,
colaborativo, construtivo, curiosidade, empatia, holistica, iteratividade, ndo julgamento e

mentalidade aberta.
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Ambiguity Being comfortable when Design Thinking addresses wicked = ill-defined and
things are unclear or when tricky problems.
you don't know the answer

Collaborative  Waorking together across People design in interdisciplinary teams.
disciplines
Constructive Creating new ideas based on Design Thinking is a solution-based approach that

old ideas, which can also be looks for an improved future result.
the most successful ideas

Curiosity Being interested in things Considerable time and effort is spent on clarifying the
you dom't understand or requirements. A large part of the problem sclving
perceiving things with fresh  activity, then, consists of problem definition and
eyes problem shaping.

Empathy Seeing and understanding The focus is on user needs (problem context).

things from your customers’
point of view

Holistic Looking at the bigger context Design Thinking attempts to meet user needs and
for the customer also drive business success.
Iterative A cyclical process where The Design Thinking process Is typically non-

improvements are made to a sequential and may include feedback loops and
solution or idea regardless of cycles (see below).

the phase
Nonjudgmental Creating ideas with no Particularly in the brainstorming phase, there are no
judgment toward the idea early judgments.

creator or the idea

Open mindset Embracing design thinking as The method encourages “outside the box thinking”
an approach for any problem ("wild ideas”); it defies the obvious and embraces a
regardless of industry or more experimental approach.
scope

Tabela 1 - Contribui¢6es do Design Thinking (Baeck & Gremett, 2011, apud Leopoldo, 2019,
p.193)

Segundo Baeck & Gremett (2011), este processo inovativo é caracterizado por ser um
sistema confortavel quando se aborda questdes nao claras ou sem respostas. Assim se torna
adequado para lidar com problemas mal definidos, complexos e ambiguos, pois se torna
construtivo. Outra caracteristica, é ser colaborativo e baseado no trabalho em conjunto através
de equipes interdisciplinares. Outro atributo € a curiosidade, a qual significa estar interessado

em coisas que vocé nao entende ou percebe com novos olhos.

Ja a empatia refere-se a visualizacao e entendimento do ponto de vista dos
consumidores. Esta relacionado também com o outro atributo, a holistica, que significa que o
design Thinking esta preocupado com o contexto de maior importancia, o cliente, tentando
dessa forma entender as necessidades dos utilizadores para for fim impulsionar o sucesso do
negacio.

A caracteristica de iteratividade aludi a um processo ciclico onde sdo feitas melhorias
numa solucdo ou ideia, independente da fase. O procedimento é tipicamente ndo sequencial e

pode incluir feedbacks de seus ciclos.
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Os ultimos dois atributos se correlacionam, uma vez que esta metodologia exige uma
adogdo de um ponto de vista de ndo julgamentos e criticas, resultando dessa forma numa
mentalidade aberta. Esta abordagem identifica-se com qualquer questdo, independente da
industria ou escopo, encorajando o “pensamento fora da caixa” a desafiar o 6bvio (Baeck &
Gremett, 2011).

Viana et al. (2012) define o Design Thinking nas seguintes etapas segundo a figura

abaixo:

A A

anakse e sintese |

PROTOTIPACAO

Figura 2 - Etapas do Design Thinking (Fonte: Viana et al. (2012)

A etapa de imersao esta associada a fase de aproximacao do problema, a ideacdo ao
brainstorming, onde as ideias sdo apresentadas sem julgamentos com o objetivo de propor

solugdes para o problema. A prototipacéo se identifica com a fase de validacdo das ideias

geradas, € a passagem do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade. Conforme

as ideias forem geradas, a prototipacdo pode acontecer de modo a testa-las.

Segundo Brown (2008), o design Thinking leva em consideracdo o processo do Human

Centered Design. Por ser enfatico usa a analise do pensamento integrativo para visualizar

as

necessidades e o ponto de vista do consumidor/utilizador. Por esta preocupa¢do adotam uma

abordagem minuciosa e detalhista.

Embora o Design Thinking tenha sido projetado para aumentar a inovacao e

a

criatividade, é, em ultima instancia, uma abordagem orientada para os resultados. H4 uma

tendéncia para a acdo. O pensamento de design integra as necessidades das pessoas,

possibilidade de tecnologias e o0s requisitos para o sucesso do negdcio (OVERBY, 2017).

a
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2.3. Human Centered Design

De acordo com Burdeck (2010), até o termino dos anos 70, o design era realizado de
forma dedutiva e previsivel. Somente no inicio dos anos 80, ele comeca a ser cogitado de
forma indutiva. Tornava-se mais importante procurar as respostas no utilizador, para quem o
produto estava sendo desenvolvido, seus desejos e necessidades assim como bases de seu
comportamento.

Assim nos anos 90, ganha forca a metodologia do design centrado no utilizador, ou na
sua sigla em inglés CDU. Para Alves e Battaiola (2014), o Design Centrado no Utilizador
pode ser definido como projeto que possui foco, direcionamento e base nas questdes relativas
ao utilizador. Ele e entendido como o projeto que direciona todo o processo realizado para
confeccionar o produto ao atendimento das necessidades do utilizador final.

Tambem acrescentam que este modelo possui um histérico comum as linhas
construtivistas, influenciado pelas teorias soviéticas de Vygotsky e pela Teoria da Atividade
de Leontiev (Leontiev, 1979) com insercdo do contexto e das relagdes sociais como requisito

de projeto.

Aprendizado pela explaracio do mundo. Descaberta individual apoiada pelo ambiente
Inputs do ambiente e integracio dos social.

Teoria

conhecimentos e habilidades pele alunc.

O Secioconstrutivismo se preocupa com o modo
como conceitos e habilidades emergentes s3o
apoiados pelos outras alunos.

Atividades colaborativas.

Teoricos-chave

Piaget

Vygotsky

Implicagoes para
aprendizagem

Construgdo ativa e integragdo de conceitos.
Problemas pouco estruturados.
Oportunidades para a reflexao.

Daminio da tarefa.

Atividades colaborativas.

Prablemas pouco estruturados.
Oportunidades para discussao e reflexdo.
Dominio compartilhado da tarefa.

Implicagoes para o
ensing

Ambientes interativos e desafios apropriados.

Encorajamento a experimentagdo.
Adaptacio de conceitos existentes.
Treinamento e modelagem de
habilidades metacognitivas.

Ambientes colaborativos e desafios apropriados.
Encorajamentos a experimentagio.

Foco em conceitos e habilidades existentes.
Modelagem de habilidades, inclusive sociais.

Implicagdes para a
avaliacio

Compreensio conceitual.
Desempenho estendido.
Processos e resultados.
Certificacio.
Auto-avaliagdo: autonomia.

Compreensio conceitual.
Desempenho estendido.

Pracessos, participacio e resultados.
Certificados variadas.

Awaliagio por pares e
responsabilidade compartilhada.

Principais diferengas

Tarefas de aprendizagem mais farmalmente
estruturadas

Cantextos de aprendizagem mais auténticos.

Tabela 2 - Caracteristicas das abordagens construtivistas (Adaptado de Filatro (2008, p.14 -

15)

Segundo Filatro (2008), o quadro 1 apresenta as principais abordagens construtivistas
que fundamentaram o CDU. De inicio, com o comportamentalismo, as atividades deveriam

ser formalmente estruturadas e os resultados deveriam ser exatos, com base em ac¢do-reagédo
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utilizando problemas bem definidos e respostas exatas. Com Piaget o foco passou para o
individuo/aprendiz e a estrutura das tarefas eram direcionadas pelas caracteristicas e estagios
de maturacdo de cada faixa etéria, valorizando o individuo, mas, ainda assim, considerando
pouco o contexto. Este “contexto” vai ser incorporado no socioconstrutivismo.

Fontoura (2002) resume as propostas com bases construtivistas:

A visdo construtivista sugere que a aprendizagem ocorre através da realizacdo de
experiéncias concretas e significativas dentro de contextos bem definidos. Estas
experiéncias permitem entdo, a construgdo de modelos mentais, o desenvolvimento de
ideias, concepgdes, conceitos e estratégias pessoais. O discurso, a atividade e a reflexdo
sdo constantes nesta visdo. Ela explora os processos cognitivos do individuo. (Fontoura,

2002, p. 38).

Ja no socioconstrutivismo e seus desdobramentos (baseados nas teorias de Vygotsky e
conforme Filatro (2008)) espera-se ndo s6 uma analise do individuo, mas, também, dos
contextos em que o0s aprendizes estdo inseridos. Nesta linha os contextos (sociais, culturais,
historicos, economicos) colaboram e auxiliam na formacéo de situacdes aprendizagens e dos
aprendizes. Neste ponto, surge a necessidade de analisar o contexto das experiéncias de
aprendizagem e as necessidades dos aprendizes.

De acordo com a IDEO (2011), a razdo pela qual esse processo ¢ chamado de “Centrado
no Ser Humano” ¢ que ele comeca pelas pessoas para as quais necessitam da solug¢do. O
processo do HCD comeca por examinar as necessidades, desejos e comportamentos dessas
pessoas cujas vidas quer-se influenciar. Procura-se ouvir e entender o que querem e procuram.
Uma vez identificado qual é o Desejo do utilizador, comega-se a examinar as solucdes através
das lentes da Praticabilidade e da Viabilidade.

O processo do Design Centrado no Ser Humano comega com um desafio estratégico
especifico e continua por trés fases principais: Ouvir, Criar e Implementar. Durante o
processo a equipe alternara do pensamento concreto ao abstrato, fazendo a identificacdo de
temas e oportunidades e, mais tarde, de volta ao concreto com solucées e protétipos (IDEO,
2011).
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Figura 3 - Lentes de inser¢do do DCU (IDEO, 2017, p.6)
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Figura 4 - Processo do DCU (IDEO, 2017, p.7)

Segundo a IDEO (2011), a etapa de Ouvir consiste em entender o problema do
utilizador, além de observar sua realidade, historia, necessidades, barreiras e restrigdes.
Recomenda-se 0 uso de métodos qualitativos de pesquisa pois permite a equipe de projeto
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desenvolver empatia pelas pessoas para as quais o projeto esta sendo desenvolvido, além de
permitir que a equipe questione suposicdes e inspirar novas solucdes. Pode-se realizar
pesquisas individuais, com o objetivo de conhecer mais profundamente o comportamento do
utilizador, e pesquisas em grupo, para a identificacdo rapida de respostas.

Dentro da etapa de Criar, deve-se transformar pesquisas em solugdes para 0 mundo real,
é preciso passar por um processo intermediario de sintese e interpretacdo. 1sso requer filtrar e
selecionar a informagé&o, traduzindo insights sobre a realidade atual em oportunidades para o
futuro. Nesta fase existem 4 passos principais: (IDEO, 2011, p.29 - 155)

1. Sintese: é a interpretacdo de tudo que se ouviu e observou na etapa anterior.
Capacita estabelecer uma nova perspectiva e a identificar oportunidades para a
inovacdo, e direcionamento estratégico.

2. Brainstorm: aplicacdo do habito de gerar solucdes totalmente impraticaveis para
incentivar a criacdo de ideias relevantes e razoaveis. Pode ser necessario gerar
muitas ideias para que se encontre solucgdes verdadeiramente inspiradas.

3. Protdtipo: é a metodologia de tornar as solugdes encontradas tangiveis de forma
rapida e com baixos investimentos. E uma técnica comprovada para aprender a
projetar rapidamente a oferta e acelerar o desenvolvimento de solugdes.

4. Feedback: é o processo critico para o desenvolvimento do design onde envolve os

futuros utilizadores para sua avaliagéo.

Para a ultima etapa, a Implementar, percebe-se a criagdo dos elementos necessarios para
que a solucdo tenha sucesso, além da verificacdo do seu impacto. Assim, abrange-se a analise
de Possibilidade, analise de viabilidade, pipeline de inovacéo, plano de implementacao e
plano de aprendizado (IDEO,2011).

Maguire (2001) ainda apresenta alguns beneficios que seriam gerados a partir da
aplicacdo dos principios. Estes beneficios podem ser assim resumidos: aumento da
produtividade do utilizador — o sistema foi desenvolvido com e para ele, a partir de suas
necessidades, habilidades e contextos; reducdo de erros - a possibilidade de iteracdo de
processos e avaliagcdes auxiliam a detectar as possiveis falhas; reducao de treinamento e
suporte - o sistema se utiliza das habilidades do utilizador, portanto, este ja esta integrado as

suas rotinas; e, por fim, melhor aceitagédo do material - como o processo de design do sistema
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tem como base as necessidades do utilizador, este se sente mais confiante e apto a utiliza-lo,

tendo uma atitude mais positiva ao fazé-lo.

2.4. Economia Circular

De acordo com o Conselho Empresarial para o Desenvolvimento Sustentavel (BCSD)
Portugal (2015), o modelo econémico atual € linear, ou seja, baseia-se na disponibilidade
ilimitada de matérias primas utilizadas nos produtos e servi¢os, sem existir preocupacao em
minimizar os impactos ambientais da producédo, do consumo dos bens e dos residuos
decorrentes destas atividades da cadeia de valor.

Para Macarthur (2013), esse modelo tem como sequéncia extrair-produzir-dispor. As
empresas extraem 0s materiais € matérias primas, usam-nas para manufaturar o produto,
vendem ao consumidor e este, por sua vez, descarta quando ja ndo cumpre o Seu proposito de
compra. Em termos gerais, cerca de 65 mil milhdes de toneladas de matéria prima entraram
no ciclo produtivo em 2010 e prevé-se que este valor aumente até 82 mil milhdes de toneladas
em 2020.

Nos altimos trinta anos, apesar dos avangos tecnoldgicos e do aumento da produtividade
dos processos que extraem 40% mais valor economico das matérias-primas, a demanda nesse
mesmo periodo aumentou 150%. Além disso, este modelo tem se mostrado ineficaz para
enfrentar os principais desafios da sociedade contemporanea, entre eles: reducdo da pobreza e
das desigualdades sociais, mudancas climaticas, escassez hidrica, perda de biodiversidade e
exaustdo dos recursos naturais. Do ponto de vista dos negocios, € um modelo que se baseia
somente na reducdo de custos, na visdo de curto prazo, e ndo privilegia a geracao de valores
diferenciais no mercado, como servigos e produto mais duraveis e de melhor qualidade (CNI,
2018).

Ja Pearce & Turner (1990) afirma que se deve perceber que um sistema fechado define
limites e constrangimentos, o que dificulta o alcance da utilidade visto que na economia o
altimo intuito é fazer esse alcance. Assim carece organiza-la pois a mesma esta diretamente
ligada ao ambiente de varias formas e é possivel modelar essas formas, se 0 ambiente for

ignorado entdo a economia é um sistema linear.
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Qualquer sistema baseado no consumo em vez de no uso restaurador dos recursos ndo
renovaveis significa perdas de valor significativo e impactos negativos ao longo da cadeia de
materiais. O sistema linear aumenta a exposi¢do ao risco por parte das empresas,
especialmente no aumento do preco dos recursos e falhas de fornecimento (Macarthur, 2013).

A Figura 5 apresenta a estimativa do risco de esgotamento de alguns recursos minerais

para 0s proximos 50 anos com base nos padrdes atuais de producdo e consumo.

Remaning yesrs until
duplation of hren
reserves  E0.100 yoars
Based oh Curenl it
ol eamactenl 4 00-500 yoars

Figura 5 - Esgotamento de Recursos Minerais (Adaptado de Macarthur, 2014)

O modelo de Economia Circular tem ganhado forca na sociedade devido as
possibilidades de prosperidade ao mesmo tempo que ha uma reducdo da dependéncia dos bens
primarios e da energia. A ideia central da Economia Circular € que os sistemas de producao
abertos, nos quais 0s recursos sdo extraidos, usados para fazer produtos e tornam-se
desperdicio depois de consumidos, deverdo ser substituidos por sistemas nos quais 0s recursos
sdo reutilizados e existe conservacdo de energia (Macarthur, 2015).

Um dos caminhos para o enfrentamento dos desperdicios causados pelo modelo linear, é
por meio de um modelo econémico circular, que associa o crescimento econémico a um ciclo
de desenvolvimento positivo continuo, que preserva e aprimora o capital natural, otimiza a
producdo de recursos e minimiza riscos sistémicos, com a administracao de estoques finitos e
fluxos renovaveis. (Macarthur, 2017).

Assim percebe-se que para atingir um desenvolvimento econdmico que concilie

prosperidade com sustentabilidade, é preciso sair de uma economia baseada na escassez, de
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curto prazo e com foco no processo, para uma economia baseada no valor, de longo prazo e
com vis&o sistémica (CNI, 2018).

Segundo a CNI (2018), O conceito de Economia Circular tem origem em diversas
escolas e linhas de pensamento, que construiram a base para o debate sobre desenvolvimento
sustentavel, tais como: Ecologia Industrial, Gestdo do Ciclo de Vida, Economia de
Performance, dentre outras. Entende-se que as atividades econémicas numa Economia
Circular geram e recuperam valores de produtos e servigos, mantidos por longo prazo e para
todas as partes envolvidas no sistema econémico.

Segundo Macarthur (2017) para se atingir os objetivos do modelo circular como
restaurar os recursos fisicos e regenerar as funcdes dos sistemas naturais e antropicos,
trazendo maiores oportunidades econdmicas e sociais, com consequéncias, portanto, positivas

em sustentabilidade, devem-se considerar 3 principios:

1. Preservar e aprimorar o capital natural, com a restauracao e regeneragao dos recursos
naturais;

2. Maximizar o rendimento de recursos, o que leva, principalmente, a reducao dos
desperdicios e a circularidade dos recursos;

3. Estimular a efetividade do sistema, gerando impactos positivos para todas as partes

interessadas;

Dentro deste conceito existem 2 vertentes para os fluxos de materiais relacionado as
atividades, a vertente do ciclo biolégico, em que apresentam-se alguns fluxos reversos
relacionados aos renovaveis e ao aproveitamento em cascata, mas a regeneragao sera
realmente atingida com uma abordagem de gestdo territorial e de paisagem, integrando as
atividades econémicas com 0s ecossistemas. Ja a segunda vertente pertence ao ciclo técnico,
onde sdo apresentadas oportunidades de recuperacdo do valor dos produtos por meio de

compartilhamento, manutencéo, reutilizacdo, remanufatura e reciclagem (Macarthur, 2017).
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Figura 6 - Fundamentos da Economia Circular (Adaptado de Macarthur, 2014)

Na economia circular o produto é desenhado para criar o minimo de desperdicio ao
permitir que o mesmo seja facilmente reparado ou que 0s seus materiais sejam reutilizados ou
atualizados. A criacdo de valor é construida com base na longevidade dos bens e novas
formas de consumo (Schulte, 2013). Assim torna-se importante sua integracdo ao produto
ainda na fase inicial do processo visto que € o periodo onde as especificacdes sdo constituidas
(Bocken et al., 2014).

O Conselho Empresarial para o Desenvolvimento Sustentavel define este modelo
econémico como uma abordagem na qual os produtos e servicos sdo originarios de fatores
provenientes da natureza, fatores estes que regressam a mesma através de residuos ou de
formas com baixo impacto ambiental. Existe a otimizacao do ciclo de vida dos produtos desde
a concepcdo e desenho, passando pela producdo e a gestdo dos residuos. Estes residuos
deverdo ser transformados noutros subprodutos ou materiais fomentando a reutilizacao,
recuperacdo e reciclagem (BCSD, 2015).

Incluso no modelo de Economia Circular, o ambiente tem trés funcdes principais:
fornecedor de recursos, assimilador de residuos e fonte direta de utilidade, o que torna

importante a sua ligacdo direta com a Economia (Pearce & Turner, 1990).
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Com base nos principios j& destacados acima (Figura 5), Macarthur (2015) define seis

acOes de negdcio aludidas como estrutura ReSOLVE. Séo elas: regeneracdo, partilha,

otimizacéo, circulacdo, virtualizacéo e troca.
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Figura 7 - Estrutura ReSOLVE (Adaptado de Macarthur, 2015)

Porém, para a maioria das aplicacdes sobre a integracdo deste modelo aos processos,

consta conforme Lieder & Rashid (2015), que se baseiam segundo 3 perspectivas:

e Beneficios econdmicos: cada empresa luta individualmente para alcancar
beneficios econdmicos de forma a assegurar a sua rentabilidade e vantagem
competitiva. Isto requer uma abordagem integrativa de modelos de negdcio,
desenho de produtos, desenho da cadeia de abastecimento e escolha de
materiais;

e Escassez de recursos: a prosperidade social depende do fornecimento dos
recursos finitos no planeta, os quais tém um uso regenerativo para a realizagdo
da Economia Circular. Os fatores que baseiam este contexto tém como foco a
circularidade de recursos, criticidade dos materiais e volatilidade dos recursos a
luz do aumento do numero de atividades industriais;

e Impacto ambiental: uma sociedade com o0 minimo de impactos ambientais é o

estado desejado das nacdes, dos corpos 30 governamentais e da popula¢do em



todo o mundo. A Economia Circular tem como objetivo reduzir os desperdicios
solidos, aterros e emissOes através de atividades como a reutilizagéo,

remanufactura e reciclagem;

Como forma de estimular a Economia Circular, a fundacdo Ellen MacArthur identificou

quatro areas principais para tal finalidade (Macarthur, 2015b):

e Desenho de produtos e producdo circular: o caracter recuperativo dos materiais
ndo deve ser apenas pensado no final do seu ciclo de vida, mas também no
momento inicial de desenho dos mesmos. Devera ser enfatizado o uso de
materiais puros que facilitem a classificagdo no fim de vida e a utilizagdo de
componentes padronizados de forma a 32 aumentar o ciclo de vida e facilitar a
recuperacao, separacdo e reutilizacdo dos mesmos;

e Novos modelos de negdcio: é necessario substituir a propriedade dos
consumidores por pagamentos feitos com base no desempenho e enfatizar o
acesso ao invés da propriedade, transformando o normal consumidor em
utilizador;

e Ciclo reverso: a criacdo de valor a partir de matérias e produtos usados € apenas
possivel se estes forem recolhidos e entregues a origem, sendo que a logistica
reversa e 0s métodos de tratamento viabilizam o regresso desses materiais ao
mercado;

e Fatores e condicGes favoraveis: as trés areas anteriores sdo importantes, mas de
forma as empresas conseguirem implementa-las € necessario que algumas
condicdes ajudem, tais como a educacao para a promocao de inovacdo circular,
financiamento dos investimentos necessarios, as plataformas colaborativas que
possibilitem parcerias e partilha de informacao e uma nova estrutura econémica
gue demonstre mudancas no sistema fiscal e na avaliacdo de desempenho

econdmico;

Em sintese, a transformacdo de um modelo linear para o circular deve trazer inovacoes
nos modelos de negocios, principalmente junto a proposicao de valor, ao design e aos ciclos
reversos, os quais geram integracdo, funcionalidade, restauracéo e regeneracéo das cadeias de
valores. A transi¢do de todo o sistema de negdcios para a circularidade é suportada pelos
facilitadores da Economia Circular, como politicas publicas, educacéo e tecnologias (CNI,
2018)
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2.5. Enquadramento Especifico — Refugiados

Nos ultimos anos a questdo dos refugiados tem tido grande relevancia no cenario
mundial pela expressiva dimensao de seus fluxos, pelo desrespeito a dignidade humana e pela
crescente violéncia na sua contencdo, apesar da sua condi¢ao de extrema vulnerabilidade. Ao
longo da histéria, fatores como conflitos e perseguices provocaram migracoes forcadas, mas
na contemporaneidade a variedade de fatores envolvidos na formagéo dos deslocamentos
forgados torna complexa a realidade dos refugiados (Silva D., 2017).

Embora a crise dos refugiados seja um assunto atual, segundo Moulin (2013) a primeira
referéncia histérica a essa palavra ocorreu no século XVII na Franca, durante a fuga dos
huguenotes (pessoas pertencentes a religido Protestante) devido a revogacéo do Edito de
Nantes em 1685, que impedia a perseguicao religiosa e dava liberdade para a préatica do
Protestantismo.

Em 1921, por meio do Conselho da Sociedade das Nagdes, surgiu o primeiro Alto
Comissariado para Refugiados, destinado principalmente ao apoio humanitario aos refugiados
russos, oriundos da Segunda Guerra Mundial e da eclosdo da Revolugdo Russa.
Juridicamente, sua protecéo foi estabelecida em 1951 com a formulagédo do Estatuto dos
Refugiados das NacGes Unidas, mas apenas vinculado aos fluxos de refugiados anteriores a
1951 e a possibilidade de os Estados s aceitarem esses fluxos se fossem oriundos de paises
europeus, ou seja, nao existia a obrigatoriedade de aceitar refugiados de outros continentes
(Ramos, 2011).

A partir deste estatuto os refugiados passaram a fazer parte e ser reconhecidos, no
dominio de discussbes sobre migracfes, como uma migracdo de carater for¢cado sendo
diferentes das migracdes voluntaria. Também este documento passa a dar esperanca e
combate as irregularidades das migrac6es impostas por diferentes paises (Silva D., 2017).

Ao analisar as causas dos fluxos de refugiados que se desenvolveram ap6s a Segunda
Guerra Mundial e até o contexto atual, nota-se uma mudanca, ndo s6 na natureza dos
conflitos, mas também em sua origem complexa e velocidade. Braga et al. (2006), destaca que
entre as principais causas esta a guerra ao terror apos o 11 de setembro de 2011, além de

conflitos armados e perseguicdes.
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Figura 8 - Evolucdo do numero de refugiados no mundo (Adaptado de UNHCR, 2016)

A partir dos primeiros meses de 2015, o drama da crise dos refugiados na Europa
tornou-se uma realidade incontornavel. Uma sucessdo de acontecimentos transportou para o
quotidiano europeu a contingéncia das vidas de milhares de pessoas em fuga, por terra e por
mar, em procura de refagio. Todas fugindo da guerra e da violéncia nos paises de origem, da
prepoténcia dos seus governantes, bem como da fome e da miséria (Nolasco et al., 2017).

De acordo com Nolasco et al. (2017), os naufragios no Mediterraneo multiplicam-se e o
namero de mortes ndo parece justificar uma alteracdo das politicas migratdrias. A chegada de
pessoas ndo cessa, 0s campos de refugiados proliferam, as vidas destas pessoas que mais de
metade sdo criancas e jovens menores de idade, permanecem em compasso de espera, em
suspenso, entre a vertigem da viagem e a procura de asilo. A comunicagéo social, bem como
as informacdes fornecidas por organismos governamentais e nao-governamentais dédo

visibilidade a este drama no mundo inteiro.

A Leste do_ L
Mediterraneo Central Mediterraneo QOeste dos Balcas

As trés principais nacoes de origem

M Eritrea 23.878 M Siria 78.190 M Siria 28.749
M Nigéria 10.747 I Afeganistao 32.581 M Afeganistao 29.245
M Outros paises Paquistao 6.641 M Kosovo 23.260

subsaarianos 9.766

Figura 9 - Principais Refugiados no Mundo (Frontex, 2015)
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Segundo ao relatorio da UNHCR (2015), mais de 65 milhGes de pessoas no mundo
tiveram que abandonar os seus paises de origem em consequéncia de guerras, mudangas
climaticas e perseguices politicas ou religiosas. Mesmo que o relatério dos dados de 2017

(UNHCR, 2017) aponte uma queda no numero de refugiados na Europa, algumas

caracteristicas sdo importantes serem destacadas:

e Aumento da taxa de mortalidade entre os que saem da Libia rumo ao continente

europeu via maritima: uma a cada 14 pessoas nos primeiros trés meses de 2018,
em comparagdo com uma a cada 29 pessoas no mesmo periodo de 2017.
Aumento da deterioracdo da saide dos refugiados recém-chegados.

Inclusdo de rotas alternativas para o deslocamento dentro da Europa.

Aumento da exploragdo sexual de mulheres sozinhas e criangas refugiadas.
Mais de 17 mil menores desacompanhadas chegaram a Europa. A maioria

chegou a Italia por via maritima e 13% do total eram menores viajando sozinhos,

tendéncia similar a 2016.

European Migrant Crisis 2015
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De acordo com o relatério de UNICEF de junho de 2016 (UNICEF, 2016) estima-se
que 9 em cada 10 menores refugiados néo esteja acompanhado. Entre os dados destaca-se 0
namero de criancas sirias nesta condi¢do que chegam por mar até a Europa, 0 que representa
92%. A Comissdo Europeia descreve esta situagdo como sendo a maior crise humanitéria
desde os tempos da Segunda Guerra Mundial.

Ainda segundo a este documento, o nimero global de criangas e jovens refugiados que
se deslocam sozinhos também alcangou niveis elevados, tendo aumentado quase cinco vezes
durante o periodo de cinco anos desde 2010. Foram registadas pelos menos 300.000 criangas
e menores de idade ndo acompanhados e separados das suas familias em cerca de 80 paises
nos anos de 2015-2016. Porém alerta-se que o verdadeiro nimero de criangas nao

acompanhadas em movimento é provavelmente significativamente superior (UNICEF, 2016).
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Figura 11 - Aylan Kurdi, crianca siria morta na Turquia. Figura simbolo das criancas

refugiadas que morrem ao tentarem entrar em outro pais para obterem asilo (Veja, 2015)

A instituicdo também regista enorme preocupacdo com o fato de criancas e menores de
idade ndo acompanhados ou separados das suas familias estarem em risco acrescido de
trafico, exploracao, violéncia e abuso. Aproximadamente 28 por cento das vitimas de trafico a
nivel global sdo criancas (UNICEF, 2016).
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Com base nesses dados, a UNICEF com o objetivo de proteger e garantir o bem-estar
das criancas refugiadas, fez um apelo para a adogam de medidas para tal finalidade, conforme
abaixo: (ONUBR, 2017)

e Proteger as criancgas refugiadas e migrantes, particularmente as criangas
desacompanhadas, da exploracdo e da violéncia;

e Acabar com a detencdo de criangas que procuram o status de refugiada ou que
estdo migrando, introduzindo uma série de alternativas préticas;

e Manter as familias unidas como a melhor forma de proteger as criancas e dar-
Ihes o status legal;

e Manter todas as criancas refugiadas e migrantes aprendendo e dar-lhes acesso a
salde e a outros servicos de qualidade;

e Pressionar para que sejam tomadas medidas sobre as causas subjacentes dos
movimentos em grande escala de refugiados e migrantes;

e Promover medidas de combate a xenofobia, a discriminacdo e a marginalizacéo

nos paises de transito e de destino.

Também aponta que as criangas e jovens nesta situacéo estdo desenvolvendo angustia
psicoldgica e ansiedade por viverem nesta situacdo em abrigos em condi¢des desumanas. Este
quadro é ocasionado pela falta da familia e pode resultar em muitos casos em suicidio
(UNICEF, 2016).

Elas sabem o que é fome, o que € sofrimento fisico. Sdo marcas que ficam no psiquismo e
no corpo, marcas que aparecem em somatizacgdes, nos pesadelos, na desconfianca, no
sentimento de perseguicdo. Sao eventos que colocam a crianca em situacao de
vulnerabilidade de um quadro clinico de satude mental (Borges L., 2014, apud Mendes

V.,2014).

Com base na reportagem de Mendes V. (2014), percebe-se 0 impacto desses eventos na
vida das criancas e jovens que séo testemunhas de situa¢fes de perda, violéncia, estupro e
assassinatos. Deve-se zelar pela satide mental e assumir a possibilidade de desvios na conduta
que podem aparecer na vida adulta pela reproducéo do trauma vivenciado.
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https://nacoesunidas.org/unicef-300-mil-criancas-refugiadas-e-migrantes-viajaram-desacompanhadas-em-2015-2016/

Acrescenta ainda que além de serem forcadas a deixarem seu pais as pressas pela sua
vida e da dos seus familiares estarem ameagadas, ndo tiveram o tempo para planejar sua
partida e muitas vezes ndao levam nada consigo que as assegurem uma seguranca emocional.
Quando chegam ao pais de destino, além de ter que lidar com todas as frustagdes e traumas,
precisam vencer o preconceito, a adaptacao a lingua local e o bullying em alguns casos
(Mendes V., 2014).

Algumas histérias de criancas e jovens refugiados sdo contadas através de quadrinhos e
animagdes segundo o projeto produzido pela UNICEF, disponivel na plataforma do Youtube.
Outras informacdes e depoimentos de criangas refugiadas e seus pais constam no anexo 1

deste documento.

Figura 12 - Contos que ndo sao de fadas (UNICEF, 2016)

Segundo Henrique G. (2018) os médicos que constantemente vao a esses abrigos
denunciam as condi¢es sanitarias e de higiene sub-humanas que vivem os refugiados.
Geralmente aglomeram mais individuos do que a capacidade maxima projetada, ocasionando
graves doencas de pele bem como doencas respiratdrias causadas pelo gas lacrimogéneo,
usado pela policia para conter brigas entre grupos rivais. Salientam também a presenca
constante do frio no inverno, o que agrava ainda mais a condi¢do de instabilidade perante as

doencas.
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Figura 13 - Abrigo de Refugiados na Hungria (Miller B., 2015)

Dados de 2016 mostram que Portugal foi destino de 400 refugiados. Em outubro do
mesmo ano 0 governo portugués declarou que o pais estaria preparado para dar abrigo
temporario a cerca de 10 mil individuos (SIC, 2016). De acordo ao estudo da opinido publica
de Portugal, ICSUL, 2016, os portugueses em sua maioria estdo mais favoraveis a vinda de
refugiados do que de imigrantes econdmicos.

Por Portugal ficar fora das rotas habituais, ndo se prevé um grande nimero de
refugiados dentro do pais. Na maioria dos casos, representa um destino temporario servindo
de ponte de passagem da Asia para Europa, e dai para os paises mais ricos da Uni&o Europeia:
de Portugal para a Alemanha, Suécia e Noruega (Nolasco et al., 2017). Porém o relatorio de
2017 do Servico de Estrangeiros e Fronteiras (SEF) aponta que o nimero de pedidos de asilo
e protecdo internacional esta em expressiva evolucdo, com seus principais individuos de
origem africana (Republica do Congo, Angola e Eritreia) e asiatica (Siria, Iraque e
Afeganistao).

1.750

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Figura 14 — Evolucéo dos Pedidos de Protecdo Internacional (SEF,2017)
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Figura 15 — Principais Nacionalidades no Pedido de Protecéo Internacional (SEF,2017)

Em movimento for¢ado de procura de protecédo e de novas possibilidades de
reconstrucéo de suas vidas, de retorritorializagdo, muitas vezes denota um aspecto fragil e
vulneravel. Essa extrema vulnerabilidade, principalmente entendida pela perda de seus
direitos bésicos, os deixa numa condi¢éo de limites entre estados, onde a retomada desses
direitos, depende, prioritariamente, de sua reintegracdo territorial e, por consequéncia, juridica
ao espaco da politica governamental (Moulin, 2011).

Haesbaert R. (2013), cita que os refugiados em sua complexa dinamica territorial,
territorializam-se também por meio de fluxos, virtuais, a partir de um territério-rede, o que
constitui um movimento, um ato, 0 que imprime novas perspectivas.

Para Farkas S. O. (2013), eles recriam-se, reinventam-se, aprendem novas linguas,
culturas, desafiam-se, imp&em velocidade e reflexdo, questionam e movimentam, ao

percorrerem seu caminho, agora de geografias redesenhadas.

Nas sensiveis e esclarecedoras palavras das documentaristas Helen Crouzillat e Laetita
Tura, eles sdo mais que migrantes, sao “mensageiros”’, em referéncia aos que migram de
forma desesperada, expressando a mensagem do funcionamento cruel e inaceitavel de um
sistema que envolve a todos e pelo qual “eles tém sido devorados” em um “aterrador
abismo que divide o mundo em terras de abundancia e terras de onde muita dessa

abundancia vem (Silva D., 2017, p.168)

39



2.6. Estudo de Casos de Produtos Para a Inclusao

No sentido da inclusdo social faz-se importante analisar alguns projetos como forma de
referéncia, para que se possa embasar o desenvolvimento do produto que o presente trabalho
tem como objetivo de elaboragéo.

Assim serdo avaliados de forma individualmente e posteriormente conjunta, cada
exemplo segundo os preceitos adotados da metodologia de Human Centered Design, apoiados
nas questdes a seguir de acordo com a Figura 16 e 17, sendo eles:

DESEJO < O que desejam as pessoas?
PRATICABILIDADE . .5 O que é possivel técnica e organizacionalimente?
VIABILIDADE < O que éviavel financelramente?

Figura 16 - Lentes do HCD (IDEO, 2017, p.5)
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1 2 3 4 5

DESCOBERTA | INTERPRETAGAO | IDEAGAO i EXPERIMENTAGCAO | EVOLUGAO
Eu tenho um desafio. Eu aprendi alguma coisa. Euvguumaopmtl.ndade Eu tenho uma ideia. Euexperimentei alguma coisa nova.

Cemo posso aborddo? Como posso interpretd-la? Como posso criar? i Cmmpossamncrelja&-ra?é Cemo posso aprimord-la?

PASSOS

1-1 Entenda o desafio 2-1 Conte histérias 3-1 Gere ideias 4 -1 Facaprotétipos 5-1 Acompanhe o aprendizado

1-2 Prepare apesquisa ;| 2-2 Procure por | 3-2 Refine ideias i 4-2 Obtenhafeedback | 5-2 Avance
R _ : significados H | :
1-3 Rednainspiracbes :
| 2-3 Estruture
: oportunidades

nitirmero de possibilidades

mcdelo gie
i y fase do design
i na qual voce ests trabalhando.

Figura 17 - 5 Fases do Processo de Design (IDEO, Toolkit led, p.15)

Perguntas que deverdo ser respondidas na avaliagéo:

1. Lente de Desejo com foco na fase de Descoberta:
a) Quem € o utilizador? Para quem o produto foi desenvolvido?
b) Qual a necessidade e o desejo do utilizador?

c) Qual o objetivo do Produto?

2. Lente de Praticabilidade com foco nas fases de Interpretacédo e Ideacéo:

a) Existe oportunidade no mercado para este produto? Qual o desafio para a implantacéo?
b) Qual a Técnica que é empregada?

c) Qual é o desafio estratégico do produto?

d) Como o produto ganha a empatia do utilizador?
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3. Lente de Viabilidade com foco nas fases de Experimentacdo e Evolucéo:

a) O produto cumpre com o seu objetivo e funcionalidade?

b) O produto é viavel financeiramente?

c) Existem outros produtos similares concorrentes no mercado?

d) O utilizador poderé ter alguma necessidade ou problema futuro?

4. Analise Grafica modelo “Teia de Aranha”

Seréo analisados pontos numa escala de 0 a 10. As questdes consideradas s&o:

Design

Originalidade

Impacto Social

Escala Urbana

Funcionalidade

Dificuldade de Implantacdo no Mercado
Viabilidade Financeira

Facilidade no Manuseio

Destacados ja acima as areas e questdes de apoio para a analise, faz-se importante

também se conhecer o0s projetos que daremos énfase nos estudos de casos de produtos para a

inclusdo, sendo desta forma:

A caneca para cegos Braun Bell Mug. Designers Sang-hoon Lee e Yong-bum Lim.
Pais Coreia.

O relogio para surdos Vibering, desenvolvido pelos designers Kwang-seok Jeong,
Min-hee Kim e Hyun-joong Kim. Pais Coreia.

O balanco para criancas cadeirantes Liberty Swing, financiada pela ONG Variety. Pais
Japdo.

A inclusdo para refugiados pelo cinema, projeto europeu Refugees IN realizado em
Lisboa. Pais Portugal.

Moda para criangas cegas, projeto Relevos, desenvolvido pela designer Daniela Sousa.

Pais Brazil.
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Figura 18 - Bell Mug (YYanko Design, 2008)

[,‘ Lente do Desejo com Foco na Descoberta:

a) Quem é o utilizador? Para quem o produto foi desenvolvido?

Cegos e pessoas com baixa capacidade visual.

b) Qual a necessidade e o desejo do utilizador?

Conseguir saber qual a capacidade maxima da caneca que podera encher sem transbordar.

¢) Qual o objetivo do Produto?
Ajudar os utilizadores cegos ou similares na realizacdo de mais uma atividade normal sem
dificuldade. Atualmente para os mesmos saberem do limite de capacidade para nao
transbordamento do liquido, eles devem colocar o dedo para o toque, 0 que contamina a
bebida em alguns casos. Assim o produto é relevante para evitar esta contaminacéo e
possiveis transbordamentos que podem ocasionar queimaduras em caso de liquidos quentes

ou situagdes constrangedoras como queda na roupa e no ch&o dos liquidos.
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} x Lente de Praticabilidade com foco nas fases de Interpretacéo e Ideagéo:

a) Existe oportunidade no mercado para este produto? Qual o desafio para a implantacao?
Como este produto se restringe somente a uma parcela de utilizadores no mercado, seu
principal desafio é sua inclusdo por parte dos mesmos pois como o utilizador j& esta
habituado ao processo normal de colocar o dedo, ele teria que romper suas barreiras para

a utilizacdo, pois, € um produto com valor de comercializagéo.

b) Qual a Técnica que é empregada?
A técnica de fornecimento sonoro para o utilizador identificar que o liquido atingiu a
capacidade

Limite.

c) Qual é o desafio estratégico do produto?
Entrar na vida no utilizador sem esforco e impedimento ja que € um produto inovador sem
concorrentes diretos, porém, se torna um desafio uma vez que 0 mesmo ja era habituado

ao sistema natural de uso, o dedo.

d) Como o produto ganha a empatia do utilizador?
O produto adquire empatia do utilizador por ser uma forma nova de ajudar nesta situacao.
Ele se coloca no lugar do utilizador cego para entender como seria a sua utilizacao e

auxilio. Como o mesmo ndo possui visao, o design se faz de forma simples e funcional.

} x Lente de Viabilidade com foco nas fases de Experimentag&o e evolug&o:

a) O produto cumpre com o seu objetivo e funcionalidade?
Sim, o objetivo do produto é alcancado pois facilita a vida do utilizador cego com relacao

ao nao transbordamento de liquidos.

b) O produto é viavel financeiramente?

Como o produto é para a comercializagdo, aplicou-se um valor para o mercado, porém o
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mesmo nao foi encontrado na pesquisa. Porém atualmente j& existem outras reproducdes no
mercado, porém com um valor mais acessivel. Mas uma vez que a técnica
convencional € a utilizacdo do proprio dedo, qualquer valor de comercializacao ird influenciar

na decisdo do cliente.

c) Existem outros produtos similares concorrentes no mercado?
Sim, durante a pesquisa foram encontrados 2. O primeiro sendo o Music Alert Liquid Level
Indicator, com o valor de $15,00 no mercado, e o segundo sendo EZ Liquid Level Indicator,

comercializado a $12,95.

d) O utilizador poderéa ter alguma necessidade ou problema futuro?

Ter que trocar a bateria do sistema para a caneca conseguir continuar a realizar a leitura da
capacidade de liquido. O utilizador podera futuramente ter a necessidade de aumentar ou
diminuir o volume da emissdo sonora de quando a caneca atingir o nivel correto, pois
dependendo do ambiente que se encontre podem existir barreiras ou sons secundarios que

atrapalhem a audicéo.

r x Analise grafica modelo “Teia de Aranha”

DESIGN
1o

ORIGINALIDADE

VIABILIDADE 10 "
IMPACTO
FINANCEIRA SOCIAL
i3 [1]
ESCALA URBANA
DIFICULDADE DE
IMPLANTACAC NO MERCADO

io
FUNCIONALIDADE

Figura 19 - Gréfico Teia de Aranha - Bell Mug (autora do projeto)
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Figura 20 - Vibering (Yanko Design, 2008)

[; Lente do Desejo com Foco na Descoberta:

a) Quem é o utilizador? Para quem o produto foi desenvolvido?

Para Surdos e para pessoas com baixa audi¢éo.

b) Qual a necessidade e o desejo do utilizador?
Quando desenvolvemos a empatia por um utilizador surdo, imaginamos que 0 mesmo gostaria
de escutar os sons e saber quando algo ou alguém dialoga com vocé. Em alguns casos o

obstaculo da surdez causa acidentes para nao escutar buzinas.

¢) Qual o objetivo do Produto?

Ajudar os utilizadores surdos ou similares na captacdo sonora existente no ambiente.
Basta o utilizador fazer uso no pulso do relégio, que o mesmo capta e identifica a vibracao
dos sons do ambiente, permitindo que ele possa saber se ha carros proximos, pessoas

chamando pelo nome, entre outros sons.

} x Lente de Praticabilidade com foco nas fases de Interpretacdo e ldeacéo:

a) Existe oportunidade no mercado para este produto? Qual o desafio para a implantacéo?

Como atualmente varios produtos similares foram introduzidos no mercado com o valor
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mais baixo financeiramente, o principal desafio é chegar ao consumidor com um valor

competitivo a0 mercado para que 0 mesmo possa driblar a concorréncia de produtos similares.

b) Qual a Técnica que é empregada?

A técnica é um conjunto composto por um relégio e dois anéis, que capta e identifica a

vibracdo dos sons do ambiente e passa para o utilizador através de vibragdes.

o

1047

b =

28

Information of sound is got from ring then it is delivered 10 the watch,

Then, deal people can recognize a cause of sound exactly,

Figura 21 - Funcionamento do Vibering (Yanko Design, 2008)

c) Qual é o desafio estratégico do produto?

O desafio estratégico é convencer o utilizador que o produto é melhor que a concorréncia

pois possui mais funcdes e mesmo possuindo o valor mais caro, entrega mais seguranga

e liberdade ao utilizador.

d) Como o produto ganha a empatia do utilizador?

Por ser algo no mercado com mais funcdes do que a concorréncia, o produto se torna

mais completo e funcional para o utilizador, ganhando assim maior empatia.

} x Lente de Viabilidade com foco nas fases de Experimentagdo e evolugdo:

a) O produto cumpre com o seu objetivo e funcionalidade?

Sim, o produto cumpre com toda a funcionalidade proposta pois através do seu sistema

de vibrages avisa ao utilizador quando ha sons proximos.
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b) O produto é viavel financeiramente?

N&o foi encontrada estimativa de custo para o produto original analisado, porém

foi achado o preco para o produto similar elaborado de modo mais acessivel financeiramente
para o publico alvo, em torno de 85,00 euros, mas 0 mesmo tem menos fungdes,

como a identificacdo de sons.

c) Existem outros produtos similares concorrentes no mercado?
Encontram-se versdes s6 de despertador e rel6gio com mensagens, no mercado para surdos

com sistema de vibracdo, porém néo existe com todas essas func¢des reunidas.
d) O utilizador poderéa ter alguma necessidade ou problema futuro?

Ter que trocar a bateria do sistema para o reldgio voltar a funcionar. O touch screen dar

problema e ter que consertar. Talvez o aumento e diminuicéo do sensor.

r x Analise grafica modelo “Teia de Aranha”

DESIGN
ie

FACILIDADE NO ORIGINALIDADE

MANUSEIO
FNANCERA. INPACTO
SOCIAL
i
ESCALA URBANA
DIFICULDADE DE
IMPLANTAGAO NO MERCADO

i
FUNCIONALIDADE

Figura 22 - Gréfico Teia de Aranha - Vibering (autora do projeto)
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Figura 23 - Liberty Swing (Archtrends, 2012)

[,g Lente do Desejo com Foco na Descoberta:

a) Quem é o utilizador? Para quem o produto foi desenvolvido?
Para cadeirantes, em especial crianga, mas para pessoas que usam cadeira de rodas.

b) Qual a necessidade e o desejo do utilizador?
Ter direito a um lazer, no caso um balanco igual as crian¢as ndo portadoras de cadeira

de rodas. Com este brinquedo elas podem se divertir igualmente as demais.

¢) Qual o objetivo do Produto?

Permitir que criancas e jovens cadeirantes possam ter um brinquedo e se divertir de

igual forma a uma crianca sem necessidade de cadeira de rodas. Permite que haja muito
mais contato social com outras criangas, se tornando uma forma divertida de fazer amigos

e marcar novas brincadeiras e encontros nos parques frequentemente.

2 x Lente de Praticabilidade com foco nas fases de Interpretacdo e ldeacéo:

a) Existe oportunidade no mercado para este produto? Qual o desafio para a implantacao?
Como ja existe uma gama infinita de produtos similares, sua unica dificuldade € a adocéo
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por parte de érgdos e governos para sua inclusdo em parques publicos e particulares.
b) Qual a Técnica que é empregada?
E um brinquedo simples de ferro e plastico, sem nenhum acionamento tecnoldgico ou

automatico.

c) Qual € o desafio estratégico do produto?

O desafio estratégico é a inclusdo por partes de drgaos sociais e governamentais de sua
implementacdo na maioria, se ndo em todos os parques das cidades, para assim garantir
uma maior inclusdo social do mesmo. Outro desafio é que igualmente sera necessario uma
maior acessibilidade aos locais que esses brinquedos estdo implantados, como rampas e

piso nivelado em revestimentos que possibilitem o cadeirante se locomover.
d) Como o produto ganha a empatia do utilizador?
A empatia com o utilizador é gerada pela maior incluséo social em termos de lazer que o

produto possibilita. Ainda assim a area de lazer € um dos campos com menos

acessibilidade.

j x Lente de Viabilidade com foco nas fases de Experimentagéo e evolugdo:

a) O produto cumpre com o seu objetivo e funcionalidade?

Sim, pois os utilizadores ficam felizes, por terem acesso a uma brincadeira diferente, em que

a crianca sente a brisa no rosto enquanto curte o embalo do balancgo. O brinquedo ajuda a
proporcionar muito mais contato social com outras criancas, fazer amigos e marcar novas

brincadeiras e encontros nos parques frequentemente.

b) O produto é viavel financeiramente?
Sim, pois ndo utiliza tecnologia e é totalmente constituido por materiais acessiveis no
mercado como o ferro e o plastico. O produto € comercializado entre 700,00 - 1.200,00

euros.

c¢) Existem outros produtos similares concorrentes no mercado?
Sim, por ser um produto simples de fabricacdo, existem varias versdes disponiveis na

internet para compra e venda.
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d) O utilizador poderé ter alguma necessidade ou problema futuro?

Ter um sistema de acionamento automatico, permitindo-a entrar e se balangar sozinha

independente de um adulto.

r x Andlise grafica modelo “Teia de Aranha”
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Figura 24 - Gréfico Teia de Aranha - Liberty Swing (autora do projeto)
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Figura 25 - Cinema Para Refugiados (Noticia ao Minuto, 2018)

[; Lente do Desejo com Foco na Descoberta:

a) Quem é o utilizador? Para quem o produto foi desenvolvido?

Como na verdade e um projeto de cunho social, ndo existe usuario especifico, mas foi
desenvolvido sobretudo para educadores de adultos e organizagdes que trabalham com
refugiados, mas visa igualmente sensibilizar a opinido publica para a promocéo de de uma

sociedade mais coesa e inclusiva.

b) Qual a necessidade e o desejo do utilizador?
A necessidade em questdo € uma maior incluséo social e cultural por parte dos paises
destinos com essas pessoas que chegam fugidas de outros lugares na maioria das vezes por

causa de guerras e conflitos.

¢) Qual o objetivo do Produto?

Sensibilizar a opinido pablica para a promocédo de uma sociedade mais coesa e inclusiva
com relacdo a parcela de refugiados. Os documentarios ndo sao sé para os refugiados
refletirem e dramatizarem sobre as suas proprias vidas, mas também para partilharem as

suas experiéncias, e se identificar com outros que fizeram percursos de inclusdo semelhantes,

além de desenvolverem competéncias.
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} x Lente de Praticabilidade com foco nas fases de Interpretacéo e Ideagéo:

a) Existe oportunidade no mercado para este produto? Qual o desafio para a implantacéo?
N&o existe desafio para sua implantacdo, basta somente que o governo e as organizacoes o

apoiem.

b) Qual a Técnica que é empregada?
E uma série de documentarios que relatam a vida de alguns refugiados, seguida de uma
conferéncia onde responsaveis nacionais e internacionais debatem sobrem os desafios e

estratégias para a inclusao social.

¢) Qual é o desafio estratégico do produto?
Continuar a sensibilizar a opinido publica e promover a incluséo social a partir deste evento,

além de prosseguir realizando a¢des semelhantes, pois este € um processo a longo prazo.

d) Como o produto ganha a empatia do utilizador?

A empatia com o utilizador é gerada pela exibicdo de documentarios sobre a vida dos
refugiados, desde a sua saida do pais de origem, ao percurso e chegada ao destino.
Relatam-se as dificuldades, barreiras e mostra-se como esse processo é doloroso e

traumatico para cada um deles.

} x Lente de Viabilidade com foco nas fases de Experimentagéo e evolugdo:

a) O produto cumpre com o seu objetivo e funcionalidade?
Sim, porém é um processo continuo onde convém sempre ser lembrado e ter dialogado sobre
esta questdo. Em conjunto também devem ser feitas leis e acdes de apoio aos

refugiados.
b) O produto é viavel financeiramente?

Sim, pois ndo utiliza muitos recursos, geralmente séo a¢des apoiadas pelo governo ou

organizacoes, fazendo com que a participacao seja voluntéria.
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c) Existem outros produtos similares concorrentes no mercado?
Sim, paises de destino na Europa, estdo criando projetos e iniciativas semelhantes como
Speak e Europa Criativa.

d) O utilizador poderé ter alguma necessidade ou problema futuro?

N&o se trata de uma necessidade futura, mas sim de um processo o qual devem sempre existir
eventos, projetos e acdes de apoio a pessoas refugiadas, e também para a educacéo da
populacdo do pais que a recebe, para que haja sempre entendimento e cooperagdo de ambas

as partes.

7‘ x Analise grafica modelo “Teia de Aranha”
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Figura 26 - Gréfico Teia de Aranha - Refugees In (autora do projeto)
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Figura 27 - Relevos (Informaluz, 2018)

[; Lente do Desejo com Foco na Descoberta:

a) Quem é o utilizador? Para quem o produto foi desenvolvido?

Para criancas cegas ou com dificuldade visual.

b) Qual a necessidade e o desejo do utilizador?
A necessidade em questdo € a de escolher suas proprias roupas, sabendo as combinacgdes

possiveis que pode fazer.

¢) Qual o objetivo do Produto?

O objetivo deste projeto é promover a inclusdo social de criancas deficientes visuais na
moda proporcionando a elas autonomia ao se vestirem, o que sera feito por meio do
desenvolvimento do design de superficie de roupas, fazendo com que elas possam escolher

as suas proprias vestimentas de maneira independente.

} x Lente de Praticabilidade com foco nas fases de Interpretagdo e ldeagéo:

a) Existe oportunidade no mercado para este produto? Qual o desafio para a implantacéo?
Sim, o desafio € seu custo pois estas colec¢Bes estdo sendo criadas por estilistas sendo algo

em pequena escala com o custo elevado. Assim o desafio é a implantagdo no mercado com
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0 custo acessivel aos utilizadores.
b) Qual a Técnica que é empregada?
Técnica de design de superficie de roupas e relevo e braile para a percepc¢éo tatil.

c) Qual € o desafio estratégico do produto?
Fazer a adocdo deste tipo de vestimenta em todas as lojas do mercado, ndo somente em
lojas especializadas.

d) Como o produto ganha a empatia do utilizador?
A empatia com o utilizador é conquistada pela inclusdo social que o produto apresenta,
pois além de dar mais independéncia aos utilizadores, a roupa auxilia também num maior

desenvolvimento de autoestima e personalidade.

j x Lente de Viabilidade com foco nas fases de Experimentagéo e evolugéo:

a) O produto cumpre com o0 seu objetivo e funcionalidade?

Sim, pois da mais indecéncia e liberdade para os utilizadores escolherem suas proprias roupas.

b) O produto é viavel financeiramente?
Como as formas em alto relevo sdo de borracha, financeiramente fica mais elevado o custo
em larga escala. Os estilistas e fabricantes ja estdo estudando alternativas para a substitui¢éo

e assim diminuicao de custo.

c) Existem outros produtos similares concorrentes no mercado?
Varios estilistas ja estdo criando cole¢bes para pessoas cegas no mercado, como pecas em
alto relevo, texturas, elasticos ao invés de botdes e tecidos diferentes para se distinguir

os lados.
d) O utilizador podera ter alguma necessidade ou problema futuro?

Uma maior cartela de tipos de roupas, assim como uma linha masculina. Este recurso também

poderia comtemplar jovens e adultos cegos ou similares.
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r x Analise grafica modelo “Teia de Aranha”
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Figura 28 - Gréafico Teia de Aranha - Relevos (autora do projeto)
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. (omPARAGOES

[,, Matriz de Posicionamento (1)

PRODUTO SEM
CONCORRENCIA
10
USUARIOS COM 10 10 USUARIOS SEM
NECESSIDADES MNECESSIDADES
ESPECIAIS ESPECIAIS

weERTY
TWINE
10
PRODUTO COM
CONCORRENCIA

Figura 29 - Comparacdo de Matriz de Posicionamento 1 de Produtos Inclusivos (autora do
projeto)

A primeira comparacdo feita foi através da matriz de posicionamento, avaliando 0s
aspectos de projetos inclusivos para utilizadors com e sem necessidades especiais, além do
quadro de originalidade, provido pela concorrEncia no mercado.

Assim nota-se que os produtos analisados estdo na maioria dos casos no quadrate de
produtos com concorréncia, o que faz com que sua criavitidade e inovacdo ja estejam
presentes em produtos similares no mercado. Os projetos que mais se destacam séo o
Refugees In, com seu apelo a um publico sem necessidades especiais fisicas; O Vibering
como o mais inovador e sem concorréncia similar; e o Liberty Swing, em contra partida sendo
0 com mais concorréncia;

J& os produtos Braun Bell Mug e Relevos, se unem nas comparagdes, embora

obtenham aspectos mais funcionais e com objetivos voltados para utilizadors especiais,
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apresentam o uso também para utilizadores sem as mesmas necessidades, o que faz também

aumentar sua cartela de consumidores.
[,, Matriz de Posicionamento (2)

PAISES
OCIDENTAIS

10

VALORDE 10 10 VALORDE
COMERCIO COMERCIO
ALTO BAIXO

ueEeTY

TWINS

10

PAISES
ORIENTAIS

Figura 30 - Comparacdo de Matriz de Posicionamento 2 de Produtos Inclusivos (autora do
projeto)

Ja na matriz de posicionamento (2), comparou-se 0s pontos relativos a origem da
iniciativa projetual com o valor de comercializacdo existentes no mercado. Para alguns
ptodutos, como ndo foram encontrados os valor corretos na pesquisa, utilizou-se a estimativa
de preco pelos produtos similares.

Dessa forma, percebe-se que a maior parte das inicitivas para projetos de incluséo
partiram de paises orientais como Japéo e Korea. Outro aspecto sdo geralmente os altos
pregos praticados no comércio pois para esses tipos de abrangéncia, nesses casos, foram

necessarios maior utilizacdo de tecnologia e materiais especificos em sua composicao.
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2 x Analise Grafica modelo “Teia de Aranha” Conjunta

FACILIDADE NO

MANUSEIO ORIGINALIDADE

(1]

FINANCERA IMPACTO
S0CIAL
10 i
ESCALA URBANA
DIFICULDADE DE
IMPLANTACAQ NO MERCADC

o
FUNCIONALIDADE

. Bell Mug Liberty Swing . Vibering . Refugees In . Relevos

Figura 31 - Comparativo de Gréafico Teia de Aranha para Produtos Inclusivos (autora do
projeto)

Nesta analise de comparagdo conjunta entre os produtos, nota-se que o0 quesito de
funcionalidade sempre é atingido pelos mesmos, assim como escala urbana e impacto social.
Em contrapartida destacam-se a viabilidade financeira, que nem sempre a faz presente, e a

dificuldade de implantagdo no mercado, ocasionada também por esses altos custos ao
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consumidor além de ter que romper com as barreiras ja usuais dos mesmos ja praticadas por

anos.

2 x Analise Grafica modelo “Teia de Aranha” por forma

a) Formas Individuais:

AN

| SO Liberty Swing B vitering B refugecsin | B

Figura 32 - Comparacao de Formas Individuais pelo Grafico Teia de Aranha de Produtos
Inclusivos (autora do projeto)

b) Conjunto Por Formas Semelhantes:
’. Re'e""‘ . Refugees In ' . Bell Mug ’

.Relevos
Grupo 1 Grupo 2

Figura 33 - Comparagdo de Grupos por Formas Semelhantes pelo Gréfico Teia de Aranha de
Produtos Inclusivos (autora do projeto)
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Estudando as formas semelhates provenientes da analise grafica do modelo “Teia de
Aranha”, alinha-se a similaridade entre algumas formas. Foram distinguidos 2 grupos e uma
forma isolada.

Como um modelo isolado, tem-se o produto Liberty Swing, representado pela cor
amarela. Uma vez que possui aspectos diferenciados, ndo conseguiu a adequacéo com
nenhuma outra configuracdo existente. Sua principal caracteristica que faz uma maior
diferenciacdo dos outros grupos, ¢ a alta viabilidade financeira, advinda da sua fabricacéo ser
composta de materiais usuais e comuns ao mercado, como o ferrro e o plastico, e assim ficar
facil sua reproducéo e como consequencia ter um baixo também indice de dificuldade de
implantacdo no mercado. Porém estes sdo 0s Unicos aspectos acima da média, 0s outros
pontos relacionados exibem niveis menores que 0s outros projetos, como a baixa
funcionalidade, e design, o que na teroria sdo questdes contrapostas.

Analisando as caracteristicas do grupo 1, composto por produtos como Relevos,
Refugees In e Vibering, percebe-se que todos possuem uma alta funcionalidade e impacto
social numaescala urbana também acima da media. Porém dentro desta combinacéo, existe
um projeto representado em azul, Regufees In, que se configura em alguns pontos
diferenciado, pela sua baixa originalidade e design, e a elevada facilidade no manuseio e
viabilidade financeira, 0 quese justifica por ser uma iniciativa governamental e ndo um
produto paupavel.

O Grupo 2, composto pelos projetos Braun Bell Mug e Relevos, ao mesmo tempo em
que mostram que suas formas séo semelhantes, apresentam caracteriscas que a fazem ser o
espelho uma da outra. Como igualitarias em ambos os produtos estdo a alta funcionalidade
com uma elevada diciculdade de implantacdo no mercado porém com uma grande facilidade
no manuseio. Os dois também contém um alto nivel de originalidade e de design. Em
contraponto estdo questdes como a viabilidade financeira e o impacto social. Enquanto a
Braun Bell Mug apresenta uma maior viabilidade financeira, pelo valor de comercializacao
menor em relacdo a outros produtos analisados, sendo seu o impacto social baixo pois seu
objetivo € somente ajudar o utilizador a ndo transbordar o liquido no recipiente. Ja com o
Relevos, é ao contrério, a viabilidade financeira € baixa, 0 que a torna mais dificil a adicdo no
mercado, porém o impacto social € alto pois mesmo existindo concorréncia, o produto ainda
ndo é totalmente disponivel no comércio pelo fato de s6 alguns estilistas estarem criando
colecdes, 0 que torna a vestimenta com um valor elevado para o consumidor.

Por fim, em resumo nem sempre o produto de inclusdo que seja funcional atinge um

nivel de design consistente com uma originalidade grande. Porém este primeiro fator, pelos
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estudos acima, geralmente se associa ao impacto social e a uma escala urbana consideraveis.
J& a dificuldade de implantac&o no mercado se revelou como um aspecto continuamente de
risco nos projetos, assim como a viabilidade financeira que sucessivamente ndo se faz
presente, ou é praticamente irrelevante, em alguns casos. Por ultimo, apresenta-se a facilidade

de manuseio, em que nos produtos fisicos € alta e nos eventos nao foi estimada.
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CAPITULO 3 — Estudo de Caso

3.1. Estudo do Utilizador

Como ja descrito nos capitulos anteriores, o presente estudo e desenvolvimento de
produto seguird as diretrizes do Human Centered Design definido e defendido pelo IDEO.

Para o estudo do utilizador, incluso dentro da primeira fase de Inspiragéo ou ouvir,
descrita na metodologia adotada deste trabalho, foram procurados recursos de resultados de
dados de pesquisas por 6rgados especializados no assunto, a fim de balizar e entender melhor
as necessidades das criancas e jovens exilados.

Assim, para o desenvolvimento do produto, foram consultados os principais 6rgaos
mundiais responsaveis por este acolhimento como a ONU, ACNUR, UNICEF, ACM, entre
outros. Para tal, resumiram-se as informacdes e dados mais importantes para este processo em
2 partes, a primeira sendo referente a dados gerais, e a segunda a somente criancgas refugiadas
exiladas.

Dados Gerais:

e Origem dos Refugiados na Unido Europeia (ACNUR, 2018, p.15)

M Siria (31%)

W Afeganistdo (12%)
Kosovo (11%)
Eritreia (10%)

M Sérvia (8%)

M Paquistdo (7%)

M [raque (6%)

e Origem dos Refugiados em Portugal (ACM, 2017, p.6)

M Eritreia (21%)
® [emen (0%)
Iraque (22%)
Siria (55%)
M Suddo (0%)
M Palestina (0%)
M Tunisia (0%)
M Etiopia (0%)
B Rep. Centro Africana (0%)
B Apatrida (2%)
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e Situagdo dos Refugiados na Europa (ACNUR, 2018, p.23)

M Refugiados (51%)

M Solicitantes de Refugio (14%)

m Deslocamentos Internos (29%)

1 Retornados (0%)
W Apatridas (5%)
m Outros (1%)

e Situagdo dos Refugiados em Portugal (ACM,2017, p.5)

B Adultos (44%)
B Menores (24%)
M Adultos Isolados (20%)

1 Agregados Familiares (12%)

e Género dos Refugiados em Portugal (ACM,2017, p.6)

B Masculino (63%)

B Feminino (37%)

e Faixa Etaria dos Refugiados em Portugal (ACM, 2017, p.6)

Dados sobre criancas refugiadas:

W< 18 (35%)

m 18 - 35 (49%)
M 36- 65 (15%)
1>65(1%)
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Criancas Refugiadas no Mundo (UNHCR, 2017, p.25)

HO0-4(18%)
m5-11(22%)
m12-17 (14%)
7 Adultos (48%)

Criancas Refugiadas que frequentam a escola (UNICEF,2018, p.15)

B Nunca frequentaram a escola (8%)
H Continuaram a frequentar (34%)
M Atrasaram 1 - 3 anos (33%)

7 Atrasaram 4 anos ou mais (25%)

Nivel Escolar das Criancas Refugiadas (UNHCR, 2018, p. 15)

B Primario (61%)
M Secundario (23%)
W Superior (1%)

7 Analfabetas (15%)

Situacdo de Criangas e Jovens Refugiadas no Mundo (UNICEF, 2018, p.13)

W Sozinhas (44%)

B Com os Pais (26%)

B Outros Membros da Familia (13%)
1 Amigos (7%)

M Outros (10%)
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e Lugar que Imaginam Estar no Futuro (UNICEF, 2018, p. 18)

B Em um lugar diferente (43%)
M Lugar atual (29%)

M Retornar ao Pais de Origem (28%)

Para este trabalho também foram averiguados dados sobre a parcela de menores de 18
anos, jovens e criancas, refugiados em Portugal, porém infelizmente ndo se encontram muitos
dados publicos para a pesquisa. Tentou-se contato com ONG's, institutos e institui¢des publicas
e privadas, mas ndo se obteve sucesso. Dessa forma, as Unicas informacles a esse respeito
presentes sdo referentes a Casa de Acolhimento para Criancas Refugiadas (CACR) divulgadas
publicamente no relatério de atividades de 2017. A CACR, faz parte do Conselho Portugués

para 0 Acolhimento (CPR) além de pertencer a Plataforma de Apoio aos Refugiados (PAR).

e Género das Criancas/Jovens Refugiadas em Portugal (CPR,2017)

W Masculino (84%)

B Feminino (16%)

e Origens das Criancas/Jovens Refugiadas em Portugal (CPR,2017)

H Guiné (40%)

W Afeganistdo (22,85%)

1 Republica do Congo (20%))
Serra Leoa (17,15%)
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e |dades das Criancas/Jovens Refugiados em Portugal (CPR, 2017)

H9-13anos (7,15%)
W 15-17 anos (92,85%)

Além dos dados conferidos pela CPR, foram de igual forma analisadas e incorporadas
informacdes importantes divulgadas sem a qualidade quantitativa pelos ja referidos 6rgaos
especializados na questdo de estudo.

Dados divulgados sem estatisticas:

e Muitas criancas chegam ao pais de destino sem familia ou sdo 6rféos
(UNICEF, 2016); 173.800 criancas sdo criancas desacompanhadas e requerentes
de asilo em 67 paises (ACNUR, 2017).

e 8acada 10 criancas refugiadas perdem 1 ano de estudo na escola por conta da
migracdo, e 4 a cada 10, perdem de 4 anos ou mais (UNICEF, 2018).

e A maioria das criangas e jovens sdo traumatizados por deixarem seu pais de
origem em meio de guerras e ameacas de morte (UNHCR, 2015).

e Pelo trajeto até o pais de destino ser demorado e sairem de seu pais de origem as
pressas, muitas criangas e jovens chegam sem pertences e meios para sobreviver
(UNICEF, 2016).

e Possuem dificuldade de adaptacao no pais de destino pela lingua e cultura locais
(UNICEF, 2016).

e Muitos jovens e criangas nos abrigos séo violentados sexualmente e se
encontram passivos de trafico (UNICEF, 2016).

Com base nos subsidios ja conhecidos, apresentados acima, identificou-se que o foco
principal do produto deveria ser na adaptacdo cultural e escolar dos refugiados no pais de
destino. Dessa maneira, para delimitar o seu desenvolvimento adotou-se a cria¢do de dois
perfis de utilizador, sendo o primeiro referente as caracteristicas de um menor de idade
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refugiado em Portugal equacionadas pela tipologia da Casa de Acolhimento, e o segundo

sendo caracteristico de uma crianca/jovem refugiada na Unido Europeia.

Usuario 2

Sexo: Masculino

Idade: 12 anos

Pais de Origem: Siria (Asia)
Lingua Nativa: Curda
Nivel Escolar: Primario

Usuario 1

Sexo: Masculino

Idade: 16 anos

Pais de Origem: Guiné (Africa)
Lingua Nativa: Portugués
Nivel Escolar: Primario

Figura 34 - Perfil dos Utilizadores (autora do projeto)

3.2. Estudo de Produtos/Jogos para o Desenvolvimento

Bemvenuti (2009) afirma que o ludico é educativo uma vez que faz presente a forca
impulsora da curiosidade em relagdo ao mundo e a vida, constituindo o principio da
descoberta e da criagdo. Através deste entdo o sujeito toma consciéncia de seu meio,
estabelecendo relacdes e aprendendo.

Estudos como o de Kishimoto (2011), indicam e defendem a utilizacdo de jogos e
atividades ladicas no processo de aprendizagem como uma ferramenta propulsora e

facilitadora, fazendo com que a crianca aprenda de forma prazerosa e participativa.

“O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar é aprender; na brincadeira,
reside a base daquilo que, mais tarde, permitira a crianca aprendizagens mais elaboradas. O
ludico torna-se, assim, uma proposta educacional para o enfrentamento das dificuldades no

processo ensino-aprendizagem” (Vygotsky, 1984, apud Rolim A., 2008, p.177).

Com relagdo ao aspecto cognitivo, o jogo contribui para que o individuo adquira o
conhecimento e desenvolva habilidades e competéncias para seu cotidiano e para a vida
(Macedo; Petty; Passos, 2005).
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Lopes (2011) detalha os objetivos que podem ser atingidos através dos jogos:

e Aprimorar a coordenagdo motora

e Desenvolver a organizacao espacial
e Melhorar o controle segmentar

e Aumentar a atengdo e concentracao
e Desenvolver antecipacdo e estratégia
e Trabalhar a discriminacao auditiva

e Ampliar o raciocinio l6gico

e Desenvolver a criatividade

e Perceber figura e fundo

e Trabalhar o jogo

Assim para a elaboracdo do produto em questéo, foi levado em consideracéo algumas
tipologias de jogos mais populares entre criangas, jovens e adolescentes. Procurou-se estudar

jogos de tabuleiro, cartas, imaginativos e cognitivos. Sendo divididos conforme abaixo:

Tipologia de Jogo Jogo Analisado

Tabuleiro Figura e Acdo; Jogo da Vida; Banco
Imobiliario

Cartas Uno

Caneta e Papel Adedonha

Tabela 3 - Jogos Analisados (autora do projeto)

1. Jogos de Tabuleiro

Figura e Acdo: Sucesso nos anos 80, este jogo une a imaginacao, desenho e

adivinhacdo. Adaptacdo do jogo americano Pictionary de 1985. O objetivo do jogo é

descobrir o significado dos desenhos dos outros jogadores.
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Figura 35 - Jogo Figura e Acdo (Metropoly, 2019)

Modo de Jogar: As regras sdo simples. Os participantes sdo divididos em equipas e a
cada rodada, um dos membros do time sera o ‘desenhista’, enquanto os demais

membros terdo de adivinhar o que ele esta desenhando.

O jogo comeca langando-se dados e o time com maior pontuacdo comega a jogar. O
‘desenhista’ do time retira do uma carta correspondente a cor da casa no tabuleiro em
que o pedo de seu time esta. Cada casa no tabuleiro possui uma de 06
cores/indicaces, que sdo as categorias de desenho (Pessoa, lugar ou animal; objeto;

acdo; dificil; lazer; todos jogam)

Vira-se a ampulheta, comeca-se a desenhar o objeto e os colegas de equipe possuem
pouco este tempo para tentar fazer a adivinhacdo. Se a equipe acertar qual é o desenho,
podera langcar novamente o dado e andar as respectivas casas. Se ndo acertar, passa-se

a vez. Ganha o jogo quem chegar ao final primeiro (Metropoly, 2019)

Habilidades Desenvolvidas: Criatividade; estratégia; antecipacdo; correspondéncia;

intuicdo; motricidade; interacdo social;

Jogo da Vida: Sucesso também nos anos 80, o Jogo da Vida, foi criado em 1860 por

Milton Bradley sendo sua primeira criacdo. Langado em forma de litografia, como a
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maioria dos jogos do século 19, seu contetdo tinha um grande apelo moral e vendeu

em sua primeira versdo 45.000 unidades.

Figura 36 - Jogo da Vida (Autobahn, 2019)

Modo de Jogar: Este jogo € uma simulagéo da vida de uma pessoa, e ganha quem, no

jogo, tem a vida melhor sucedida. O jogador possui opg¢des de carreira, casamento,
nascimento de filhos, compra de casa, faléncia e aposentadoria. O que determina o
decorrer e o final da vida do jogador é a sorte atraves de uma roleta que determina o

avanco do jogador no tabuleiro (Autobahn, 2019).

Habilidades Desenvolvidas: antecipacdo; estratégia; interacao social; adaptacdo com o

cotidiano; correspondéncia; independéncia financeira e social; planeamento;

Banco Imobiliario: Versao em portugués do jogo original americano Monopoly.

Distribuido em 80 paises e em mais de 25 linguas. Lancado em 1935 por Charles
Darrow, na época em que 0s americanos ainda enfrentavam o efeito da Grande
Depresséo provocada pelo “crash” da Bolsa de Nova York, em 1929. Neste jogo o

utilizador aprende a ter controle financeiro.
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Figura 37 - Banco Imobiliario (Carrefour, 2019)

Modo de Jogar: Podem jogar até 6 pessoas. O jogo comega com cada jogador tendo o
montante de 2.458 reais ou euros dependendo do pais divididas em cédulas de 1, 5, 10,
50, 100 e 500. Cada um joga o dado em sua vez, percorre o0 nimero de casas
determinado pelo resultado e cumpre as ordens da casa em que cair. Ao cair em um
terreno ou empresa, podera compra-los do banqueiro, pagando o preco indicado no
tabuleiro. A partir dai, comecam a surgir as acdes futuras provenientes da aquisicéo,

pagamento de impostos, lucro, tirar cartas Sorte e Revés e até ir para a prisao
(Carrefour, 2019).

Habilidades Desenvolvidas: Controle financeiro; antecipacdo; estratégia;
correspondéncia; adaptacdo com o cotidiano; planeamento; controle; interacéo social,
independéncia;

Jogos de Carta

UNO: Jogo de cartas originado em 1971 por Merle Robbins. Atualmente possui mais

de 150 milhdes de copias vendidas em todo o0 mundo.
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Figura 38 - UNO (Metropoly, 2019)

Modo de Jogar: As regras sdo simples, o que possibilita ndo existir dificuldade para se

jogar. O baralho de UNO é composto de 114 cartas, marcadas de 1 a 9 ou contendo
‘ordens’. Os naipes do baralho tradicional sdo substituidos por quatro cores: vermelho,
amarelo, verde e azul. Existem cartas especiais que ddo comandos especificos, como
bloqueio, pular, inverter a ordem e ganhar mais cartas na médo. Vence o primeiro a

finalizar suas cartas (Metropoly, 2019).

Habilidades Desenvolvidas: Estratégia; antecipacao; raciocinio; dominio de tempo;

Caneta e Papel
Adedonha: Também conhecido como “Stop”, o famoso jogo é um dos mais simples
de se jogar, basta ter somente um papel e uma caneta. Seu criador ainda é

desconhecido, porém o jogo é ainda atual.

Modo de Jogar: Deve-se escolher as categorias para 0 jogo e cada jogador anotar em

sua folha (animal, nome, lugar, comida, etc). Todos os utilizadores dizem "Adedonha"
e colocam o numero de dedos que quiserem a mostra. Depois, contam os dedos como
se cada um deles fosse uma letra do alfabeto. O objetivo € preencher todas as
categorias com a letra sorteada primeiro que os outros. Quem terminar primeiro deve
dizer: “stop”, entdo todos devem parar de escrever e contar os pontos (Jogo do

Brincar, 2019).
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Habilidades Desenvolvidas: Correspondéncia; estratégia; planeamento; estratégia;

interacdo social; controle de tempo;

Apos a andlise individualmente, deve-se fazer o julgamento em conjunto com as

principais habilidades correspondentes para esse processo. Leva-se em consideragdo 0s

aspectos que deverdo ser mais apreciados no desenvolvimento do produto deste documento

em questdo, como a correspondéncia, estratégia, interacao social, planeamento e

aprendizagem. Abaixo se encontra a tabela de analise conjunta, onde foram elencados os

fatores de 0 — 10, sendo O muito ruim, e 10 6timo.

Jogo

Figurae
Acéo

Jogo da
Vida
Banco
Imobiliario
UNO

Adedonha

Correspondéncia Estratégia

8 8
7 6
6 10
3 10
10 9

Habilidades

Interacéo
Social
10

10

Planeamento

10

Aprendizagem

Identificacdo e
correspondéncia
Correspondéncia e
responsabilidades
Responsabilidades e
educacdo financeira
Controle de tempo e
antecipacéo
Correspondéncia e

Memoria

Tabela 4 - Tabela de Analise Conjunta de Jogos (autora do projeto)

3.3. Concepcao Projetual

A concepcao projetual comegou norteando através de um brainstorming, as

caracteristicas principais que o produto, no caso o jogo, deveria ter.
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Figura 39 - Brainstorming Jogo (autoria)

Assim foram conferidos atributos como:

Aprender e revisar o idioma local do pais de destino;

Aprender os habitos locais;

Interagdo com outras criangas/jovens;

Incentivar a independéncia emocional, financeira e cultural;

Incentivar a motricidade;

Quebrar as barreiras culturais;

Criar ou voltar a dar sonhos e esperanca a essas criangas/jovens para o futuro;
Dar voz e didlogo a essas criangas/jovens;

Apresentar novas possibilidades;

Influenciar positivamente em suas vidas;

Prevenir de situacGes de risco;
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Balizadas essas caracteristicas, estudou-se qual tipo de jogo seria o ideal para essas
criangas. Em primeiro ponto pensou-se em jogo de tabuleiro, conforme abaixo.

Figura 40 - Brainstorming Jogo de Cartas (autoria)

Porém, conforme foram avancando as analises percebeu-se que 0 mesmo nao seria o ideal
para o0 publico destacado no capitulo 3.1 estudo do utilizador, pois ndo se configurava como
algo intuitivo. A percepcdo dessas criancas/jovens, deveria conter manual de como se jogar,
além de questdes de ordem pratica como o custo mais elevado pela presenga de tabuleiro, pides,
dados, cartas e caixa. O terceiro ponto para o ndo avango com essa tipologia de solucéo foi que
o utilizador deveria ter um maior espaco para guardar este jogo, o que dificultaria muito pois a
maioria dessas criangas segundo os dados ja recolhidos anteriormente, chegam sem muitos
pertences e residem em abrigos coletivos, sem muito espago individual.

Dessa forma, em relacdo aos pontos destacados anteriormente, concluiu-se o
desenvolvimento de um jogo mais simples e fécil de intuicdo. De tal modo que a tipologia
estudada mais indicada para isso seria o conjunto do jogo de papel e caneta e de cartas.
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CAPITULO 4 — Desenvolvimento Projetual e Prototipagem

4.1. Memoria Descritiva

Conforme destacado no capitulo anterior, a tipologia de jogo a ser desenvolvida serd uma
juncdo de jogos de cartas e caneta e papel. Assim, com base no brainstorming de caracteristicas
e objetivos que se desejava atender com o jogo (Figura 41), além da importancia mencionada
nos capitulos anteriores, foram equacionados e resumidos 0s assuntos que 0 jogo procurara
abordar segundo abaixo.

LOCATS
ANTHATS |
OB3ex05 )
LG ARES
Toewgues
(oné x
TPortoAl )
Curm e

Tortugués

Figura 41 - Assuntos Abordados Jogo de Cartas (autoria)

O resumo dos assuntos e suas referidas importancias para a abordagem do jogo
encontram-se abaixo:
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Associacao de Lingua

Hébitos e Costumes de
Portugal

Matematica Educacional e

Financeira

Leis e Direitos de Protecéo

para os Refugiados

Arte e Cultura

Segundo o topico 2.3 da ACM, 2017, Portugal ja
oferece variadas formas de aprendizagem da lingua
portuguesa para os refugiados. Assim esse topico vem a
acrescentar maior dominio e revisdo de palavras do

idioma.

Aprendizagem de habitos da populacdo que podem ser
diferentes dos de costume do outro pais. Caria E. (2014)
afirma que para se formar valores como a disciplina na
vida de uma crianca, € importante a inclusdo na
sociedade através de normas de conduta e costumes

locais.

Aprendizagem pratica da importancia da matematica em
suas vidas para uma maior independéncia financeira,
com base na estratégia, orcamentacgéo, antecipacgéo de
despesas, etc. Cruz et al. (2017) destaca sua importancia
no cotidiano das criangas para estimular a aprendizagem

na préatica do valor do dinheiro para a economia.

Além da aprendizagem sobre o tema, saber quais 0s
direitos e leis os protegem para ter a sensacao de maior
seguranca independente do pais que se esta. (Pergunta
baseada no video descrito no anexo 1, onde uma
refugiada afirma que na Unido Europeia até os

cachorros tem mais direitos que eles)

Como forma divertida de impulsionar a curiosidade em
relacdo ao mundo e a vida. Para Matias et al. (2016) o
ensino desses assuntos estimula a percepcao atravées da
observacdo da realidade a qual a crianca esta inserida

além da criagdo da realidade desejada.
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Atividades Ludicas Como meio de estimular a criatividade. Vygotsky
(1984) cita que o ludico é uma forma de brincar com a
compreensdo da realidade.

Prevencdo a Situagdes Conforme o relatério da UNICEF, 2016, varias criancas

Perigosas refugiadas so vitimas de violéncias sexuais e outras
situacOes perigosas. Esse assunto visa preveni-las e
instrui-las de como devem reagir a fatos deste tipo.

Desse modo, as tipologias dos assuntos, que serdo praticados em forma de perguntas e
respostas, foram divididas segundo relevancia e sub relevancias, sendo a quantidade de cartas

definidas segundo o0 Anexo 2:

1. Associacdo de Lingua (Curdo x Portugués — Portugués de Portugal x Africano)
a) Locais
b) Expressdes, Palavras e Girias

c) objetos e Animais

2. Habitos e Costumes em Portugal
a) SituacOes do dia-a-dia e Costumes da Populagéo

c) Regras e Leis do Pais

3. Matemaética Educacional e Financeira
a) Contas Simples
b) Problemas numéricos de Situacdes do dia-a-dia

¢) Educacéo Financeira

4. Leis e Direitos de Protecdo Para Refugiados

a) Direto das Criancas — UNICEF

b) Direitos garantidos pela ONU e ACNUR

c) Direitos/Obriga¢des/Regulamentos no SEF (Portugal)

5. Arte e Cultura

a) Filmes e Cinema
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b) Personalidades
c) Fatos Histdricos
d) Lugares e Geografia do Pais e do Mundo

6. Atividades Ludicas
a) Mimica

b) Desenho

¢) Educacéo Fisica

7. Prevencdo a Situacgdes Perigosas
a) Sequestro

b) Trafico e Abusos Sexuais

c) Trabalho Escravo

8. Cartas Coringas Interativas
a) Passa a vez

b) Inverte a Ordem de Jogo

c¢) Bloqueia o Proximo Jogador
d) Ganhar Pontos

e) Perde Pontos

Também para ganhar mais interesse do publico jovem e das criangas foram adicionadas,
além de cartas ludicas e motoras, cartas coringas de acdo como Passa a Vez, Inverte a Ordem,
Ganha Pontos e Perde Pontos. Assim mesmo que assuntos severos da realidade sejam
abordados, essas cartas se configuram como amenizadoras do jogo, continuando a passar 0
aspecto positivo e divertido proposto.

Ja para incentivar ainda mais o quesito da educacdo financeira, 0s pontos ganhos e
perdidos, nos eventuais acertos e erros de uma das cartas, serdo computados de forma
monetaria através de notas arremetendo dinheiro. O objetivo é impulsionar valores como a
estratégia de jogo, calculo de notas, orcamentacdo e antecipacédo de gastos e lucros.

Cruz et al. (2017) destaca que é necessario capacitar a crianca desde 0 comego
explicando a importancia da educacgéo financeira em sua vida, desde questdes da origem do

dinheiro até a sua importancia dentro da economia.
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4.2. Manual de Utilizagdo do Jogo

O Jogo sera composto por cartas e notas e podera ser jogado de 2 a 6 pessoas, também
podendo serem formados grupos para uma disputa mais acirrada. Cada carta corresponde a
uma pontuacao diferente que caso o jogador acerte a pergunta, ganha o valor referido e se
porventura erre, subtrai 0 mesmo.

Cada jogador comeca 0 jogo com uma quantia de 100 pontos, em notas de recompensa,
que devem ser distribuidas de igual forma com notas variadas de 5, 10 e 50. Cada jogador na
sua vez, deve sortear com o dado o outro jogador que Ihe faré a pergunta. O baralho central
contera cartas de assuntos variados como ja descritos no capitulo 4.1, além de cartas coringas

conforme abaixo:

Cartas Coringas Interativas Objetivo
Componentes do Baralho
Passa a Vez Faz com que a pessoa da vez ndo responda e sim a

pessoa a seguir em sentido horério;
Inverte a Ordem da Pergunta Inverte quem pergunta e quem responde;

Ganha Pontos (10, 25 e 50) Ganha a pontuacéo correspondente automaticamente

apos a carta ser retirada;

Perde Pontos (10, 25 e 50) Perda a pontuacédo correspondente automaticamente

apos a carta ser retirada;

Tabela 5 — Cartas Coringas Interativas (autora do projeto)

Cada carta do baralho corresponde a uma pontuacéo, onde se o jogador acertar ou
cumprir a tarefa, ganha os pontos e caso erre, deve devolver, da sua quantia pessoal
acumulada, a pontuacdo da carta para o banco do jogo. O Jogador sorteado, que fara a

pergunta, deve ler em ordem: o tema, a pontuacéo e em seguida a pergunta.

Como ja mencionado, as cartas possuem uma pontuacéo e o nivel de classificagdo em
estrelas, segundo consta no Anexo 3, a qual foram distribuidas conforme o grau de

importancia dos assuntos ja previamente analisados neste trabalho, sendo as relacionadas a
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prevencéo de situacdes perigosas e leis e direitos, as mais valiosas, para que o jogador tenha o

interesse em as conseguir no baralho e em seguida acerta-las.

Pontuacgéo Assunto NuUmero de Estrelas
5 As{s?ma(;ao de Linguas; Arte e Cultura; {\\7 ﬁ?i\\?ﬁ‘/\?ﬁﬁ
Habitos e Costumes; N b~
10-15  Arte e Cultura; Matematica Educacional e
: A N
. . . - 7
Financeira; Atividades Ludicas; NG ﬁfm\?i\“ﬂ?ﬁ
20 Matematica Educacional e Financeira; Leis e A A
o ) . ARG R QR Ae
Direitos de Protecéo Para Refugiados; “"“

25-30  Atividades Ludicas; Prevencéo a Situagdes

A A
Perigosas; PN lg’iki\fﬁ

Tabela 6 — Classificagdo de perguntas por nimero de estrelas (autora do projeto)

Assim, a pontuacao creditada ou subtraida pelo jogador referente ao acerto ou erro da
pergunta, correspondera ao valor das notas que devera ser retirado ou adicionado ao banco do
jogo. O banco do jogo contera diferentes valores de notas, que foram calculadas pela
multiplicacdo do numero de cartas e suas pontuacdes, conforme Anexo 4. Com o nimero de
valores de notas diferentes, os jogadores conforme forem avangando no percurso serao
obrigados a fazerem transacdes financeiras trocando dinheiro com outras pessoas para que 0
valor figue exato.

Notas de Recompensa  Quantidade

Nota de 5 87
Nota de 10 60
Nota de 50 15

Tabela 7 - Quantidade de Notas de Recompensa (autora do projeto)

Ganha o jogo, a pessoa que estiver com a maior “poupanga em pontos” ou o jogador que

mais rapidamente atingir a quantia de 1.000 pontos.
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4.3. Materiais Utilizados

A utilizagdo dos materiais para 0 jogo obedeceu aos preceitos da sustentabilidade e
economia circular. Para as cartas do baralho e notas de recompensa foram usados papel
reciclado, com suas respectivas gramagens 240g e 90g.

De acordo com Baer L. (2001), o papel reciclado é obtido através da pasta resultante do
reaproveitamento do papel usado, depois que este é submetido a uma solucdo alcalina para
destintagem.

W
T s e

Figura 42 — Papel Reciclado (Defensores da Natureza, 2019)

Enquanto o mercado do consumo de papel evidencia problemas relacionados com o
desmatamento, poluigdo, invasdo de espécies exoticas e desperdicio, o papel reciclado surge

para minimizar estes efeitos. Como vantagens de seu uso destacam-se (Baer L., 2001):

e Reducdo do consumo total de energia em 27%
e Reducdo da emissdo de gases estufa em 47%
e Reducdo da emissdo de aerossol em 28%

e Reducdo do desperdicio de &gua em 33%

e Reducdo do lixo sélido em 54%

e Reducdo do uso de madeira em 100%
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J& para o cilindro de cores, que substituira o tradicional dado, foi utilizado um composto

de cortica, na forma de reciclagem da rolha, um dos materiais mais produzidos e explorados
por Portugal conforme a tabela abaixo:

Producio de cortica por pais

Pais Producioe anual (toneladas) Percentagem (%)
Portugal 100 000 49.6
Espanha 61504 30.5
Marrocos 11 686 5.8

Argélia 9915 49
Tunisia 6962 3.5

Italia 6161 31

Franca 5200 2.6

Total 201428 100

Tabela 8 - Producéo de Cortica por Pais (FAO, 2010)

Soares J. (2014) alerta que a nivel nacional em Portugal, a cortica tem uma enorme
importancia pois concentra a maior area de montado de sobro com cerca de 700 mil hectares.

Como as principais atividades produtivas estdo a fabricacéo de rolhas, a aglomeracao e a
granulacéo.

R vy

Figura 43 — Cortica (Santa Cecilia, 2019)

Como a cortica € um material natural em todo o pais portugués, leve, flexivel, com
elevada resisténcia e com a possibilidade de ser reciclado, este se torna uma alternativa a
outros materiais poluentes, uma vez que ja contribui naturalmente para a economia circular e
sustentavel (Soares J., 2014).

O processo de reciclagem das rolhas, torna a criagdo de um ciclo fechado e de reuso de

recursos. Reduzindo consequentemente o consumo de agua, emissdes de CO? e 0 aumento da
eficiéncia fisica e econdémica da dgua (Soares J., 2014).
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4.4. Cartas e Cilindro de Cores

Foram desenvolvidos 2 tipos de cartas. A primeira, sendo a das perguntas e, a segunda,
a de remuneracdo de pontos. As cartas de perguntas possuem uma dimenséo de 10,5cm x 6,5
cm e foram confeccionadas em papel reciclado 240g. Cada carta destas apresenta informacoes

referentes a pontuacgdo relacionada da pergunta, assunto, nivel de estrelas e resposta correta.
65 . 6,5

3
. % 1]

Luiz for ao
shopping com 1
nota de 100,00& & comprou
uma camesa de 19,00€ e uns
ténis de 33,90€. Com gQuanto
" Luiz voltou para casa?
2 g) 58 80&
b) 70,00&
c) 71,00&
d) 100,80&

MATEM;}EE%E

10,5

HIEL DE ESTRELAS

gk gk ko

RECPCETA: A

Fa

Figura 44 — Cartas de Perguntas, Tini Pergunta (autora do projeto)

6,5

10,5

PASSA INVERTE
A VEZ A ORIDEM

,t
Figura 45 — Cartas Coringas de Acdo, Tini Pergunta (autora do projeto)
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GANHE GANHE GANHE
PERDE PERDE PERDE

Figura 46 — Cartas Coringas De Acao (autora do projeto)

Ja as notas de recompensa foram desenvolvidas nas medidas de 5,0cm x 9,5cm também

em papel reciclado, porém em gramagem de 90g. Com a ideia do jogador fazer associacao

monetaria, o design foi inspirado nas notas do euro de 5, 10 e 50.

;{-5 3 ? .',‘-.

,'!5’.'?0 VS xR ‘éi: :
Figura 47 — Notas De Euros De Referéncia (Dreamstime, 2000)
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Figura 49 — Nota De 10 Pontos De Recompensa, Tini Pergunta (autora do projeto)
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Figura 50 — Nota De 50 Pontos De Recompensa, Tini Pergunta (autora do projeto)

As cores utilizadas na identidade visual do jogo procuraram transmitir um aspecto de paz,
tranquilidade e atencdo. Para Dondis A. (2000), cada cor possui um significado associativo e
simbolico dentro do alfabeto visual, sendo necessario conhecer a sua relagdo com o significado
cultural com o publico que se destina.

Para um jogo onde o publico séo criancas refugiadas, em que algumas ja viveram e vivem
situacOes traumaticas, ja destacadas no capitulo 2, é importante um cenério acolhedor e calmo
onde elas possam se sentir seguras e a vontade. Abaixo se apresentam o significado das cores

utilizadas, de acordo com Bazzani, M.; Barbosa, L.; Faganello, G. (2015):

Cores Associacdo Afetiva
Branco Paz; Serenidade; Luz; Otimismo; Pureza;
Azul Verdade; Afeto; Paz; Calma;

Amarelo  lluminagdo; Conforto; euforia;

Tabela 9 — Significado Das Cores (Bazzani, M.; Barbosa, L.; Faganello, G.,2015)
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Figura 52 — Notas de Recompensa Impressas, Tini Pergunta (autora do projeto)

Para o cilindro de cores, como ja abordado no capitulo 4.3, foi utilizado uma rolha
convencional de vinhos pintada com tinta esmalte de varias cores, e envernizada por fim. Para
se sortear usando este cilindro, basta que o jogador role a rolha horizontalmente e deixe ela

parar com uma das cores na parte de cima.
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Figura 53 — Cilindro de Cores (autora do projeto)
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Figura 54 — Uso do Cilindro de Cores (autora do projeto)

4.5. A Marca

Com a finalidade de objetivar a adaptagéo cultural das criancas e jovens refugiados da
melhor forma possivel, 0 nome da marca procurou abordar esta questdo, unindo duas
tipologias de linguas, ambas j& identificadas no capitulo 3, referente ao estudo do utilizador
com seus respectivos perfis estudados para o0 jogo. Assim se tem:
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Bem-vindo em curdo

_|_

Byenveni

Bem-vindo em crioulo

Figura 55 — Significado da Marca (autora do projeto)

Neste contexto, “Tini” representa a jungao da palavra “Bem-vindo” nos dois idiomas
identificados como os mais relevantes no tema em Portugal. Também para que os utilizadores
tenham uma identificag¢do intuitiva, foi também acrescentada a palavra “pergunta” junto a um

baldo de dialogo que faz referéncia direta a uma indagagéo.

* |
7

"

Figura 56 — Cartas Tini Pergunta (autora do projeto)

Inserido no contexto ludico, “Tini” também pode se transformar em um personagem,
onde cada crianca terd a capacidade de imaginar suas caracteristicas, ndo fazendo alusdo a um

tipo de padréo da sociedade, determinado pais ou crenga.
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CAPITULO 5 - Sintese Conclusiva e de Investigacio Futura

5.1. Testes e AvaliacGes

Para a ultima fase da metodologia, a dos testes, avaliagdes e comentarios, procurou-se
encontrar grupos de criancas refugiadas de forma que pudessem utilizar o jogo. Foram
procurados organizagdes, grupos e instituicdes de acolhimento de menores no Rio de Janeiro,
Brasil.

O Jogo, em sua concepgédo pojetual com objetivos e protétipos, foi apresentado para a
principal organizagéo do pais, a Pares Céritas na unidade do Rio de Janeiro. A Pares Caritas
nasceu em 1976, por acéo da arquidiocese do estado, e desde o comeco € a instituicdo pioneira
em oferecer assisténcia aos refugiados de mais de 60 origens diferentes como da Argentina,
Chile, Uruguai, Venezuela bem como de paises africanos e asiaticos como Republica do Congo
e Siria (Caritas, 2019).

A organizacdo também faz parte do programa de atendimento a refugiados e solicitantes
de refdgios, além de ser apoiada por 6rgdos como a Agéncia da ONU para Refugiados
(ACNUR), universidades federais e estaduais, empresas privadas e coletivos. Os servicos
oferecidos visam a regularizacdo da pessoa no pais, integracdo com a sociedade, atendimento
psicolégico, atividades culturais, empregabilidade e aulas de portugués e profissionalizantes
(Caritas, 2019).

Os conceitos, desenvolvimento e protétipo do jogo foram exibidos para a instituicdo no
dia 22 de maio de 2019, para as areas de pedagogia, com sua representante Maristela Fabricio
dos Santos, e psicologia, com Carine Almeida Silva, ambas componentes da organizacdo. Em
conversa, afirmaram que o jogo demostrava um carater educacional em sua abordagem
conjugando com o ludico, porém para o teste formal dentro da Pares Caritas, deveria cumprir
o0 protocolo padrdo, sendo analisado por uma banca de profissionais para garantir sua
integridade, o que demoraria no minimo 4 meses. Também para este exame 0 jogo deveria ser
refeito com o conteudo do pais, Brasil, nas respectivas cartas de habitos e costumes,
Direitos/Obrigactes/Regulamentos no Servigo de Estrangeiros e Fronteiras - SEF(Portugal) e
geografia do pais. Porém foi informado que poderia ser feito de forma informal em alguns dos

eventos realizados pela organizacdo, com os refugiados jovens que 14 estivessem.
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Assim o teste foi efetuado, de maneira informal, numa feira para venda de produtos
produzidos por eles em Botafogo, no dia 25 de maio de 2019, com jovens refugiados de idades
variadas entre 14 e 17 anos e origens entre republica do Congo (1), Camardes (2), Gambia (1)
e Siria (1). Por ter sido realizado em um pais diferente de Portugal, a maioria dos refugiados
disponiveis para a avaliacdo foram eram de origens diferentes. O Brasil atualmente, por estar
perto dos conflitos politicos e econdmicos da Venezuela, é um dos paises da Ameérica Latina
gue mais abrigam essa nacionalidade de refugiados (ONU Brasil, 2019). Assim, com 0 objetivo
de n&o interferir no perfil dos utilizadores abordados na concepg¢éo do jogo, procurou-se origens
mais similares, neste caso as africanas e asiatica. Outro facto importante é que, além da
organizacdo receber refugiados de diferentes origens, recebe também de diferentes idades,
sendo a maioria na fase adulta com idade superior a 18 anos, o que tornou dificil conseguir um
grupo para teste, superior a 5 jovens.

Figura 57 — Uso do Jogo Tini Pergunta (autora do projeto)

Apds o teste, e entrevista com o grupo, visivel no anexo 6, foram constatadas algumas

informacoes:
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e Como alguns refugiados, de origens como Camardes, haviam chegado ha pouco
tempo no Brasil e ainda ndo comecaram a frequentar as aulas de portugués, mas ja
matriculados, houve dificuldade com a lingua presente no jogo.

e Apontaram que o jogo futuramente, poderia ser feito em inglés, para evitar
discrepéncia com a lingua.

e Ocilindro de cores utilizado em substitui¢do ao tradicional dado, provocou
curiosidade entre os jovens. Todos exaltaram o quesito inovador, pratico e facil de se
sortear.

e Na&o houve dificuldade no entendimento do jogo e bem como na forma de se jogar.
Para este grupo o mesmo foi cognitivo e intuitivo.

e Ressaltaram que para a implementacéo no Brasil, cartas como de assuntos sobre
Direitos/Obrigacdes/Regulamentos no Servigo de Estrangeiros e Fronteiras, Lugares e
Geografia de Portugal, Habitos e Costumes Portugueses, deveriam sofrer reviséo e
serem adaptadas ao Brasil com suas respectivas informacoes.

e Observaram também que para a implementacao no Brasil, as cartas de associacdo de
lingua poderiam conter o idioma Espanhol, para a maioria dos jovens refugiados

provenientes da America Latina.

Ainda para a avaliacdo do jogo, foram consultados profissionais especificos das areas de
pedagogia e psicologia, tal como verificavel nos anexos 7 e 8. Na area de pedagogia, o jogo foi
apresentado para a professora e doutora em educacdo Maria Augusta Olivieri Sa Barreto. Maria
Augusta é uma das educadoras e pesquisadoras mais influentes do pais, no campo de avaliagédo
da aprendizagem e planeamento escolar, atuando em projetos e escolas especificas com criangas
e jovens traumatizados pela realidade social.

Na entrevista, contida no anexo 7, a pesquisadora destacou o cunho educativo do jogo e
como a abordagem ludica é importante para a aprendizagem, pois faz a aproximacdo com a
realidade da crianca. Conceitos como a escolarizacdo séo atingidos por meio do entendimento
do valor do dinheiro, da matematica financeira, além da associacdo de idiomas, que favorece
ndo s6 quem nao sabe a lingua, com a sua introducao, mas também aqueles que ja a falam, com
questdes regionais.

Ja na érea de Psicologia (anexo 8), a profissional consultada Ana Claudia Laviano,
ressalta a importancia do jogo quanto a prevencgdo a situagdes perigosas, fazendo com que a

crianca fique consciente e saiba se posicionar em experiencias deste tipo. Destaca a
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sensibilidade e cuidado na abordagem contida no jogo e o aspecto de acolhimento, presente na
troca de didlogo entre os participantes. Mesmo que ndo haja a identificagcdo em primeiro plano,
em virtude da forma de abordagem da pergunta, ha uma associacdo posterior que
consequentemente traz a mudanga na forma de agir e perceber as agOes, a partir daquele
conteudo.

Na sua Vvisdo, 0 jogo é extremamente enriquecedor na questdo de favorecer a interagdo e
a troca de experiencias entre os jogadores sobre assuntos dificeis. O facto do reconhecimento
dos mesmos problemas em conjunto, torna 0 processo muito fomentador e acolhedor,
provocando uma sensacdo de maior seguranca e apoio no coletivo. No momento em que a
pergunta é feita, automaticamente o jovem faz a associacdo, mesmo se num primeiro periodo
ndo houver entendimento, a medida que o jogo vai avancando, acabam sendo identificadas
experiéncias de alguém que conhecam.

Sobre a questdo de voltar a dar sonhos aos jovens e criangas exiladas, um dos objetivos
do jogo, ambas as profissionais entrevistadas concordam que € um processo desafiador, mas
muito importante no cenario atual. Através de uma perspectiva positiva do futuro pode-se
modificar o panorama em que Se vive, ocasionando uma mudancga de comportamento, que uma

vez adotada permite alcancar novas possibilidades.

5.2. Consideracdes Finais

No mundo atual, dados consideraveis apontam que mais de 65 milhdes de pessoas, por
serem vitimas de guerras, misérias, conflitos religiosos e ameacas de morte, abandonam seu
pais de origem em procura de paz e seguranca. Para tal, arriscam suas vidas em trajetos
clandestinos, se tornam andarilhos, cruzam fronteiras e, por fim, chegam em um novo pais
transbordando de esperanca e vislumbrando um futuro melhor, mesmo que por algum tempo
residam em abrigos em condi¢des. menos dignas e felizes.

Este cenéario narrado acima é um facto recorrente na Europa e no mundo. As migracgdes
forcadas se repetem a cada instante, obrigando familias, criancas e pessoas sozinhas a
desistirem de permanecer em sua nacao, pelo desejo de continuar a viver, pelo instinto de
sobrevivéncia. Como um episddio ordinario, deve-se progressivamente pensar em
implementar politicas publicas e a¢cdes que visam a minimizacgao dos efeitos sociais, sanitarios

e psicoldgicos advindos desses eventos.
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As criangas, que somatizam 52% do total do numero de refugiados, perdem uma parte
de sua infancia para acompanharem seus familiares, ou simplesmente migram sozinhas, neste
percurso a um novo destino. No caminho, algumas perdem amigos, pais e pertences. Por
serem vulneraveis, sdo as principais vitimas de abusos sexuais, trabalho escravo e
prostituicdo, e por este motivo desenvolvem traumas, crises de ansiedade e suicidio (UNICEF,
2016). Em virtude do tempo impreciso da viagem, ndo conseguem continuar a estudar, mas
possuem a consciéncia da sua importancia e desejam voltar a aprender o quanto antes.

Na Europa, mesmo que Portugal ndo facga parte dos principais paises que recebem
refugiados, o nimero de pedidos de asilo e protecdo internacional esta a evoluir
expressivamente segundo o relatério de 2017 do Servico de Estrangeiros e Fronteiras (SEF).
Desse numero, um total de 35% sdo menores de idade. Para a assisténcia a esse publico, que
em seu maior contingente estdo os africanos seguidos pelos asiaticos, o pais esta adotando
medidas de integracdo dos refugiados na sociedade, como o curso intensivo de lingua
portuguesa e a insercdo de todas as criancas refugiadas no sistema publico de ensino.

O programa de acolhimento em Portugal € centralizado pelo Conselho Portugués para
os Refugiados (CPR) e pelo Servico Jesuita aos Refugiados (SJR). Durante os primeiros 6
meses, 0s refugiados sdo abrigados nestas instituicdes e depois realocados em outras
organizac0es participantes do processo. Ja as criangas que migram sozinhas, também séo
acolhidas por essas organizaces, e |4 permanecem até completarem 18 anos.

Inserido no panorama, o presente trabalho de projeto pretende ajudar na adaptacao
cultural e social dessas criancas que procuram uma nova vida em Portugal. Pretende, por meio
do jogo ludico-didactico, realizar uma melhor integracdo na sociedade, destacando as leis e
habitos portugueses para a cria¢do de valores e disciplina, inclusdo do idioma do pais, na
aprendizagem, além a prevencao de situacdes perigosas. Ressalta-se ainda que ndo compete o
jogo ser realizado em inglés, por mais que seja uma lingua universal. O objetivo do mesmo é
a aprendizagem e revisdo do idioma local, podendo ser utilizado em conjunto em/com aulas
de portugués promovidas pelas institui¢fes publicas, visto que a oferta desses cursos €
expressiva.

Observa-se também que o jogo, com o passar 0 tempo, deve ser alterado e modificado
segundo os novos padrdes sociais adotados no pais. Por mais que 0 mesmo tenha sido
concebido para Portugal, o jogo possui carater universal, podendo ser adotado em outras
nacles, uma vez que se faca a alteragdo de cartas como Geografia do pais, de Habitos e

Costumes e Direitos/Obrigacdes/Regulamentos no sistema publico da regido que se implanta.
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Por fim, se espera-se que o presente trabalho abra caminho a outras pesquisas e agoes
para essa parcela significativa esquecida da populagéo refugiada. Diversos projetos sao feitos
na iniciativa de refagio. Porém a maioria destina-se a abrigos e a populacdo adulta que migra.
Projetos de apoio e acolhimento para este publico menor de idade podem salvar vidas

promover os sonhos de criangas e jovens.
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Anexo 1

“Minha filha do meio estava sentada ali. Eu perguntei
onde ela estava quando percebi, mas a emergéncia era
com minha filha cacula, bebé, que nao respirava. Eles
resgataram ela no fundo do bote e tentavam reanima-la
mas nada poderia ser feito. Assim foram perdidos minu-
tos essenciais para a procura de minha filha mais velha
no mar. Eles foram procura-la mas ela ja havia desapare-
cido!

Nome: Hope

Origem: Nigéria

Destino: Italia

Ocupacao: Professora de jardim de inféncia

Motivo da Migracao: Vicléncia na Nigéria. Ela e as 3 filhas
foram ao encontro do marido que ja estava na europa.
Atravessaram pelo deserto até a Libia, e de |3 pegaram
um bote contrabandiado sem coletes salva-vidas.
Atualmente vive em Messina, com a dnica filha que

sobreviveu sob condicdo de asilo.

/\f

“ "0 que eu mais lembro da jornada era o bote.
Eu levei 5 horas pois o motor parava algumas vezes.
Nés estavamos super assustados, e fomos da Turquia

Nome: Amr (15 anos

Origem: Siria

«wwy Destino: Austria

Ocupacao: Estudante

Motivo da Migracao: Violéncia pelas constantes guerras em
seu pais. Junto com seus pais e dois irmaos resolveram sair
da Siria e migrar para a Europa. Atualmente est3 exilado na
Austria e frequenta uma escola. Seu sonho é se tornar
jornalista para alertar e informar a populagao da verdadeira
realidade da guerra.

Relatos retirados da:
LUMHCR. (201 5). Global Report. Consultado em 2018, dezembro 06.
Disponivel em: httpywww.unhcororg/grl 5fndexxmil
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| "Quero contar uma histéria da menina chamada Maria
que procurava pelo Jodo. Ela ndo encontrou o Jodo
M porque a bruxa mé jogou ele na prisdo.” (Winner, 3 anos)

"meu pai foi perseguido pela policia. Ai ele se escondeu
na nossa casa e os policiais baguncaram tudo e ndo o
acharam porque ele estava num porao".

(Jessy, e anos)

Nome: Jessy (6 anos) e Winner (3 anos)

Origem: Congo

Destino: Brasil

Ocupacao: Estudantes

Motivo da Migracao: Chegaram no Brasil no colo da mae
escondidos no porao de um navio vindos do Congo. Amae, a
congolesa Sylvie Mutiene, de 34 anos, teve que fugir deixando

a filha mais velha e o marido para tras por causa da perseguigao
politica. Atualmente vivem em 530 Paulo e estam matriculados n
a escola porém nao recebem auxilio do governo.

_/\{

“As pessoas de |d eram mas"

“Comecaram a nos tratar de modo diferente quando
descobriram que éramos cristdos"

“La, toda liberdade era sé para eles (os meninos)"

Nome:Warda (11anos)

Origem: Arabia Saudita

Destino: Brasil

Ocupacao: Estudante

Motivo da Migracao: A familia crista de origem paquistanesa
comegou a ser ameagada por extremistas apos o envolvimento
do filho mais velho, Shanzee, de 18 anos, com uma menina
mugulmana. L3, esse tipo de atitude pode ser penalizada com a
morte por grupos radicais locais. Atualmente viverm em um
abrigo em 530 Paulo, pois o Brasil foi o Gnico pais a conceder

o visto.

Relatos retirados da:
BBC Brasil (2016). Consultado em 2018, dezembro 06.
Disponfvel em: httpsy fAvww.bbc.oom/portuguese/brasil-37626309
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"Preferiria que tivessemos morrido em Al Hasakah do
que tivessemos vindo para ci. Nao é seguro para crian-
¢as. Viemos para ca e entramos em um inferno”.

“Néo existem direitos humanos. Na Europa até os ani-
mais tem direitos mas nds nao temos direitos nenhuns.
Porqué?”.

Que vida é essa que levamos? Tenho consideracao pela
situacdo de toda a gente, mas também quero que as
pessoas considerem a nossa situacao”.

MNome: Niroz (10 anos)

Origem: Siria

Destino: Iraque

Ocupacgao: Estudantes

Motivo da Migracao: Ela e a familia composta por deficientes
fisicos sairam na Siria pela guerra e atualmente vivem no campo
de Domeez. Ela relata que onde vive, cada familia tem que dividir
com mais 4 familias, uma casa de banho e uma latrina.

J\r

"Eu sempre sonho com monstros, tempestades e um
abismo negro” (Ja'far)

“J4 me sinto um adulto porque agora sou o unico a
cuidar da minha familia" (Abrahim)

"Eu costumava brincar no telhado com a minha vizinha,
e um avido passava para nos bombardear. Nés nos
escondiamos em barris até nossas familias virem nos
procurar” (Sara)

MNeme: Ja'far (2 anos), Abrahim (12 anos), Sara (6 anos)

Origem: Siria

Destino:

Ocupacao: Estudante

Motivo da Migracao: Neste video da BBC, mostra criangas sirias
explicando como é a guerra em seu pais, e como sao afetadas
com tudo o que estd ocorrendo.

Relatos retirados da:

Video Youtube - Criangas Sirias - Niroz, Campo de refugiados de Domeez. Consultado em 2018, derembro 06.
Disponivel em: httpsy fsww.youtube.com/watchPv=whM3HgFmNT2

Video Youtube - Criangas Sirias explicam a guerra. Concultado em 218, dezembro 30.

Disponivel em: httpsy fAvww.youtube.comfwatchPv=Ex2CHmOvQL
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“Entraram e me levaram. Simples assim. Como depois
levaram outros tantos jovens simplesmente por serem
jovens e viverem em um pais onde havia manifestagdes”.

"Os golpes comecaram ja no caminho para a delegacia.
Das pauladas, passaram aos golpes com varas de metal.
Das queimaduras na pele provocadas por cigarros e
isqueiros, passaram para os choques elétricos”.

“Escolhiam dois presos e mandavam um estuprar o
outro. Quem se recusasse a fazer era executado. Nao
havia alternativa.“Ser estuprado, estuprar ou morrer”,

"Todas as noites, quatro da madrugada era a hora das
torturas. Todos os domingos, segundas e tercas chega-
} vam as caminhonetes onde eram colocados os corpos
inertes”.

Omar apés ser libertado "Pode ser que as prisées na Europa estejam cheias de
criminosos, mas na Siria elas estdo lotadas de pessoas do
bem, de presos politicos e de jovens que ndo cometeram
crime algum”.

"Os funcionérios da ONU com os quais lidei se mostra-

ram uns corruptos e mentirosos. Um refugiado que tinha

mais dinheiro conseguiu ir para o Canada. O meu depoi-
‘ mento ndo serviu de nada pessoalmente”.

“Tem gente que sobreviveu a prisao, mas nao conseguiu
superar mentalmente o que passou ali. Depende da
personalidade de cada um”.

Nome: Omar (21 anos)

Origem: Siria

Destino: Suécia

Ocupacgao: Estudante

Motivo da Migracao: Omar com 17 anos foi preso pelo governo
sirio sem nenhuma evidéncia e torturado mais de 3 anos.
Emagreceu 30 kilos em mais de 5 cadeias que esteve. Foi solto
em 2015, com 20 anos, apos a mae pagar 15.000 déllares a um
guarda. Atualmente vive na Suécia e conseguiu um emprego

el i em uma empresa de telefonia maovel.
Omar atualmente

Relatos retirados da:
El Pais (201 7). Consultado em 2018, dezembro 06.
Disponivel em: https:/fbrasil.elpais.com/brasil/ 201 7/02/07 finternacional/ 1486494959 _472632.html
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Anexo 2

Assuntos e quantidades de cartas definidas por grupos de cartas.

Assuntos Para Perguntas

Associacdo de Lingua

(Curdo x Portugués — Portugal e Guiné)
Locais

Expressoes, Palavras e Girias

Objetos e Animais

Habitos e Costumes em Portugal

Situacdes do dia-a-dia

Costumes da Populacao

Regras e Leis do Pais

Matematica Educacional e Financeira
Operacbes Simples

Problemas numéricos de Situacdes do dia-a-dia
Literacia Financeira

Leis e Direitos de Protecédo Para Refugiados
Direto das Criancas — UNICEF

Direitos garantidos pela ONU e ACNUR

NUmero de

Cartas

Total de Cartas
Por Grupo

14

16

16

16
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Direitos/Obrigactes/Regulamentos no Servico de 6

Estrangeiros e Fronteiras - SEF(Portugal)

Arte e Cultura

Filmes e Cinema 4

16
Personalidades 4
Factos Historicos 4
Lugares e Geografia do Pais e do Mundo 4
Atividades Ludicas
Mimica 5

16
Desenho 6
Educacéo Fisica 5
Prevencao a Situagdes Perigosas
Sequestro 5

16
Trafico e Abusos Sexuais 6
Trabalho Escravo 5
Cartas Coringas de Acao
Passa a Vez 14
Inverte a Ordem de Jogada 7

38
Ganha Pontos 5
Perde Pontos 5

Total de Cartas do Jogo 148
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Anexo 3

Cartas do Jogo, segundo assuntos abordados, e suas pontuagoes.

Cartas segundo Assunto Pontuacdo Correspondente

Associacdo de Lingua (Curdo x Portugués — Portugal e Guiné)

Locais 5
Expressoes, Palavras e Girias 5
Objetos e Animais 5

Habitos e Costumes em Portugal

Situacgdes do dia-a-dia 5
Costumes da Populacao 5
Regras e Leis do Pais 10

Matematica Educacional e Financeira

Operacgdes Simples 10
Problemas numéricos de Situacdes do dia-a-dia 15
Literacia Financeira 20

Leis e Direitos de Protecdo Para Refugiados

Direto das Criancas — UNICEF 20
Direitos garantidos pela ONU e ACNUR 20
Direitos/Obrigactes/Regulamentos no Servico de Estrangeiros e 20

Fronteiras - SEF(Portugal)
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Arte e Cultura

Filmes e Cinema S
Personalidades S
Factos Historicos 10
Lugares e Geografia do Pais e do Mundo 10

Atividades Ludicas

Mimica 25
Desenho 25
Educacéo Fisica 10

Prevencao a Situacgdes Perigosas

Sequestro 30
Trafico e Abusos Sexuais 30
Trabalho Escravo 30

Cartas Coringas de Acdo (Contidas no Baralho Central)
Ganha Pontos 2X(10); 2x(25); 1x(50)

Perde Pontos 2x(10); 2x(25); 1x(50)
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Anexo 4

Cartas do Jogo, segundo assuntos abordados, e suas pontuacdes gerais.

Assuntos Para Perguntas

Associacdo de Lingua (Curdo x Portugués — Portugal e Guiné)

Locais

Expressoes, Palavras e Girias

Objetos e Animais

Habitos e Costumes em Portugal

Situacdes do dia-a-dia

Costumes da Populacao

Regras e Leis do Pais

Matematica Educacional e Financeira
Operacbes Simples

Problemas numéricos de Situacdes do dia-a-dia
Literacia Financeira

Leis e Direitos de Protecédo Para Refugiados
Direto das Criancas — UNICEF

Direitos garantidos pela ONU e ACNUR

NUmero de

Pontuacéo
Correspondente

70

10
240
10
15
20
320
20

20
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Direitos/Obrigactes/Regulamentos no Servico de 6 20

Estrangeiros e Fronteiras - SEF(Portugal)

Arte e Cultura 120
Filmes e Cinema 4 5
Personalidades 4 5
Factos Historicos 4 10
Lugares e Geografia do Pais e do Mundo 4 10
Atividades Ludicas 325
Mimica 5 25
Desenho 6 25
Educacéo Fisica 5 10
Prevencao a Situagdes Perigosas 480
Sequestro 5 30
Tréafico e Abusos Sexuais 6 30
Trabalho Escravo 5 30
Cartas Coringas de Acao 120
Ganha Pontos 2x(10); 2x(25); 1x(50)
Total de Pontuacéo do Jogo 1.785
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Anexo 5

Perguntas para as cartas separadas por assuntos.

Associacdo de Lingua (Curdo x Portugués — Portugués Guiné e Angola x Portugués
Portugal)

a) Expressdes / Palavras / Girias

(Perguntas baseadas SCRIBD, 2014)

1. O que significa “Camba”(Kimbundu — lingua da Angola) ou “hevalé xwe” (curdo)
em Portugués?

a) Amigo

b) Namorado

c¢) Cunhado

d) Comboio

2. O que significa “dar jajao”(Kimbundu — lingua da Angola) ou
“derewan bikin” (curdo) em portugués?

a) insultar

b) discutir

C) mentir

d) omitir

3. O que significa “Truta” (Kimbundu) ou “hismend” (curdo) em portugués?
a) Pessoa bonita

b) Pessoa chata

c) Pessoa simpatica

d) Pessoa inteligente

4. O que significa “Kumbu” (Kimbundu) ou “Pere” (curdo) em portugués?
a) moeda

b) cartdo

C) assinatura

d) dinheiro
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b) Objetos / Animais (Perguntas baseadas SCRIBD, 2014)

1. O que significa “sp1” (curdo) ou “kiye” (crioulo) em portugués?
a) faca

b) garfo

c) colher

d) prato

2. O que significa “sarinc”(curdo) ou “geleira”(Kimbundu) em portugués?
a) geladeira

b) geleia

c) gelo

d) sorvete

3. O que ¢ “otobiis”’(curdo) ou “otobis”’(crioulo) em portugués?
a) comboio

b) metro

C) carro

d) autocarro

4. O que significa “tren”(crioulo) ou “tréné”’(curdo) em portugés?
a) carro

b) autocarro

c) comboio

d) metro

5. Como se chama “Kig¢iké” (curdo) ou “chen”(crioulo) em portugués?
a) gato

b) cachorro

c) passarinho

d) peixe

¢) locais (Perguntas baseadas SCRIBD, 2014)
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1. O que significa “kani”(curdo) ou “bouche”(crioulo)?
a) mercado

b) farmécia

c) talho

d) restaurante

2. Como se chama “bazara”(curdo) ou “mache”(crioulo) em portugués?
a) farmacia

b) pastelaria

c) talho

d) mercado

3. O que ¢ “lekol”(crioulo) ou “dibistané”(curdo) em portugués?
A) escola

b) faculdade

c) bercéario

d) biblioteca

4. O que ¢ “gada”(curdo) ou “kare”(crioulo) em portugués?
a) comércio

b) praca

C) casa

d) loja

5. Quando vocé quer ir para “famasi”(crioulo) ou “dermanxaney¢”(curdo), para onde
vocé vai?

a) farmécia

b) para o posto médico

c) para o mercado

d) para o restaurante

Habitos e Costumes de Portugal

a) Situacdes e Costumes do dia-a-dia
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1. Que periodo do dia podemos colocar o lixo na rua? (Publico, 2013)

a) manha
b) tarde
C) noite

d) s6 recolhem o lixo 1 vez por semana

2. Para que serve o numero de Utente? (ACM, 2019)
a) para termos acesso a rede publica de saude

b) para termos descontos no mercado
c) para andarmos de autocarro

d) para entrarmos na escola

3. O que significa NIF? (Consulado Portugal S&o Paulo, 2013)
a) Numero de Identificacdo de Lisboa

b) Numero de Identificacdo Fiscal

¢) NUumero de Financiamento
d) Cartdo Cidadao

4. Onde se tira 0 numero de utente? (ACM, 2019)
a) Na freguesia de Bairro

b) No SEF

¢) No Centro de Saude da Freguesia

d) Na loja do Cidad&o

5. Onde se tira o NIF? (Consulado Portugal Séo Paulo, 2013)

a) Nas Financas
b) No Centro de Salde da Freguesia
c) No SEF

d) Nos Correios

6. O que é o CTT em Portugal? (CTT, 2019)
a) banco

b) Correios
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C) agéncia de viagens

d) caixa eletronico

7. Qual o nome do local que vocé vai quando quer comprar péo e doces? (Conceito.de,
2015)

a) na Pastelaria

b) no restaurante

c) no talho

d) na lavanderia

8. Para que a Junta de freguesia funciona? (Conexao Portugal, 2011)
a) para atender todas as pessoas residentes em Portugal com a finalidade de abriga-las.

b) para informar as pessoas residentes da freguesia sobre novidades, intervencdes,

prestacoes de contas e noticias.

c) para fiscalizar os residentes

d) para juntar pessoas em um mesmo local

9. O que séo os concelhos em Portugal? (Conexao Portugal, 2011)
a) € a unido de varias pracas
b) é o conjunto de parques de uma regido

C) é a area principal de comércio da regido

d) conjunto de freguesias proximas umas das outras

10. Quantos distritos tem Portugal? (Conexao Portugal, 2011)
a) 8

b) 10

c) 16

d) 18

b) Regras e Leis do Pais

1. Com qual idade vocé ja pode ser penalizado pela justi¢a (maioridade penal)? (JE,
2015)
a) 12
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b) 15
c) 16
d) 18

2. Com que idade se pode comegar a trabalhar em Portugal? (JE, 2015)
a) 10
b) 14
c) 16
d) 21

3. Qual o regime politico de Portugal? (Regime Politico em Portugal, 2018)
a) Parlamentarismo (1° Ministro)

b) Presidencialismo (Presidente)

¢) Semipresidencialismo (1° Ministro e Presidente)

d) Ditadura

4. Qual o principio fundamental que se baseia a republica de Portugal? (Constituicdo
da Republica Portuguesa, Artigo 1, 2005)

a) é baseada na dignidade da pessoa humana, na vontade popular e na construcéo de

uma sociedade livre, justa e solidaria.

b) é baseada no direito de ir e vir de cada cidadao.
c) é baseada na desigualdade social e separacdo dos direitos de cada cidadao.

d) é baseada no direito dos animais.

5. Quais séo os locais, arquipélagos, de Portugal que possuem governos proprios?
(Constituicdo da Republica Portuguesa, Artigo 6, 2005)

a) Lisboa e Porto

b) Coimbra e Guimaraes

¢) Vila Real e Porto

d) Acores e Madeira

6. Qual o nome do hino nacional de Portugal? (Constituicdo da Republica Portuguesa,
Artigo 11, 2005)
a) A Lisboeta
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b) O Fauno

¢) A Portuguesa
d) A Sardinha

Matematica Educacional e Financeira

a) Contas Simples
(Perguntas baseadas no Cantinho do Saber, 2005)

1. Quantoé4+4+8+9?
a) 25
b) 24
c) 30
d) 21

2. Qual é o somatoriode 7+ 6 +5 —4?
a) 13
b) 14
c) 15
d) 16

3. Quanto é (3 x 4) x 2?
a) 20
b) 22
c) 24
d) 32

4. Qual ovalorde x,se x =(5x4)/2?
a)5

b) 9

c) 10

d) 12

5. Quanto o valor de x, se x = (3 + 6) x 4?
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a) 35
b) 36
c) 40
d) 42

b) Problemas Numéricos de SituacGes do dia a dia
(Perguntas baseadas no Cantinho do Saber, 2005)

1. Fui no mercado e gastei 6,00€ em 3 barras de chocolate, quanto paguei por cada
barra de chocolate?

a) 1,50€

b) 1,70€

c) 2.00€

d) 2,50€

2. Camila fez 40 docinhos. Quantos grupos de 10 docinhos podem ser formados com
esses docinhos?

a) 4

b) 10

c) 20

d) 40

3. José comprou uma televisdo e ird pagar em 36 meses. Em quantos anos ele ira pagar
essa televiséo?

a)l

b) 2

c)3

d) 12

4. Rita e Carmem vendem bola de Berlim. Rita vendeu 12 bolas de Berlim e Carmem
vendeu 18. Quantas bolas de Berlim elas venderam no total?

a) 12

b) 18

c) 20

d) 30
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5. A altura de um quadro é 2 metros. Qual a altura do quadro em centimetros?
a) 0,2cm

b) 2cm

c) 20 cm

d) 200 cm

6. Ana quer encher 10 copos de 100ml com refrigerante. Quantos litros de refrigerante
a Ana vai precisar?

a) 10 litros

b) 2 litros

¢) 1 litro

d) 500 ml

b) Problemas Numeéricos de Situacdes do dia a dia

(Perguntas baseadas no Cantinho do Saber, 2005)

1. Jodo teve 50% de desconto num bilhete para o cinema. Se cada bilhete custa 8,00€,
quanto Jodo pagou pelo seu?

a) 8,00€

b) 7,00€

¢) 5,00€

d) 4.00€

2. Inés comprou uma camisa por 25,00€ e pagou-a com notas de 5,00€. Com quantas
notas de 5,00€ Inés utilizou?

a) 1 nota

b) 2 notas

c) 5 notas

d) 10 notas

3. Joaquim foi a pastelaria e comprou 3 paes por 2,90€ e pagou com uma nota de

5,00€. Quanto € que o Joaquim recebeu de volta?
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a) 1,50€
b) 2.10€
¢) 3,10€
d) 5,00€

4. Martim tem uma nota de 50,00€ e deseja trocar este valor, com Manuel, por notas
de menor valor. Qual a melhor opg¢éo do Manuel para ajudar o Martim?

a) 2 notas de 20,00€

b) 1 nota de 10,00€ e 1 nota de 20,00€

¢) 1 nota de 5,00€ e 1 nota de 20,00€

d) 2 notas de 20,00€ e 1 nota de 10,00€

5. Luis foi ao shopping com 1 nota de 100,00€ e comprou uma camisa de 19,00€ e um
uns ténis de 39,90€. Com quanto Luiz voltou para casa?

a) 58.90€

b) 70,00€

c) 71,00€

d) 100,90€

6. Susana deseja comprar 4 balas. Cada bala custa 0,12€. Qual o valor gasto pela
Susana?
a) 0,12€
b) 0,24€
c) 0,36€
d) 0.48€

Leis e Direitos de Protecdo para Refugiados

a) Direito das Criancas - UNICEF

1. O UNICEF protege e garante os direitos de que criancas, em relacdo a sua idade?
(Declaragé@o Universal dos Direitos das Criancgas, 1959 — Principio 1)
a) as criancgas entre 0 — 5 anos

b) aos bebes
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C) 0s animais

d) a todas as criancas sem nenhuma excecao.

2. Em caso de acidente, quem deve ser socorrido e protegido primeiro?
(Declaragé@o Universal dos Direitos das Criancgas, 1959 — Principio 8)
a) Adultos

b) ldosos

c) criancas/menores de idade

d) animais

3. De quem ¢ a obrigacgéo de cuidar de uma crianga/menor de idade sem familia?
(Declaragé@o Universal dos Direitos das Criancas, 1959 — Principio 6)

a) a sociedade

b) o governo

C) ninguém

d) a sociedade e as autoridades publicas

4. A que tém direito todas as criancas/menores de idade?
(Declaragé@o Universal dos Direitos das Criancas, 1959 — Principio 4)
a) ao lazer

b) a saude

c) a cultura

d) a saude, ao lazer, a alimentacdo e a moradia

5. A crianga/menor de idade tem direito de receber uma educacdo escolar em que
condicdes?

(Declaracdo Universal dos Direitos das Criancas, 1959 — Principio 7)

a) pagando uma escola em qualquer pais

b) obrigatoriamente gratuita em todo o ensino fundamental em qualquer pais

C) somente em seu pais

d) ndo tem direito a estudar

b) Direitos Garantidos Pela ONU e ACNUR
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1. Como deve ser considerada uma pessoa que ndo mora em seu pais de origem?
(Estatuto dos Refugiados, 1951, artigo 4)

a) inferior a uma pessoa que € do pais

b) ndo tem direito de praticar nenhuma religido

c) tem direitos reduzidos

d) igual as pessoas que sdo do pais com liberdade de ter qualquer religido

2. Quais as leis que uma pessoa que ndo mora no seu pais deve obedecer?
(Estatuto dos Refugiados, 1951, artigo 12)
a) as leis do seu pais

b) as leis do pais que mora

c) as leis dos dois paises

d) a nenhuma lei

3. E obrigacdo do pais que recebe uma pessoa estrangeira sem a sua documentacao:
(Estatuto dos Refugiados, 1951, artigo 27)
a) Dar somente auxilio para a retirada em outro pais

b) Fornecer somente o documento de identificacao

c) Fornecer documento de identificacdo e um documento de viagem valido

d) ndo fornecer nada

4. Uma pessoa estrangeira sé pode ser expulsa do pais onde mora se:
(Estatuto dos Refugiados, 1951, artigo 32)

a) cometer alguma acdo contra a seguranca do pais ou contra a ordem publica

b) Nao tiver onde morar
c) Néo estiver regular no pais

d) Nao gostarem da pessoa

5. Que atividade uma pessoa que nao é do pais ndo pode exercer?

(Estatuto dos Refugiados, 1951, artigo 19, em referéncia a Constituicdo da Republica
Portuguesa, 1951, artigo 15)

a) médico

b) engenheiro
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c) advogado
d) Presidente

c) Direitos/obrigacfes/Regulamentos do SEF Portugal
1. Uma pessoa de fora do pais quando chega em Portugal para morar, onde se deve

apresentar? (Assembleia da Republica, Lei n® 27/2008, artigo 13)

a) na Assembleia Geral

b) no Servigo de Estrangeiros e Fronteiras
¢) na Loja do Cidadao

d) na Junta da Freguesia

2. O titulo de residéncia da autorizacdo permanente para refugiados deve ser renovado
de quanto em quanto tempo? (Assembleia da Republica, Lei n° 27/2008, artigo 67)
a)de lem1lano

b) sempre que mudar de residéncia

c) de 5 em 5 anos e sempre que se mudar de residéncia

d) ndo se renova

3. Uma pessoa tem protecdo internacional quando?
(Assembleia da Republica, Lei n® 27/2008, artigo 2)
a) perde seus documentos

b) entra no pais e pede asilo

¢) qualquer pessoa tem essa protecéo

d) ndo existe essa protecao

4. O agendamento do SEF pode ser feito de que forma? (SEF, 2018)
a) presencial

b) on-line

c) presencial e on-line

d) na loja do cidadéo

5. Qual o significado de SEF? (SEF, 2018)
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a) Servico de Estrangeiros e Fronteiras

b) Sistema Educacional Focado
c) Servico Especial de Fronteiras
d) Sistema Especial de Fronteiras

6. Quais as pessoas que se dirigem ao SEF? (SEF, 2018)
a) Portugueses

b) Estrangeiros

c) Asilados

d) Estrangeiros e Pessoas em condicéo de asilo

Cultura e Arte

a) Filmes e Cinema

1. Qual foi a primeira personagem da Disney a dar um “pum” num filme?
(Megacurioso, 2014)

a) Timao de “O Rei Ledo”

b) Pumba de “O Rei Ledo”

c) Pica-Pau

d) Bambi

2. Qual empresa cinematogréafica que faz mais filmes por ano? (Acredite ou nao, 2017)
a) Hollywood
b) Bollywoody

¢) Nollywood
d) Lollywood

3. Qual o filme mais caro produzido em Hollywood? (O Globo, 2019)
a) Vingadores: A Era de Ultron

b) John Carter

¢) Enrolados

d) Piratas das Caraibas: Navegando em Aguas Misteriosas
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4. Qual o filme com maior nimero de espectadores da historia do cinema?
(Mundo Top 10, 2018)

a) Enrolados

b) Jurassic Park

c) Avatar

d) Matrix

b) Personalidades

1. Qual dessas personalidades néo é jogador de futebol? (Estaddo, 2017)
a) Cristiano Ronaldo

b) Pelé

c¢) Maradona

d) Lewis Hamilton

2. Qual o objeto inventado por Thomas Edison? (Materias, 2019)
a) Telefone

b) Lampada

c) aquecedor

d) ventoinha

3. Quem ¢ Bill Gates? (Tecmundo, 2008)
a) é o fundador do facebook

b) é o fundador do Instagram

c) é o fundador da Apple

d) é o fundador da Microsoft

4. O que Malala Yousafzai, a pessoa mais nova a ser laureada pelo Prémio Nobel da
Paz, defendia? (Ebiografia, 2018)

a) o direito a liberdade de imprensa sem censura

b) o direito dos animais

c) o direito a educacdo feminina e a valorizacdo da mulher

d) o direito a satde publica
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c) Factos Histéricos

1. Como € conhecida a revolugdo de 25 de abril de 1974? (DW, 2019)
a) Revolucdo dos Cravos

b) Revolugéo das Mulheres
c) Revolugéo das Rosas
d) Revolugéo das Margaridas

2. O muro de Berlin, que caiu em 1989, dividia a Alemanha em: (Site de Curiosidades,
2019)

a) Alemanha Leste e Alemanha Oeste

b) Alemanha Oriental e Alemanha Ocidental

c) Alemanha Norte e Alemanha Sul

d) Alemanha Sudeste e Alemanha Nordeste

3. O que aconteceu em 20 de julho de 1969 com o voo espacial Apolo 11? (Terra,
2019)

a) O homem pisou em Marte

b) O homem pisou em Saturno

¢) Foi o primeiro voo espacial do mundo

d) O homem pisou a lua

4. O que aconteceu em 14 de abril de 1912 com o maior navio existente na época?
(Site de Curiosidades, 2019)

a) O Titanic chegou ao seu destino com sucesso

b) O Titanic foi construido

¢) O Titanic bateu em um iceberg e afundou

d) A viagem do Titanic foi cancelada

d) Lugares e Geografia do Pais e do Mundo

1. Qual desses lugares ndo fica em Portugal? (Viagem, 2019)
a) Coimbra

b) Acoures
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¢) llha da Madeira

d) Santiago de Compostela

2. Em que continente fica o Nepal? (Infoescola, 2019)
a) Africa

b) Asia

c) América do Sul

d) Oceania

3. A Lapdnia também é conhecida por ser: (Viagem, 2016)
a) Terra das Renas

b) Terra do Pai Natal

c) Terra da agua

d) Terra dos cachorros

4. A Suica é conhecida pelo seu: (Mundo de Viagens, 2015)
a) chocolate

b) leite

C) sorvete

d) Refrigerante

Atividades Ludicas

a) Mimica

(Quem ganha o ponto € a crianga/jovem que acerta primeiro)

1. Astronauta
2. Médico
3. Palhaco
4. Pinguim
5. Canguru

b) Desenho
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1. Escovar os dentes
2. futebol

3. Bailarina

4. Pipa

5. Viajar

6. Piloto de avido

¢) Educacéo Fisica

1. 30 polichinelo

2. 15 embaixadinhas
3. 30 pulos

4. 20 agachamentos
5. 20 flexdes

Prevencao a situacdes perigosas

a) Sequestro

1 Se uma pessoa desconhecida perguntar informagdes suas e da sua familia o que se
deve fazer? (Poliservice Servicos, 2015)

a) responder a todas as perguntas

b) responder somente algumas perguntas

c¢) Né&o responder a nenhuma pergunta

d) Néo responder a nenhuma pergunta e procurar algum responsavel seu

2. Se, ao voltar para casa, perceber que no seu caminho ha uma rua sem iluminacéo, o
que devo fazer? (Poliservice Servicos, 2015)

a) continuar andando normalmente

b) correr para passar logo pela rua

¢) Ir por outro caminho, algum com iluminacao

d) ficar parado
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3. Se estiver sozinho a andar na rua e perceber que ha alguém a seguir-me, o que devo
fazer? (Poliservice Servigos, 2015)
a) Comeco a andar rapido

b) Entro num lugar comercial e chamo a policia

c) Corro imediatamente

d) atravesso a rua

4. Antes de sair de casa sozinho devo sempre: (Poliservice Servicos, 2015)

a) Avisar aos meus responsaveis ou amigos onde vou para gue ndo figuem

preocupados comigo

b) sair e ndo avisar ninguém
C) jogar videogame
d) comer

5. Ao retornar para casa, caso veja algo estranho como uma porta aberta, luzes
acessas, objetos caidos no chéo, o que devo fazer:

a) Entro em casa como se nada tivesse acontecido

b) Entro em casa e vou para 0 meu quarto

c) Entro em casa com cuidado e procuro pela pessoa que mora comigo

d) Ndo entro em casa, procuro ajuda e chamo a policia

b) Trafico e Abusos Sexuais

(Perguntas baseadas Sou Mamée, 2016)

1. O que me podem obrigar a fazer?
a) a fazer tudo
b) a conversar com estranhos

¢) Ninguém pode me obrigar a fazer nada contra a minha vontade

d) a beber algo ruim

2. Quem me pode tocar?
a) meus pais
b) meus responsaveis

¢) Qualquer um
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d) Ninguém sem minha permissdo

3. Se alguém quiser me obrigar a fazer algo que eu nao queira, o que devo fazer?

a) Nao fazer, procurar ajuda e chamar a policia
b) Correr

c) Néo fazer

d) Fazer

4. O que 0 meu corpo, nao €?
a) um local sagrado para mim
b) s6 meu e de mais ninguém

C) publico para qualquer pessoa que eu ndo queira tocar nele

d) importante, onde eu o cuido e 0 amo. Sou grata a ele

5. O que sdo partes intimas do corpo humano?

a) séo partes privadas, exclusivas do dono do corpo

b) é todo o corpo humano
C) é a cabeca e pescoco

d) séo os bragos

6. Se algo estranho acontecer e me deixar triste, o que devo fazer?
a) N&o contar para ninguém

b) Contar para 0s meus amigos

c) contar para todo mundo

d) contar aos meus pais ou responsaveis

c) Trabalho Escravo

1. O que ndo é permitido para uma crianga/menor de idade?
(Declaragdo Universal dos Direitos das Criancas, 1959 — Principio 9)
a) estudar

b) comer

c) trabalhar antes da idade minima

d) brincar
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2. A crianga/menor de idade deve ser protegida de qué?

(Declaragé@o Universal dos Direitos das Criancas, 1959 — Principio 9)
a) de brincar

b) de desenhar

c) de correr

d) de estar sozinha, de trabalhar de graca e de ser machucada por outras pessoas

3. O que uma crianga/menor de idade deve fazer: (Chega de Trabalho Infantil, 2019)

a) ir a escola, aprender e brincar

b) Ajudar em todos os afazeres de casa e a cuidar de seus irméos
c) a trabalhar
d) a fazer comida

4. Lorena tem o sonho de quando crescer ser médica. O que tem que fazer?
(Chega de Trabalho Infantil, 2019)

a) trabalhar desde pequena e continuar a sonhar

b) cozinhar e desenhar nas horas livres

c) continuar frequentar a escola e estudar o corpo humano

d) pedir dinheiro e jogar futebol no tempo livre

5. Matias deseja ser engenheiro. O que deve estudar?
(Chega de Trabalho Infantil, 2019)

a) ciéncia e quimica

b) matematica e fisica

¢) educacéo fisica

d) todas as matérias da escola

140



Anexo 6

Teste e entrevista com jovens refugiados.

Informacdes sobre os jovens para o teste do Jogo:

Jovem 1.

Nome: Mariama Bah

Idade: 15 anos

Origem: Gambia (4 anos no Brasil)

Adicional: Ajuda a mae a vender bijuterias em eventos e feiras. E ativista cultural.

Jovem 2.

Nome: Zebenjo

Idade: 14 anos

Origem: Republica Democrética do Congo (3 anos no Brasil)

Adicional: Mora com os pais e 0s ajuda a vender comida em eventos e feiras.

Jovem 3.

Nome: Nia

Idade: 14 anos

Origem: Camardes (1 més no Brasil)

Adicional: Chegou ha pouco tempo no Brasil para reencontrar e morar com a mée.

Ajuda a mae junto com a irma a venderem comida em feira e eventos.

Jovem 4.

Nome: Chinara

Idade: 17 anos

Origem: Camardes (1 més no Brasil)

Adicional: Chegou ha pouco tempo no Brasil junto com sua irma Nia para rencontrar a

mée. Junto com sua irma, ajuda a mae a venderem comida.

Jovem 5.

Nome: Aisha
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Idade: 16 anos
Origem: Siria (1 ano no Brasil)
Adicional: Ajuda o pai a vender esfihas na rua e em eventos.

O jogo foi testado numa feira, realizada no dia 25 de maio de 2019, para venda de
produtos de refugiados, promovida pela Pares Céritas, em Botafogo, Rio de Janeiro, Brasil.
Como o jogo foi utilizado:

* Cada carta, com uma pergunta, possui uma pontuagéo;

* Cada jogador comeca o jogo com 100 pontos (a quantia deve ser distribuida
igualmente no comeco do jogo);

* Cada jogador na sua vez, deve sortear com o dado o outro jogador que lhe faréd a
pergunta;

« O Jogador sorteado, que fara a pergunta, deve ler em ordem: o tema, a pontuacgéo e
em seguida a pergunta;

* Se o jogador acertar, pega o valor correspondente no banco de recompensas do jogo.
Se errar, deve devolver o valor ao banco;

* Ganha o jogador que obtiver 1.000 pontos primeiro ou a maior quantia;

Ap0s o teste, foram indagadas algumas perguntas:

1. Como avaliam o jogo?

Resposta 1: O jogo € muito divertido e diferente. Achei legal. (Mariama)

Resposta 2: Eu e minha irma tivemos um pouco de dificuldade com o portugués ja que
chegamos agora, mas vamos comecar as aulas de portugués. (Chinara)

Resposta 3: Se 0 jogo fosse em inglés seria melhor para elas entenderem. Eu quando

cheguei ao Brasil ndo entendia muita coisa. (Zebenjo)

2. Gostaram do Jogo?

Resposta 1: Sim, é muito divertido e vocé aprende brincando. (Mariama)
Resposta 2: Sim. (Chinara)

Resposta 3: Sim. (Nia)

Resposta 4: Sim, adorei a rolha. (Zebenjo)

Resposta 5: Sim, é legal. (Aisha)
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3. Vocés acham que esse jogo ajudaria na adaptacao cultural e social aqui ou em outro
pais?

Resposta 1: Sim, principalmente com a lingua (Zebenjo)

Resposta 2: Sim, porque poderiamos revisar e praticar junto com as aulas de
portugués. (Chinara)

Resposta 3: Sim, poderiamos jogar nas aulas. (Nia)

Resposta 4: Sim, me ajudaria muito se existisse esse jogo quando eu cheguei, ndo 6
com o portugués, mas com os habitos no pais. Concordo com o Zebenjo (Mariama)
Resposta 5: Sim, ajudaria bastante. Aqui existem pessoas boas para nos ajudar, mas

com certeza seria 0timo aprendermos coisas sozinhas também. (Aisha)

4. Vocés acham que aprenderiam com 0 jogo?
Resposta 1: Sim, o portugués. (Aisha)

Resposta 2: Sim. (Chinara)

Resposta 3: Sim. (Nia)

Resposta 4: Sim, aprender brincando. (Mariama)

Resposta 5: Sim. (Zebenjo)

5. Vocés mudariam algo no jogo?

Resposta 1: Ndo, eu gostei da rolha. Talvez colocaria 0 jogo em inglés. (Zebenjo)
Resposta 2: Nao, mas o inglés no comeco ajudaria um pouco. (Chinara)

Resposta 3: N4o, eu gostei do jogo. Ele ajudaria muito as pessoas, ainda mais se ele
fosse em app para o celular. (Mariama)

Resposta 4: Colocaria em inglés. (Nia)

Resposta 5: Ndo. (Aisha)
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Anexo 7

Entrevista com a pedagoga e professora Maria Augusta.

Nome: Maria Augusta Olivieri S& Barreto

Formac&o e Curriculo:

Doutorado em Educacéo (Politicas Publicas) pela Universidade Federal Fluminense
(2015) em conjunto com a Ecole des Hautes Etudes en Sciences Sociales (Gilles
Bataillon); Mestrado em Educacdo pela Universidade Catolica de Petrépolis (2002);
Graduacdo em Pedagogia pela Universidade do Estado do Rio de Janeiro (1980).
Integra o Grupo de Pesquisa em Politicas Publicas de Educacdo (GRUPPE - UFF),
coordenado pelos professores Waldeck Carneiro e Flavia Aradjo. Atualmente é
Pedagoga da Secretaria Municipal de Educacao de Duque de Caxias, professora da
Universidade Estéacio de Sa e professora de Pos-graduacdo na AVM. Tem experiéncia
na area de Educacdo, com énfase em Gestdo, Planeamento e Avaliacéo, atuando
principalmente nos seguintes temas: Planeamento Educacional, Gestdo Escolar,
Orientacdo Pedagogica, Avaliacdo da Aprendizagem, Cotidiano Escolar e Pratica

Docente.

2019 — 2003: Professora da Universidade Estécio de Sa.

Ensino, Pedagogia, Nivel: Graduacgdo, Disciplinas ministradas, Monografia, Estagio em
organizacdo e gestdo escolar, Organizacao e gestdo escolar, Avaliacdo da aprendizagem,
Planejamento educacional

2019 — 2003: Servidora Publica de nivel escolar da Prefeitura Municipal de Duque de
Caxias.

2019 — 2017: Professora da AVM EDUCACIONAL LTDA.

2010: Pesquisadora da Universidade Federal Fluminense. Desenvolvimento de estudos e
pesquisa no ambito de politicas publicas de educacdo. Componente do GRUPPE -
Grupo de Pesquisa em Politicas Publicas de Educacéo.

2002 — 1997: Orientadora Educacional do Colégio marista Séo José.

1998: Orientadora Educacional do Colégio de Aplicagdo Fernando Rodrigues da
Silveira.

1994 — 1987: Vice-Diretora da Fundacdo Bradesco. Dire¢do pedagdgica.
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1983: Professora do Colégio de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira. Servi¢os

técnicos especializados, Orientacdo educacional.

A entrevista foi realizada no dia 30 de maio de 2019, junto a Universidade Estacio de
S4, onde a professora leciona. Foram indagadas perguntas ap0s a apresentacao e préatica

exemplar do jogo.

1. Na sua opinido, existe no jogo apresentado conteido pedagdgico e educativo?
Resposta: Sim, porgque por meio do jogo vocé esta trabalhando conceitos de
escolarizagdo, por exemplo o entendimento do valor de dinheiro que envolve conta.
VVocé ndo mexe com dinheiro se ndo souber adigdo, subtracdo, divisdo e multiplicagdo.
Por meio da carta de associacgdo de lingua, que trabalha significados, vocé esta
introduzindo a questao da lingua portuguesa para aqueles que vem de fora. Para aqueles
que ja falam portugués, as coisas regionais, e para aqueles que nédo falam portugués, a

introducdo do idioma novo. Entédo é sim contetido pedagdgico.

2. No aspecto pedagdgico, o jogo ensina?
Resposta: Totalmente, qualquer atividade, mesmo sem cunho pedagdgico, que vocé

introduz para uma crianca, faz ela aprender.

3. O conteudo ludico do jogo ajuda no ensino?

Resposta: Sim, totalmente, porque o que define isso € a aproximacdo com a realidade
daquela crian¢a. A crianca vé o mundo pelo ludico, ela ainda ndo tem o
desenvolvimento emocional e intelectual, o que ndo as permite ver o mundo como a

gente vé. O ladico abordado no jogo é a condicdo de entendimento para ela.

4. O jogo apresentado pode influenciar positivamente nas vidas das crianc¢as refugiadas?
Resposta: Sim, é uma intervencdo que vai modificar o lugar em que eles estdo, ou seja,
eles estdo aprendendo por meio do jogo, e aprender é procurar 0 aprimoramento quanto
homem e quanto individuo, e isso sempre esta dentro de nés. O que acontece é que as
vezes esbarramos em adversidades que nos deixam estagnados e paramos de procurar o

crescimento, mas sdo somente adversidades, interferéncias externas, porém sempre vocé
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quer melhorar e ndo quer ficar parado em um mesmo lugar, e 0 jogo é uma ajuda para

eles sairem do lugar onde eles estdo e isso gera uma mudanga de comportamento.

5. O jogo pode despertar a curiosidade das criangas com relagéo a saber de seus direitos
e a0 mesmo tempo ter consciéncia que ela esta protegida?

Resposta: Totalmente, vocé vé o quanto encanta hoje as criangas qualquer coisa ludica
pelo computador. Entdo quando vocé associa o ladico a qualquer informacao ja desperta
a curiosidade delas, e com relago as leis e direitos ndo ¢é diferente. E muito importante
essas criangas saberem que estdo protegidas e existem pessoas que zelam por elas.

6. Existe algum ponto a ser melhorado no jogo?
Resposta: A principio ndo. O jogo se encontra pedagogicamente de acordo com a
evolucéo da aprendizagem das criangas, com relacéo as questdes de adaptacédo cultural,

social e econdmica do pais onde se estdo fixados.
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Anexo 8

Entrevista com a psic6loga Ana Claudia Laviano Daniel

Nome: Ana Claudia Laviano Daniel

Formac&o e Curriculo: Graduada em Psicologia pela Universidade Celso Lisboa (1989).
Especialista em Neuropsicologia (2008) pela Santa Casa de Misericérdia do Rio de
Janeiro e em Auditoria de Servicos de Saude (2016) pelo Instituto Israelita de Ensino e
Pesquisa Albert Einstein. Também especialista em Neurociéncias com énfase em
Reabilitacdo (2013) pela Universidade Federal do Rio de Janeiro. Possui atuagéo dentro
das areas de Prevencéo e Tratamento Psicoldgico e de Aprendizagem e Desempenho
Académico.

2019 — 2010: Atendimento em Consultorio Particular

2019 — 2015: Auditoria em servigos de Saude, Instituto Israelita de Ensino e Pesquisa
Albert Einstein, IIEPAE, Brasil.

2015: Professora do workshop- mitos e desafios do cotidiano escolar - Como vencé-
los?. TDAH e comorbidades: Como diagnosticar?

2014: Professora e Idealizadora do Minicurso "Aplicacdes do neuro feedback na

reabilitacdo neuropsicologica™.

Livros publicados:

Laviano, A.; Qattan, L. (2011). TDAH- Uma Abordagem Ludica. Rio de Janeiro:
Editora Rubio Ltda.

Laviano, A.; Peressutti, C. (2014). A Dificuldade na incorporacdo da informacéo no
TDAMH e os processos de meditacdo e EEG-Neuro feedback como ferramentas de

reabilitacdo. Rio de Janeiro: editora Rubio Ltda.

A entrevista foi realizada no dia 14 de junho de 2019, junto ao consultorio de
atendimento da Ana Claudia. Foram indagadas perguntas ap0s a apresentacao e pratica

exemplar do jogo.
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1. Psicologicamente como uma crianga traumatizada pode perceber o jogo (Tini
Perguntas)? Ela vai saber que é para ajuda-las?

Resposta: Sim, bastante. Existem modelos de situacfes que elas ja passaram e que
automaticamente quando a pergunta aparecer no jogo, vao identificar com facilidade.
Ou se ainda ndo passaram, em um primeiro momento podem até ndo entender, mas a
medida que o jogo for avangando vao perceber e associar as experiencias a alguém que
conhecam. Dessa forma, esse é o impulso que precisam para dialogar sobre esses
assuntos na roda de conversa entre os jogadores, proposto no jogo. E a partir desse
didlogo podem acabar percebendo que essas situacdes ja aconteceram ou acontecem

com elas s6 que ndo estavam dando a devida atengéo.

2. Como € o pensamento, em termos psicologicos, de uma crianca refugiada que vive
em um abrigo em condic¢Oes desumanas?

Resposta: E um pensamento com muito medo, com um sentimento profundo de
abandono, rejeicdo e sem perspectivas porque deixou tudo para tras. Ndo conseguem ter
uma perspectiva positiva se tudo ao redor delas, que existia como referéncia, foi
destruido. E o suicidio comeca a ser uma possibilidade real porque elas ndo tém escolha,
ndo veem saida, ndo tem dinheiro, muitas vezes estdo sozinhas e ndo conseguem se
comunicar pela lingua. Outro facto importante a ser mencionado é que existe muita
maldade dentro desses abrigos. Os maiores que comegam a abusar dos menores, e em
consequéncia esses menores, que ja passaram por essa situacao, quando crescem se

transformam em um abusador, formando um ciclo sem fim.

3. Como deve ser a recepgdo e o papel do novo pais para com essas criangas?
Resposta: A questdo da psicoterapia é fundamental. Passar por uma avaliacdo de salde,
analisando nao so as caracteristicas fisicas, mas também psicologias, analisando se a
crianca se encontra em depressdo. Deve-se conhecer seus traumas e fazer o
acompanhamento de perto. Uma avaliacdo clinica consegue detectar se a crianca tem

tendéncia ao suicidio, e assim pode-se fazer sua prevencao.

4. E importante uma crianca se sentir protegida inclusive pelas leis de um pais? Qual o
impacto em suas vidas?
Resposta: Sim, porque j& chegam em um novo pais com uma sensacao de abandono.

Outro factor é que na maioria das vezes, se desconhece 0 meio em que viviam, qual o
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tipo de familia que pertenciam. Dentro de algumas familias essa prote¢do ndo existe,
simplesmente j& vivem numa situacdo de caréncia. As experiencias previas geram
consequéncias no que diz respeito ao pensar no futuro. Saber que existem pessoas que

se importam e leis que as protegem, geram um conforto e uma maior seguranca.

5. Como deve ser abordado o assunto sobre prevencao as situacdes perigosas? Qual o
impacto de uma crianca saber se portar diante dessas experiéncias?

Resposta: A abordagem deve ser feita de forma cuidadosa, adequada e ludica. Eles
precisam saber que essas situacdes acontecem, e a prevencdo é a melhor forma de se
evitar factos dessa natureza. O seu jogo aborda muito esses assuntos com delicadeza e
sutileza. Mesmo que elas ndo identifiquem em primeiro plano, em virtude da forma de
abordagem da pergunta, podem fazer a associacao e assim mudar a forma de agir, a

partir daquele conteudo.

6. Como a abordagem ludica pode ajudar psicologicamente a tratar de assuntos
importantes?

Resposta: Em determinadas situagdes, o adulto tem uma maneira muito dura de se
expressar e ver o mundo, 0 que gera muita resisténcia no entendimento de uma crianca.
O jogo é um momento de descontracdo, onde se estd aproveitando e transmitindo todas
as informacdes que se quer trabalhar. Através dele, conseguimos mostrar situacfes do
cotidiano do mundo em que se vive. O ludico deixa a crianca mais confortavel ao ponto
de se criar vinculos. Promove a desconstrucdo de panoramas para que se consiga

transformar determinados assuntos em algo mais facil de uma crianca absorver.

7. Qual pode ser o impacto positivo do jogo na vida dessas criangas?

Resposta: Exatamente na questdo da prevencao, deixa a crianca mais esperta e mais
alerta para as situacGes, além da troca de experiéncias entre elas, promovida pelos
feedbacks e conversas sobre os assuntos das cartas, de forma a gerar maior interacéo e
mais conforto nos temas. O facto do reconhecimento dos mesmos problemas em
conjunto, torna o processo muito enriquecedor e acolhedor, gerando uma sensacao de

maior segurancga e apoio no coletivo.

8. Qual a importancia de voltar a dar sonhos a essas criangas que muitas vezes tentam
até suicidio?
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Resposta: Se ndo tiver uma proposta concreta de vida e de possibilidades, como véo
conseguir visualizar um futuro melhor, e ter sonhos positivos com experiencias prévias
ruins e traumaticas. Quantos sonhos morreram ao longo do caminho com eles. Trabalhar
com os sonhos neste cenério ¢é desafiador. Trabalhar no ganho de um futuro melhor
através de estudo e ou de uma profissdo, concede animo a esses individuos. Sem
dividas esses sonhos geram uma perspectiva melhor sobre a posterioridade, além de

voltar a trazer seguranca e forca para lutar por uma realidade diferente.
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