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“Socrates: [...] Devemos assimilar
o mundo que apreendemos pela vista
a estada na prisao, a luz do fogo que
ilumina a caverna a acao do sol. Quanto
a subida e a contemplagdo do que ha no
alto, considera que se trata da ascensao
da alma até o lugar inteligivel, e ndo te
enganaras sobre minha esperanca, ja
que desejas conhecé-la. ...]"
PLATAO. A Alegoria da caverna: A Republica,
514a-517c traducao de Lucy Magalhaes. In:
MARCONDES, Danilo. Textos Bdsicos de
Filosofia: dos Pré- socraticos a Wittgenstein.
2a ed. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor,
2000.
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RESUMO

Através do dialogo entre educacao e jogos,
este caderno revela todo o processo de criagao
do jogo de tabuleiro aSPectos.

O jogo exercita conhecimentos geograficos
e urbanisticos sobre a cidade de S3ao Paulo,
através da exposicdo de dados de pesquisa
expressos territorialmente.

Deseja-se provocar uma reflexdo critica
sobre a cidade e (re)despertar o cidaddo em
cada jogador.



ABSTRACT

This work reveals the entire creating
process of the board game aSPectos that
includes several education aspects.

The game exercises geographic and urban
knowledge about the city of Sdo Paulo by the
interaction of the players with research data
about its territory.

It is intended to provoke critical reflection
about the city and (re)awaken of the citizen in
each player.






A ESCOLHA DO TEMA

Este caderno faz parte de meu trabalho final de graduagao da
Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da USP. Ao longo das préximas
paginas, tratarei das investigacoes, aflicoes, ansiedades, aprendizados,
ideias e conclusdes que compuseram este projeto intitulado aSPectos.

O processo pelo qual passei até chegar no produto final, que irei
apresentar aqui, se iniciou muito antes destes dois Gltimos semestres
de faculdade: reflete caminhos pelos quais passei ao longo da vida.
Sempre gostei de estudar e, no decorrer da escola, tinha paixao pela
exatiddo da matemadtica. Lembro que cada novo aprendizado na
disciplina era como uma porta que se abria, pela qual nutria imediato
interesse e curiosidade. Na sexta série, mantive com alguns colegas um
grupo de estudos para compartilhar o conhecimento e auxiliar aqueles
que tinham dificuldade com a matematica.

Alguns anos mais tarde, iniciava o curso de matemdtica na
Unicamp, sonhando em me tornar efetivamente professor. No prazo de
um ano abandonei a ideia e decidi estudar arquitetura, por motivos que
até hoje ndo consigo explicar. Quando escolhi a profissao, nao tinha
muitas certezas, mas procurava um lado humano que senti falta no
curso anterior. Ao longo dos anos da FAU, além de todo aprendizado
fundamentalmente arquitetonico, destaco o desenvolvimento do meu
senso critico sobre a cidade e nossa forma de nela viver.

Flertei com diversas e diferentes disciplinas ao longo da faculdade,
porém encontrei meu caminho quando fiz uma iniciagdo cientifica
voltada as novas tecnologias para producdo arquitetdnica e suas
implicagbes no exercicio da profissdo. Orientado pelo professor
Norberto Corréa da Silva Moura, escrevi o projeto intitulado “O
trabalho colaborativo no processo BIM”, com financiamento PIBIC/
USP, e trabalho atualmente com o ensino de softwares BIM.

Outra experiéncia importante em minha trajetéria académica
foi uma monitoria de ensino financiada também pela USP através do
Programa de Estimulo ao Ensino de Graduagao, no primeiro semestre
de 2015. Acompanhei a disciplina AUT 0510 - Geometria Aplicada
a Producdo Arquitetdnica. Trata-se de uma disciplina obrigatéria para
estudantes do primeiro semestre na FAU que explora o raciocinio
espacial e a representagao grafica em arquitetura, a partir de ferramentas
de desenho manual. Esta foi minha primeira experiéncia oficial com
o ensino, supervisionado pelos docentes Artur Rozestraten e Vera M.
Palamin, com extrema liberdade, confianca e estimulo.
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Quando iniciei meu trabalho final na FAU, em agosto de 2016,
tinha claro o desejo de abordar, entdo, o tema da educagdo, “uma
forma de intervengao no mundo que [...] implica tanto no esforco de
reproducdo da ideologia dominante quanto o seu desmascaramento”
(FREIRE, 2011, p.96). Sob a orientagdo do professor Caio Santo Amore
de Carvalho, traduzi essa vontade no estudo do espago escolar, tendo
como objetivo a elaboracao de um projeto arquitetonico de escola.

Minha principal referéncia foi o trabalho realizado pelo educador
Anisio Teixeira, idealizador do conceito “Escola-Parque e Escolas-
Classe”. Uma das primeiras aplicacoes deste plano pedagdgico, que
em seguida se reproduziu pelo pais, foi o projeto do arquiteto Diégenes
Salvador para o Centro Educacional Carneiro Ribeiro, em Salvador
(Fig.1).

Apesar de conectado ao tema, ndo estava satisfeito em realizar um
projeto, reconhecendo inclusive que, por si s6, o projeto do espago nao
seria capaz de transformar o ensino, sendo fundamental estar atrelado
a um plano politico-pedagégico. Dessa forma, reiniciei meu trabalho
final sob a orientacao do professor Artur, no inicio de 2017, buscando
uma nova forma de abordar o ensino. Em meio a incontaveis devaneios,
revisitando diferentes aprendizados que adquiri ao longo da faculdade,
entrei em contato com alguns trabalhos realizados na Bauhaus'.
Dentre trabalhos iconicos, despertaram meu especial interesse dois
brinquedos: um jogo de blocos de montar em madeira produzido por
Alma Siedhoff-Buscher (Fig.2) e uma releitura do jogo de xadrez de
Josef Hartwig (Fig.3). Foi assim que, finalmente, nasceu a ideia deste
trabalho: abordar o ensino através da criagao de um jogo/brinquedo
pedagogico.

Os jogos sao capazes de exercitar diferentes habilidades humanas:
além de divertir e entreter, podem, de forma lddica, reforcar o
aprendizado escolar, exercitar conhecimentos gerais, aperfeicoar o
raciocinio l6gico, estimular a criatividade, promover a sociabilizacao
e até a formar uma perspectiva de desmascaramento e reflexao sobre
a realidade. Embora ndo tenha realizado nenhum projeto parecido ao
longo da graduacao, aventurei-me no tema também incentivado por
um grupo de colegas que realizou como produto da disciplina AUP
0282 Desenho Urbano e Projeto dos Espagos da Cidade um jogo de

1 Escola alema de design, arquitetura e artes aplicadas. A escola
revolucionou o método de aprendizado e de projeto vigente, explorando
novas formas e materiais, e sendo usada como referéncia de ensino até os dias
de hoje.
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Fig1. Esquema de funcionamento do Centro
Educacional Carneiro Ribeiro (Salvador, 1947).
Idealizado pelo entao Secretario da Educagdo Anisio
Teixeira e projetado arquiteto Didgenes Salvador, o
Centro Educacional era composto por quatro edificios
escolares - as Escolas-Classe -, espalhados estrate-
gicamente pela cidade e com uma capacidade para
até mil criancas cada. No centro deles, localizava-se a
Escola-Parque, complementar ao ensino dos anterio-
res, onde os alunos tém acesso a biblioteca, oficinas,
aulas praticas e equipamentos. Recebe os alunos das
outras escolas em turnos alternados, dessa forma tem
capacidade para 4 mil alunos. O projeto arquitetonico
é fundamentalmente elaborado a partir de um plano
politico-pedagogico particular, preciso e complexo,
que busca reinventar a estrutura escolar. Fonte: DU-
ARTE, 1973.
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Fig3. Tabuleiro de
Xadrez (1924) Josef Har-
twig, Bauhaus, Weimar.
Fonte: MOMA. Releitura do
classico jogo de xadrez
em que o formato das pe-
¢as de madeira assumem
uma representacao do
movimento que cada uma
realiza. . Disponivel em:
<www.moma.org/collec-
tion/works/4240>. Acesso
em: 19 nov. 2016..
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Fig2. Bauhaus Baus-
piel (1923), design de
Alma Siedhoff-Buscher,
Bauhaus, Weimar. O
brinquedo foi elaborado
pela artista para compor
um quarto de criangas da
casa modelo “Am Horn”,
em Weimar. Possui 21 pe-
¢as de madeira de diferen-
tes formatos, dimensoes
e cores, que, minuciosa-
mente distribuidos, cabem
em uma caixa de 10,5 x
2,5 x 2,0 cm. Permite uma
infinidade de composicoes
e exercita a criatividade,

o raciocinio légico e as
nocoes de tridimensio-
nalidade. Fonte: nova68
modern design. Dispo-
nivel em: <https://www.
nova68.com/Merchant2/
graphics/00000001/
bauspiel2jpg>. Acesso em:
19 nov. 2017.



tabuleiro.

Exposta toda a trajetéria que me trouxe a este trabalho, apresentarei a
seguir algumas investigacoes tedricas que precederam e acompanharam
a criacao do projeto, fundamentando meu olhar sobre a educacao e o
jogo. Em seguida, explicito cada uma das etapas do projeto, culminando
na revelacdo do jogo aSPectos - seus componentes, instrugdes, materiais
graficos e fotografias. A versao do jogo aqui apresentada é ainda inicial,
limitada pelos prazos, mas que ainda pretendo aperfeicoar para ser
aplicada de fato a estudantes do ensino médio paulistano. O ultimo
capitulo destina-se as conclusoes, reflexdes e aprendizados que adquiri
ao longo deste caminho de trabalho.

Aproveito este espaco para agradecer, também, alguns grupos
de pesquisa e espagos da Universidade de Sao Paulo que, direta e
indiretamente colaboraram no desenvolvimento deste projeto:

ao Atelier Fraccaroli, antigo prédio de modelagem e esculturas
da FAUUSP, onde realizamos semanalmente todos os encontros para
discussdo e orientagao da pesquisa;

ao RITe (Grupo de Pesquisa CNPq ‘Representagdes: Imagindrio e
Tecnologia’), do qual participei ao apresentar meu trabalho em seu llI
Seminario;

ao LAME-FAU (Laboratério de Modelos e Ensaios da USP), onde
criei boa parte de meus experimentos com o auxilio fundamental de
seu corpo técnico;

ao CESAD-FAU (Secao Técnica de Geoinformacao e Producao de
Bases Digitais), que auxilio na elaboracao dos dados para a base do
jogo;

a MATEMATECA-IME, que serve como inspiracdo na traducao do
aprendizado palpavel;

a Escola de Aplicacdao, mais especificamente sua coordenadora e
professores de matematica do Ensino Fundamental I, pela colaboracao
e disponibilidade
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UM OLHAR SOBRE A EDUCACAO

De acordo com Paulo Nunes de Almeida (1999), o conhecimento é
o que garante ao ser humano sua sobrevivéncia. As descobertas, desde
as mais simples - como amarrar o sapato ou escovar os dentes — as
mais complexas — como a leitura, a fala e a solucao de problemas —
permitem ao individuo se inserir na sociedade em que vive.

A educacdo, segundo o autor, é fundamental pois cumpre um
papel histérico, cultural, social, psicolégico, afetivo, existencial e
politico. Quando nascemos, somos como um quadro em branco,
que vai ganhando cores, figuras e palavras. Somos formados, entao,
de acordo com as normas sociais, aprendemos como nos comportar;
descobrimos o mundo sob diferentes olhares; ouvimos histérias sobre o
que se passou antes da nossa existéncia; aprendemos as mais diversas
ferramentas. O aprendizado €, afinal, uma questdo de sobrevivéncia
individual, coletiva e cultural de um grupo.

O que no inicio se dava de maneira autbnoma e sem regras ou
contetdos universais preestabelecidos, de pais para filhos ou em
pequenas comunidades, passa a se modificar no século XVIII. E neste
periodo que, na Prissia reformista, nasce a primeira escola nos moldes
do que conhecemos hoje.

Com o inicio da industrializacdo, era necessario que a mao de
obra tivesse maior especializagdo, foi quando a educagdo primdria
passou a se expandir. O ensino torna-se, além de um direito, dever de
cada cidadao, sendo portanto idealmente universal, publico e gratuito.
O Estado adquire a responsabilidade de proporcionar este amplo
acesso através de um projeto juridico-constitucional, que, entre outras
determinagdes, indica um curriculo bésico obrigatério, carga hordria
minima, limite de faltas, etc (CELETI, 2013).

Hoje, o acesso a educacdo tem se ampliado de forma
significativa, segundo mostram os percentuais de pessoas alfabetizadas
mundialmente entre 1800 e 2014, calculadas por Max Roser para “Our
World In Data” (Fig.4). Saber ler, entretanto, é apenas um dos aspectos
primordiais que permite acesso ao aprendizado de fato. O curriculo
bdsico abrange, de maneira geral, conhecimentos sobre linguagem,
ciéncias e humanidades, buscando proporcionar um conhecimento
comum minimo, que possibilite a cada ser humano uma autonomia
para se inserir na sociedade e trilhar seu caminho préprio. No Brasil,
a qualidade do ensino, entretanto, pode ser bastante discrepante. Se
por um lado existem colégios particulares bilingues construtivistas,
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Fig4. Grafico percentual da populagdo mundial
dividida entre alfabetizados e nao-alfabetizados de
1800 a 2014. A partir do inicio do século XX; inicia-se
um aumento substancial da quantidade de alfabetiza-
dos, representados em azul. O aumento mais intenso
ocorreu na sequnda metade do século, até atingir em
2014 a taxa de 85%. Fonte: Max Roser. Disponivel em:
<https://ourworldindata.org/global-rise-of-education>.
Acesso em: 19 nov. 2017.

com professores bem remunerados e cujos alunos podem dedicar todo
tempo aos estudos, por outro temos um ensino publico cada vez mais
desvalorizado, com salas superlotadas, professores mal remunerados,
desinteresse e desmotivacao dos alunos.

A partir de avaliagoes aplicadas regularmente a nivel mundial e
nacional, como o Programme for International Student Assessment
(PISA)* (Fig.5) e a ANA Avaliacdo Nacional da Alfabetizacao (ANA)?

2 “Programa internacional de acesso ao estudo”. Trata-se de uma
avaliacdo educacional realizada internacionalmente a cada triénio com
adolescentes de 15 anos de idade. Divide-se em trés grandes dreas de estudo:
leitura, ciéncias e matematica.

3 Avaliagdo censitdria destinada a estudantes de escolas publicas
no 3° ano do Ensino Fundamental. Busca aferir os niveis de alfabetizacado e
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Fig.5. Mapas resu-
midos de desempenho
no exame do PISA

2015, nas grandes areas
de leitura, ciéncias e
matematica. Apesar

de ndo ser aplicada em
todos os paises e tratar o
aprendizado de maneira
generalizada entre as
areas, é possivel aferir
uma discrepancia entre
paises desenvolvidos e
em desenvolvimento. Nos
trés aspectos avaliados, o
Brasil apresenta desem-
penhos bastante abaixo
da média, como também
é o caso de outros paises
da América do Sul, Africa
e Oceania. Disponivel em:
<http://www.compareyour-
country.org/pisa/>. Acesso
em: 19 nov. 2017
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(Fig.6), é possivel perceber como o ensino no Brasil, em geral, possui
qualidade inferior a média global e, especificamente, apresenta
diferencas bastante significativas entre regioes.

Conforme enfatiza Almeida (1995), a desordem no sistema de
ensino brasileira é absoluta, caracterizada pela “burocracia, reprovagao
e evasao em massa, inadequacdo curricular, indefinicdo de objetivos,
precariedade de recursos e baixo saldrio e desqualificacdo dos seus
elementos”. Observa-se que o desempenho dos alunos da rede publica
é inferior ao dos alunos da rede privada, o que reflete diretamente a
desigualdade social do pais. Segundo pesquisa realizada por Breno
Sampaio e Juliana Guimaraes (2009), a renda média dos estudantes
de escolas privadas na época era trés vezes maior em comparacao a
estudantes de escolas publicas, que, além de estudar, precisam também
complementar a renda familiar e, por isso, apresentam carga de trabalho
2,5 maior que a de estudantes da rede privada.

Em ndmeros: 43% dos alunos brasileiros se situam entre os 20%
mais desfavorecidos na escala internacional de niveis socioeconémicos
do PISA 2015 (OECD, 2015). O desempenho do ENEM de 2016 ajuda a
entender de onde provém os alunos com desempenho abaixo da média:
91% da rede publica contra apenas 17% da rede privada (DIAS, 2016).

Além de refletir o descaso por parte do Estado com o ensino publico
bdsico no pais, estes dados influenciam também no acesso ao ensino
superior. Embora atualmente parte significativa das universidades
federais e estaduais busquem corrigir este erro histérico através de
programas de cotas, ainda existem dificuldades de permanéncia
no estudo, dada a falta de verba e baixa quantidade de bolsas para
moradia, alimentacdo, salude, transporte.

Esta precarizagdo do ensino publico superior se expressa também
através dos investimentos federais ou estaduais cada vez mais reduzidos.
Congelamento dos saldrios de professores e funciondrios e reajustes
abaixo da inflagdo*, cortes de verba para pesquisa e extensao® (Fig.7) e

letramento em lingua portuguesa e matematica.

4 Em maio de 2014 o Conselho de reitores das Universidades Estaduais
de Sdo Paulo (Cruesp) anunciou congelamento no salario dos docentes
e funcionarios das trés principais universidades do estado, USP, Unesp e
Unicamp. Reajuste so foi aprovado apds greve massiva das trés categorias,
porém até hoje o reajuste ndo segue de fato a inflagdo (TERRA, 2014)

5 Embora o aumento da comunidade cientifica, no ano de 2017 o
corte de gastos nos setor atinge um percentual de 44%, o que ameaga o
funcionamento destes 6rgaos. Na USP, o investimento federal através de bolsas
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Fig6. Niveis de
proficiéncia predominan-
te dos estudantes em
escrita, leitura e mate-
matica, respectivamente,
na edicdo de 2014 da
ANA, por municipio.

As manchas mostram o
nivel predominante de

desempenho dos estu-
dantes de determinado

municipio brasileiro. Fonte:

INEP, 2015. Disponivel em:
<http://download.inep.
gov.br/educacao_basica/
saeb/aneb_anresc/resul-
tados/resumo_dos_re-
sultados_saeb_2015.pdf>.
Acesso em: 19 nov. 2017.
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Fig.7. Bolsas de
Pesquisa oferecidas na
FAUUSP no periodo de

2001 a 2017, por agén-
cia financiadora. Fonte:
Comissao de Pesquisa da
FAUUSP. Elaborado pelo
autor.

mesmo para a propria manutencao das universidades®.

O aparente descaso com o ensino poderia ser uma estratégia
para justificar a privatizacdo das universidades publicas, que vem
sendo defendida por uma parcela da populacao. Tais politicas tratam a
educagdo de forma mecanicista e como produto do capital. A formagao
empirica e cientifica ndo pode porém ser alheia a formacao critica,
propositiva, poética, criativa. O ensino é fundamental, e precisa resistir.

de pesquisa CNPQ foi de miseras 13 vagas em 2017, tendo atingido

6 No inicio de 2017, por exemplo, devido a falta de dinheiro para a
manutencdo da Universidade Estadual do Rio de Janeiro (UERJ), esta teve o
inicio de suas aulas atrasado para o segundo semestre de 2017 ocasionando
uma queda na busca de vagas para 2018 (PAMPLONA, 2017). Na FAUUSP,
o quadro de funciondrios é cada vez mais reduzido, devido a politicas de
demissdo em massa, reduzindo a capacidade de atendimento a alunos por
parte de secbes como CESAD e LAME, por exemplo.
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UM OLHAR SOBRE O JOGO

Pense em uma cadeira e desenhe. Embora possa ter cores, tamanho
ou detalhes particulares, de modo geral este desenho sera bastante
similar a qualquer outro que tenha sido feito com a mesma instrucao.
Se o exercicio fosse o de desenhar um jogo, é impossivel garantir que
os objetos representados teriam sequer alguma semelhanca. Isso mostra
a infinidade de significados que o termo pode assumir, sendo um nome,
entdo, que necessita, impreterivelmente, de um complemento que o
defina.

“Considere, por exemplo, os processos que chamamos de ‘jogos’.
Refiro-me a jogos de tabuleiro, de cartas, de bola, torneios esportivos
etc. O que é comum a todos eles? [...] Se vocé os contempla, ndo vera
na verdade algo que fosse comum a todos, mas vera semelhangas,
parentescos, e até toda uma série deles. [...] Considere, por exemplo,
os jogos de tabuleiro, com seus multiplos parentescos. Agora passe para
0s jogos de cartas: aqui vocé encontra muitas correspondéncias com
aqueles da primeira classe, mas muitos tragos comuns desaparecem e
outros surgem. Se passarmos agora aos jogos de bola, muita coisa comum
se conserva, mas muitas se perdem. — Sdo todos ‘recreativos’? Compare
o xadrez com o jogo de amarelinha. Ou ha em todos um ganhar e um
perder, ou uma concorréncia entre os jogadores? Pense nas paciéncias.
Nos jogos de bola ha um ganhar e um perder; mas se uma crianga atira
a bola na parede e a apanha outra vez, este trago desapareceu. Veja
que papéis desempenham a habilidade e a sorte. E como ¢é diferente a
habilidade no xadrez e no ténis. Pense agora nos brinquedos de roda: o
elemento de divertimento esta presente, mas quantos dos outros tragos
caracteristicos desapareceram! E assim podemos percorrer muitos
outros grupos de jogos e ver semelhangas surgirem e desaparecerem.
E tal é o resultado desta consideragdo: vemos uma rede complicada de
semelhangas, que se envolvem e se cruzam mutuamente. Semelhancas
de conjunto e de pormenor.” (WITTGENSTEIN, 1975, p.42)

No que diz respeito a uma ambiguidade de sentidos para a palavra,
Gilles Brougere (1995) observou a existéncia de trés significados
principais:

* Jogo atividade lidica — uma certa situagao, caracterizada pelo
fato de que seres jogam;

* Jogo sistema de regras — que existe e subsiste independente de
jogadores;

* Jogo objeto — material de jogo, o que € jogado.
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A primeira definicdo, a mais ampla e abstrata, liga-se
intrinsecamente a linguagem, pois é fruto da atribuicio de cada
contexto social. O arco e flecha, por exemplo, ao mesmo tempo que
é um simples brinquedo para criangas em determinadas culturas, em
outras € utilizado exclusivamente como ferramenta de caca. Nomear
de jogo um comportamento, leva a considera-lo de outra forma, como
quando chamamos de “jogo politico” uma sequéncia de fatos ocorridos
no Congresso.

Isso mostra como a linguagem modela a representagdao, uma vez
que a escolha de palavras, muitas vezes automdtica e inconsciente,
carrega inevitavelmente consigo conotagdes do senso comum. O uso
da linguagem para compreender a realidade é perigoso, pois a lingua
nao nos revela a verdade absoluta sobre o real, mas sim uma mera
interpretacdo sobre ele, sua simulacdo. (BROUGERE, 1995)

O segundo sentido ndo diz respeito ao ato, mas ao conjunto de
regras que definem um jogo. Quando convido alguém para jogar Truco,
a pessoa sabe que iremos utilizar um baralho e, conhecendo as regras,
saberd a preparagao para o jogo, a composicao de cada rodada, como
sera feita a contagem de pontos, as estratégias que poderd utilizar para
ganhar.

Cada jogo possui suas convengdes e regras, por isso podemos
desenvolver atividades completamente distintas utilizando o mesmo
material base. Se pensarmos no baralho, por exemplo, podemos jogar
Truco, Buraco, Tranca e mais uma infinidade de outros jogos. Como
ndo sao leis absolutas, mas produto das culturas, o conjunto de regras
pode ser distinto dependendo do lugar, do tempo e de quem joga.

Finalmente, o terceiro sentido, o objeto, refere-se ao conjunto de
materiais empregados na atividade. Tabuleiro, pedes, dados e cartas,
para um jogo de tabuleiro; bola, raquetes, rede e mesa, para um ténis
de mesa.

Ao estudar a epistemologia da palavra jogo, verifica-se suas origens
no grego ludus. O termo, além de designar a atividade livre e espontanea,
era utilizado também para nomear uma atividade mais imposta e
dirigida, que poderia ser associada a nossa escola (BROUGERE, 1998).
Platdao (427 — 348) foi talvez um dos primeiros fil6sofos a teorizar
como os jogos tém um papel na formacdo da crianga. Segundo ele, o
aprendizado da matemadtica, por exemplo, deveria ocorrer através de
exercicios ligados a fatos concretos da vida. Acreditava também que a
educacao deveria se iniciar logo aos sete anos de idade, utilizando-se
do esporte - uma das principais atividades da época - como ferramenta
de aperfeicoamento do intelecto (ALMEIDA, 1995).
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Apesar dessa abordagem inicialmente favoravel ao jogo como
ferramenta de educacao, apds a popularizagdo dos jogos de azar na
Idade Média, a atividade comecou a ganhar um cardter extremamente
pejorativo. Devido ao vicio e a perda de grandes fortunas, o Estado
passou a interferir regulamentando a prdtica e, além disso, a Igreja - ja
bastante influente - também passou a condena-la moralmente (DUFLO,
1999).

A retomada de uma visdo positiva sobre os jogos, no campo da
filosofia, ocorreu apenas no século XVIII, através de Jean-Jacques
Rousseau (1712 — 1778). O filésofo enaltecia a maneira prépria de ver,
pensar e sentir das criangas, observando a educagdo como forma de
preparar o homem para a humanidade. Ao reconhecer a importancia
da infancia e de suas manifestacoes, defendia a educacao lidica como
pratica fundamental para o aprendizado (ALMEIDA, 1995 e DUFLO,
1999).

Alguns anos depois, o alemdo Friedrich Frobel (1782-1852) foi
o primeiro a aplicar oficialmente os jogos diretamente na educacao.
O pedagogo reconheceu no lddico uma forma de fortalecer o
processo educativo, uma vez que desperta as faculdades criativas
e de autoexpressao das criancas. Seus métodos pedagdgicos servem
de referéncia para grande maioria dos estudiosos que nasceram
posteriormente, como por exemplo para o trabalho do sueco Jean
Piaget (1886-1980) (ALMEIDA, 1995).

Um dos precursores do construtivismo, Piaget defendia que
ao associar os jogos a elementos da vida cotidiana, estimula-se nas
criangas a capacidade de reinventar, adaptar e construir. De acordo
com o pedagogo, este tipo de assimilacdo talvez permanecesse exterior
a inteligéncia infantil se ndo realizado através de jogos (ALMEIDA,
1995).

Mais atualmente podemos citar o relevante trabalho Homo Ludens,
de J. Huizinga (1951). De acordo com o autor, o jogo se define como
acao livre, ficticia, externa a vida real, entretanto capaz de absorver
completamente o jogador. E limitada temporal e espacialmente e s6 é
possivel de se desenvolver através de suas regras proprias. O trabalho
de Huizinga, porém, limitava-se a estudar os jogos de competicao
regrados, ndo considerando, porém os jogos de azar (HUIZINGA apud.
CAILLQOIS, 2000).

O principal acréscimo de Roger Caillois para o tema foi, a partir do
estudo de diversos jogos existentes, a classificacdo sobre sua natureza
social. Caillois indica existéncia de quatro grandes elementos - Alea,
Agon, Mimicry e llinx -, sendo que todo jogo apresenta pelo menos um
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deles. Descrevo, a seguir, as caracteristicas fundamentais de cada um
deles:

* Agon: sdo os jogos de competicao. Busca-se a realizacdo de um
combate ideal, em que os oponentes possuem capacidade igualitaria
de vencer, a fim de que o vencedor apareca como o melhor preparado.
E encontrada principalmente em competicdes esportivas, mas também
nas damas, no xadrez e no jogo de bilhar. O Agon é a tradugao clara do
sentimento de mérito pessoal, sendo encontrado fora do jogo, segundo
o autor, nos duelos, torneios e mesmo na guerra.

e Alea: ao contrario do Agdn, esta categoria ndo requer nenhuma
habilidade previamente adquirida, apenas a sorte. Assim, trata-se
menos de ganhar do adversario, mas sim do destino. E dessa forma que
os jogadores sdo tratados de maneira igualitaria, pois ndo hd nenhuma
exigéncia de habilidades ou treinos anteriores. Como exemplos,
podemos citar os dados, a roleta, o bingo e a loteria. Segundo
Caillois (2000), como é praticamente impossivel atingir a competicao
verdadeiramente igualitaria proposta idealmente pelos jogos de Agon,
uma combinagdo com o acaso do Alea é uma estratégia realizada por
grande parte dos jogos;

e Mimicry: sdo jogos ficticios em que predomina a simulacao,
onde os participantes adotam para si o papel de um personagem
ilusério. E, assim, uma forma de se apropriar de outra realidade que
ndo a sua. Para o autor, na crianca este jogo se caracteriza inicialmente
pela imitagao do adulto, o que justifica grande parte de brinquedos que
representam ferramentas dos adultos. O autor destaca, que ao assistir
um Agon, o espectador vivencia um sentimento de Mimicry, ao se
identificar com o sentimento do vencedor - ou do perdedor

 |linx — jogos em que se busca a vertigem, ou seja, uma tentativa
de destruir momentaneamente a estabilidade de percepgao do corpo,
buscando atingir uma espécie de panico, espasmo, transe, afastamento
stbito da realidade. Essa atividade pode ser encontrada tanto em
criangas, como em adultos, e é uma das principais caracteristicas que
encontramos nos parques de diversao. Cabe ressaltar outros meios
artificiais que promovem essa perda de estabilidade, como drogas e
bebidas. A vertigem expressa, segundo o autor, um gosto reprimido
pela desordem e destruicdo, e traduz de forma brutal a afirmagado de
personalidade do individuo.

Sobre estes quatro pilares, Caillois (2000) sustenta sua tese e passa
a realizar uma critica sobre os processos alienantes que passam a estar
presentes em grande parte dos jogos. O jogo pode, afinal, ser visto
como uma forma de fugir da realidade presente, sendo utilizado como

_26_



forma de buscar um éxtase tanto nos aspectos mentais como sociais
e psicolégicos. Neste trabalho, minha busca é a de, ao contrério,
utilizar dos prazeres provenientes desse exercicio para poder gerar uma
reflexdo sobre a realidade. Ao invés de tratar o jogo como um estado
de excecdo da realidade, um momento de, divertindo-se, questiona-la.
A luz de Paulo Freire (1921-1927), principal nome atual no campo
da pedagogia, que a defendia como pratica politico-libertdria, faco a
ligacdo entre o jogo e a educacdo. Para isso, no caminho da educacao
lddica, buscarei colocar em pratica seu conceito de trabalho-jogo,
no qual o jogo tem papel de trazer motivacdo, prazer, satisfacao e
predisposicao para o penoso e dificil trabalho de estudar.
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O processo de desenvolvimento projetual do atual trabalhoenvolveu
variadas ideias e experimentagdes, por vezes bastante distintas umas
das outras: seja no publico-alvo a que se destinavam ou na disciplina
que buscavam abordar. Tomando proveito da distancia temporal entre o
desenvolvimento do produto e a escrita deste caderno, dividirei, entdo,
cada uma destas etapas de trabalho em um jogo, por mais que ndo as
reconhecesse assim no momento em que elas existiam. Algumas dessas
etapas foram mais investigadas, outras ndo passaram de um croqui e
uma ideia. Além de todas referéncias externas, é possivel reconhecer
no jogo final aspectos ou intencdes presentes em cada um dos jogos
deste processo.

JOGO 1

Minha primeira abordagem sobre os jogos se deu diretamente
relacionada com o ensino de matematica, devido a minha ja citada
proximidade com a disciplina. Neste momento entrei em contato com
o professor doutor Eduardo Colli, do IME — Instituto de Matematica e
Estatistica da USP. Em parceria com o professor Artur Rozestraten e com
a também professora do IME Deborah Raphael, sdao responsaveis pela
disciplina MAP 2001 - Matemadtica, Arquitetura e Design. Valendo-se
da experimentagdo e de conceitos por vezes abstratos da matematica,
0s grupos tém por objetivo a criagdo de um objeto, utilizando para isso
o Laboratério de Modelos e Ensaios da FAUUSP (LAME).

Colli ressalta a importancia da materializagao dos conceitos
tedricos da disciplina para sua melhor compreensao. Mesmo para os
matematicos essa assimilacao pode ser dificil, uma vez que a maior
parte do conhecimento que é gerado pertence a um campo abstrato.
Desta forma, Eduardo é um dos coordenadores do projeto experimental
MATEMATECA, que coleciona e expde “objetos matemdticos” no IME
(Fig.8), inclusive aqueles produzidos na disciplina MAP 2001.

A fim de colaborar com o aprendizado de matematica para
criancas em fase de alfabetizacdo, busquei inspiragdo em alguns
jogos e brinquedos que exercitam o pensamento algébrico. Destaco
aqui a primeira “calculadora”, utilizada até hoje como instrumento de
aprendizado: o dbaco (Fig.9); o milenar jogo africano de distribuicao
de sementes de colheita: a mancala (Fig.10); e um contemporaneo
brinquedo em que as pecas sdao ndmeros de madeira: o SumBlox
(Fig.10).

A partir dai, a fim de explorar as tridimensionalidades e ainda
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exercitar a autonomia e criatividade das criangas, foi proposto um
primeiro brinquedo (Fig.12). Composto por varetas e placas de mdf com
formas geométricas variadas de dimensoes préximas a Tm, o produto
seria utilizado como um LEGO gigante, no sentido de permitir a criacao
de diferentes objetos. O imagindrio da crianga seria estimulado nao s6
pelas diferentes formas, mas através também de diferentes encaixes,
cores, texturas e materiais.

Logo apds esses primeiros ensaios, participei de uma mesa de
debates no Ill Seminéario do Grupo de Pesquisa CNPQ “Representagoes:
Imagindrio e Tecnologia” (RITe), organizado pelo professor orientador
Artur Rozestraten em conjunto com o professor Gil Garcia de Barros. O
formato das apresentacdes seguia um padrdo internacional conhecido
como PechaKucha: 20 slides, cada um exposto por exatos 20 segundos,
servem de base para a apresentacdo que tem, entdo, duragao total de
quase 7 minutos. Além de apresentar o Brinquedo n1 e seu partido,
busquei trazer a discussdo do jogo a riqueza semantica da palavra,
como levantado por Gilles Brougere em seu livro “Jogo e Educagao”
(1998).

A discussdo posterior a apresentacdo mostrou-se bastante
enriquecedora, abordando o tema de design centrado ao usudrio’. A
partir deste conceito, colocou-se em debate uma possivel inversao
no método de projeto: a partir de um contato inicial com o publico-
alvo, entender sua demanda e, a partir dai, refletir sobre o que seria
produzido.

Outra discussdo que surgiu foi sobre a metodologia de projeto
utilizada. Buscou-se um método que permitisse uma maior liberdade
criativa para se desenvolver o projeto. O objetivo era conquistar um
repertério de ideias diferentes e ter a possibilidade de, posteriormente,
escolher uma delas para se aprofundar e transformar em um produto
final.

JOGO 2

A partir de entdo, entrei em contato com a Escola de Aplicacao

7 Segundo Donald Norman (2002), este método de design é mais
interessante pois localiza o usudrio no centro do processo. Dessa forma, o
papel do designer passa ser o de facilitar a atividade do usudrio, que utiliza o
material exatamente como foi projetado e com o menor esfor¢o possivel para
aprender a usa-lo.
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Figo. Abaco. Inventa-
do na Mesopotamia, seu
carater ludico permite
que seja utilizado até hoje
como ferramenta de en-
sino e treino matematico,
mas € em paises orientais
que isso acontece com
mais frequéncia. Fonte:
desconhecida. Disponivel
em: <http://wycellosweb.
blogspot.com.br/2013/01/
abaco.html>. Acesso em:
19 nov. 2017
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Fig8. Equidecom-
ponibilidade. Um dos
objetos do acervo da

MATEMATECA, baseia-se
na propriedade geométri-
ca de que quaisquer dois
poligonos de mesma area
podem ser decompostos
de forma igual. Na figura,
temos poligonos colo-
ridos que formam tanto
um quadrado quanto um
hexagono de mesma area.
Fonte: MATEMATECA.
Disponivel em: <http://
matemateca.ime.usp.br>.
Acesso em: 19 nov. 2017



Fig1o. Mancala.
Conhecida como o
primeiro jogo de tabuleiro
da histodria, € um jogo
sobre plantio e colheita,
que exercita o racioci-
nio logico-matematico.
Fonte: desconhecida.
Disponivel em: <http://
newsimg.bbc.co.uk/me-
dia/images/47687000/
iPg/_47687202_04.ipg>.
Acesso em: 19 nov. 2017

Fig11.  SumBlox. O brinquedo é composto por

blocos numeéricos de madeira de tamanhos escalados,
relacionados ao valor numérico que representam.
Foram criados pelo norte-americano David Skaggs em
2013 para ajudar na assimilacdo da matematica para
alunos do fundamental. O jogo permite o exercitar a
comparacao, a soma, a subtragao, a multiplicagao, a
divisao e ainda de alguns aspectos de fracoes. Fonte:
site de venda do produto. Disponivel em: <http://www.
sumblox.com/gallery/s. Acesso em: 19 nov. 2017
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Fig12. Brinquedo

n°1 - pecas e opgoes de
montagem. Composto
por pegas de diferentes
formas, cores, texturas e
materiais, seria destinado
a criangas de 5 a 8 anos.
Através de encaixes, a
crianga exploraria a cria-
¢ao de diversos objetos
diferentes a partir das
formas geométricas dis-
poniveis. Fonte: Elaborado
pelo autor.
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da USP, associada a Faculdade de Educacdo. A fim de conhecer a
metodologia de ensino e as dificuldades enfrentadas pelos alunos no
aprendizado de matemdtica, conversei com a coordenadora pedagégica
Maria de Fatima Morissawa, que me orientou a entrar em contato com
as criancas do 5° ano do Ensino Fundamental I, o dltimo deste ciclo. De
acordo com a metodologia da escola, é também o dltimo ano em que
o0s jogos ainda tém papel marcante no ensino.

Finalmente, em conversa com as professoras Patricia Martins Penna
e Andrea Carneiro Pirani, responsdveis pela disciplina no 4° e 5° ano
respectivamente, foi explicitada a diferenca entre os jogos didaticos e
pedagbgicos — os primeiros, utilizados de maneira espontanea pelas
criancas em momentos livres; os segundos, por outro lado, mais
direcionados, aplicados objetivamente em associacdo ao contetdo
da disciplina. A sugestao das professoras foi a de direcionar minha
pesquisa para a producao de jogos didaticos, j4 que ndo possuem a
obrigacao de cumprir contetidos pedagdégicos estritos e, além disso,
podem ser utilizados independente do espaco da escola, como material
de reforco ao ensino.

Sobre a situacao dos jogos na escola, foi exposto pelas professoras
que, mais do que a necessidade de novos jogos, o problema principal
enfrentado atualmente diz respeito a falta de recursos para sua aquisigao.
Por essa razao, os jogos que a escola dispunha haviam sido, em sua
maioria, produzidos por elas préprias, utilizando-se de impressdes em
papel sulfite e recortes em EVA. Dessa forma, os produtos adquirem
carater praticamente descartavel, uma vez que ndo despertam na crianga
um cuidado de manuseio. Colaboram com isso a falta de embalagens
adequadas e a escassez de local de armazenamento.

Apesar de reconhecer a importancia de um re-design de produto
para os jogos da escola, utilizando materiais baratos e com melhor
acabamento e com embalagens estrategicamente mais adequadas,
comecei a repensar sobre a relevancia de minha participagdao em um
campo sobre o qual ndo tenho dominio, uma vez que a quantidade de
jogos matemdticos disponiveis e de qualidade ja é numerosa.

JOGO 3

Ao mesmo tempo, continuei ensaiando algumas pequenas ideias de
jogos, buscando expandir o campo tematico para além da matematica,
mas algo que pudesse se relacionar mais diretamente com a arquitetura
e urbanismo (Fig.13 e Fig.14).
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Fig14. Rascunhos de
ideias para jogo encon-
trada nas primeiras ano-
tagoes. Fonte: Elaborado
pelo autor
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Fig13. Rascunho de
ideia para jogo encon-
trada nas primeiras
anotagoes. Aqui podemos
reconhecer um desejo em
trabalhar com a cidade de
Sao Paulo a partir de uma
abordagem urbanistica,
que encontrou seu espago
a partir do Jogo 6. Fonte:
Elaborado pelo autor



Fig16. Brinquedo n°4.
A simples presenca de
caracteristicas comuns a
cada uma das diferentes
formas em madeira tor-
nam cada uma a repre-
sentagao de um diferente
individuo, constituido
principalmente por suas
individualidades. Juntos,
representam a diversida-
de. Produzido pelo autor.
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Fig15.  Producao
do Brinquedo n°4 no
LAME-FAUUSP. Na foto,
pedaco de madeira é
esculpido no torno me-
canico. Fotografia: Clara
Bartholomeu.



JOGO 4

Na oficina de reuso de madeira para producao de brinquedos,
ministrada no LAME pela estudante de design Carla Bartholomeu, tive
que elaborar, em uma manha, um breve projeto de brinquedo para
produzir na mesma tarde. Destinado a criancas de 7 e 8 anos de idade,
o brinquedo tem o objetivo de estimular a criatividade e as nogoes de
diversidade. Seria entao constituido por blocos de madeira de diferentes
formatos, como pequenos personagens com olhos, nariz e bragos,
representando a singularidade de cada individuo (Fig.15 e Fig.16).

JOGO 5

Diante de uma dificuldade ja familiar em quase toda minha
graduagao pela FAU, em relacdo a metodologia de projeto, procurei
outra forma de inspiracdo, me aprofundando sobre o estudo de uma
referéncia de jogo ja existente. Escolhi um jogo de légica que me foi
apresentado por um professor de matematica no colegial: Nonogram
(Fig.17).

Criado pela editora Non Yshida, o Nonogram foi publicado pela
primeira vez em um jornal japonés em 1988 (DALGETY, 2017). O
jogo possui caracteristicas de alguns jogos conhecidos, como palavras
cruzadas, quebra-cabecas e sudoku. E constituido por uma malha
quadriculada inicialmente vazia, cujas linhas e colunas apresentam
nimeros que orientardo a marcacdo de determinados quadrados,
com o objetivo final de formar uma figura. Cada nimero representa a
quantidade de espagos conjuntos que devem ser preenchidos na linha
(ou coluna) a qual se refere. Quando em uma linha (ou coluna) ha
mais de uma indicagdo numérica, é sabido que haverd ao menos um
quadrado vazio entre cada um dos grupos.

Como, muitas vezes, a linha/coluna possui mais espagos do que
0 que os nimeros indicam, o preenchimento ndo é imediato, sendo
revelado a medida em que cada espaco é marcado. Além de estimular
concentracdo e pensamento légico, sdo reforcadas constantemente as
ferramentas de soma e subtracao basicas da matematica.

Por ndo permitir ambivaléncias, o jogo possui sempre um resultado
tnico. No final, quando toda a malha é desvendada, um desenho preto
e branco é obtido (Fig.17). Trata-se de uma imagem pixelizada, que
remete a forma como as imagens digitais sdo compostas.
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Fig17. Malha10x10
de um quebra-cabegas
Nonogram vazio (acima)
e solucionado (ao lado).
Para isso, o jogador deve
preencher a malha interna
a partir das indicacoes
numéricas ao redor. As
primeiras células a serem
preenchidas, neste caso,
seriam provavelmente as
que contém a indicagdo
de 10, nas quais a linha in-
teira é preenchida. Fonte:
elaborado pelo autor

10

10
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Ap0s sua primeira publicagdo em 1988, o jogo - que também é
conhecido por diversos outros nomes, como Pixelgram, CrossPix,
FigurePic, Picross - foi apresentado ao jornal britanico The Telegraph,
e passou a incorporar a versao dominical do jornal. Em 1993, o jogo
passou a ser publicado também em um dos maiores jornais japoneses,
Mainich, e ganhou uma revista prépria, vendida na Suécia, Estados
Unidos e Africa do Sul (DALGETY, 2017).

Nos anos 90, com o advento da computagao grafica,
desenvolveram-se codigos capazes de resolver e checar estes quebra-
cabecas, o que possibilitou que, em pouco tempo, o jogo se ampliasse
também para a plataforma digital. Na direcao oposta, decidi trazer
uma materialidade ao jogo, confeccionando-o como um objeto fisico,
concreto, tridimensional. O contato mais direto com as pegas poderia
ser um facilitador para a visualizacao da totalidade do jogo e para o
posicionamento das pecas. A partir disso, comecei a pensar também
em regras que pudessem possibilitar a inclusao de mais jogadores.

Produzi, entdo, o primeiro modelo em papel, onde o tabuleiro seria
utilizado também como embalagem (Fig.18). Alguns outros testes foram
feitos antes de alcangar o que seria uma versao final que considerasse
as implicagdes do material constituinte (Fig.19 e Fig.20).

JOGO 6

A ideia seria produzir uma versao do popular jogo de baralho
Super Trunfo (Fig.21). Esta versdo seria voltada para o urbanismo,
apresentando parametros relacionados a cidade de Sao Paulo (Fig.22).
Quanto tempo um trabalhador leva da periferia de Sao Paulo até seu
emprego no centro? Quanto dinheiro ele gasta para isso? Que distancia
ele percorre diariamente?

O objetivo principal do jogo seria o de, utilizando-se da
aproximacao com o lddico, direcionar o olhar do jogador para um
tema as vezes esquecido ou banalizado, porém de extrema importancia
na vida em sociedade. Com o jogo, além do exercicio do olhar critico
através do debate, poderiam surgir discussdes sobre alternativas para
resolucao de problemas evidenciados pelo jogo.
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Fig18. Sequéncia de
fotos do Primeiro mo-
delo do jogo 5, desde
a embalagem até sua
abertura completa. A caixa
contém tanto as pegas de
preenchimento quanto
gabaritos numerados
que geram as diferentes
imagens. Fonte: Elaborado
pelo autor

Fig19. Pecas do jogo
n°6. Dimensdes:1x1cme
1x 5 cm. Impressao a laser
sobre papel roller 2mm.
Elaborado pelo autor.
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Fig21.  Super Trunfo
Carros, uma das variadas
versoes do jogo de cartas
de 1970. Composto ge-
ralmente por um baralho
32 cartas divididas em
parametros. A cada roda-
da o jogador escolhe um
parametro para competir
com o adversario. O maior
valor leva a carta e ganha
0 jogo quem tiver todas
elas. Fonte: Retrovisor.
Disponivel em: <http://
oretrovisor.com/wp-con-
tent/uploads/2017/02/
supertrunfo-vw2006-3e4-
-min.jpg>. Acesso em: 19
nov. 2017.

Fig.22. Rascunhos
para a elaboracao de
uma versao do Super
Trunfo voltado para uma
analise critica espacial do
territorio municipal. Fonte:
elaborado pelo autor
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Fig20. Jogo 5:re-
sultado de um codigo
numeérico de Nonogram.
Utilizando as pegas e
tabuleiro produzidos,
formou-se uma figura.
Elaborado pelo autor.



aSPectos - VERSAO 1

Por que decidi fazer um jogo? Depois de tantos produtos diferentes,
a que publico eu gostaria de me direcionar? Que tema eu gostaria que
fosse explorado? Que reflexdes eu gostaria de impulsionar? De que
forma a educacdo se associaria ao jogo?

Em outubro, todas reflexdes que foram feitas ao longo do processo
comecaram finalmente a convergir para algo mais concreto, foi quando
comegou a nascer o jogo aSPectos. Apesar do desejo inicial de explorar
a matemadtica, comecei a compreender que seria mais interessante
e coerente utilizar o conhecimento que adquiri ao longo de minha
experiéncia na FAU. Além disso, enquanto a matemdtica é uma
disciplina obrigatéria no ensino basico e, até por isso, apresenta grande
variedade de jogos didaticos disponiveis, a reflexao urbana raramente
é objeto de estudo e andlise para populacdo em geral. Entendi que
precisava criar um espago para essa discussdo, para apropriar 0s
cidaddos das informagoes sobre sua cidade. O jogo se apresentaria
como uma ferramenta para o aprofundamento da democracia e a
promocao da igualdade territorial.

Quando falamos sobre o problema da desigualdade, segundo
enfatiza Oded Grajew, Coordenador Geral da Rede Nossa Sao Paulo
e do Programa Cidades Sustentdveis, é importante entender que ela
é muito mais do que apenas uma ma distribuicao de renda, fazendo-
se presente “no acesso a servicos bdsicos de salde e educacdo, na
oferta de equipamentos esportivos e culturais, no tempo médio de vida
da populagdo e em muitas outras dreas como transporte, seguranga
e habitacdo” (REDE NOSSA SAO PAULO, 2017). Podemos observar
a expressao destes problemas a nivel nacional - que possui regides
extremamente ricas e outras que vivem na miséria - e mesmo em escalas
menores, dentro de uma mesma cidade.

Segundo Aldaiza Sposati (apud. PREFEITURA DE SAO PAULO,
2014, p. 7), Secretaria Municipal de Assisténcia Social da Cidade de
Sao Paulo, “[...] [esta é uma] metrépole de 10,4 milhdes de habitantes.
Essa populacdo ocupa os mais diferentes territérios (re)produzidos
incessantemente em um movimento de fluxo e refluxo demogréfico,
diferencas, diversidades e desigualdades sociais”. Em um tabuleiro
composto pelo mapa da cidade de Sdo Paulo dividido em quadrados
de 1 x 1cm (Fig.23), o jogador posicionaria - como na légica do jogo
Nonogram - pecas tridimensionais de diferentes tamanhos (Fig.24) a
fim de traduzir um mapa gradual temdtico da cidade (Fig.25).
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Fig24. Pecasde
madeira de dimensoes

variadas. Dimensoes fixas:

0,9x0,9 cm. Dimensao
variavel: 09,18, 27,36 ou
4,5 cm. Cada altura repre-
senta uma faixa de cor da
legenda dos mapas tema-
ticos. Foram produzidas

no LAME, na serra manual.

Elaborado pelo autor.
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Fig23. Tabuleiro em
mdf com mapa da cida-
de de Sao Paulo dividido
em malha quadriculada
de 1x 1cm. Dimensoes:
31X 46 x 2 cm. Impresso e
marcado a laser no LAME.
Escala: cada 1cm equivale
a 17 km. Fonte: GeoSam-
pa. Elaborado pelo autor.



Os mapas temdticos que serviriam como base, a principio, foram
publicados no “Mapa da Vulnerabilidade Social da Populacdo da
Cidade de Sao Paulo”, realizada na gestao de Marta Suplicy em 2004.
A publicacdo promove uma andlise relevante para compreender as
expressoes da desigualdade no territério urbano e, apesar de serem
dados desatualizados, serviriam como boa referéncia devido ao fato de
apresentarem graficamente as informacdes ja calculadas em grid.

Traduziparaalégica construtivado Nonogram, entao, um dos mapas
deste estudo (Fig.25), produzindo cinco camadas correspondentes a
cada faixa percentual da legenda do mapa original (Fig.26). O jogador
deveria, a partir disso, combinar as orienta¢des ndo sé referentes a cada
linha e coluna de uma camada, mas também levar em consideracao os
conflitos que as cinco camadas apresentam, para posicionar os cinco
tamanhos diferentes de pecas de madeira - cada uma relacionada a um
valor da legenda, e, consequentemente, a uma das camadas.

EXPERIMENTO

Ao tentar experimentar o jogo, percebi que sua resolucao nao
era possivel. Tentei identificar quais seriam os problemas, a fim de
reestruturar as regras e tornar o jogo possivel:

e NoNonogramoriginal, o que possibilita iniciar o preenchimento
sdo os valores numéricos mais elevados, que preenchem quase toda
a linha/coluna. Aqui, como as regides com mesma legenda ndo
ultrapassam oito casas consecutivas, os nimeros sao extremamente
baixos e ndo hd referéncia para posicionar os primeiros elementos;

* A légica do jogo € prioritariamente individual, o que nao
é muito interessante tanto do ponto de vista de motivagdo para ser
jogado quanto para promocao de debate;

e O posicionamento das pegas segue uma logica exclusivamente
matematica, ndao sendo levado em consideracdo um conhecimento
ou palpite sobre a cidade. Sua resolucao seria, entdo, alienante: uma
reflexdo sobre os dados, caso acontecesse, ndo se daria ao longo do
jogo, mas apenas quando o mapa estivesse préximo de sua finalizagao,
com suas discrepancias ja evidentes.

aSPectos - VERSAO 2.1

A partir das reflexdes sobre a versao 1, mantendo ainda os
mapas de referéncia e a base quadriculada desta, procurei explorar o
conhecimento empirico do jogador sobre a cidade de Sao Paulo. O
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Fig.25. Percentual de maes entre 10 e 19 anos

de idade no total de mulheres nessa faixa etaria,
por grid. Municipio de Sdo Paulo, 2000. Fonte: Censo
Demografico 2000, IBGE. Elaboracdo: CEPID-FAPESP/
Centro de Estudos da Metropole-CEBRAP, 2002, apud.
PREFEITURA DE SAO PAULO, 2004.
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Fig26. Gabarito 1(de 5) gerador da camada re-
ferente ao percentual 0,01a 0,15 do mapa da Fig.25.
Para descobrir o posicionamento das pecas de 1,8 cm
de altura - referentes a esta camada - o jogador deve-
ria utilizar uma logica similar a do jogo Nonogram, em
que os numeros informam a quantidade de pegas na
linha ou coluna correspondente. Fonte: Censo Demo-
grafico 2000, IBGE. Elaborado pelo autor.
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nimero de participantes passa ser 2 ou 4, e as regras sao apresentadas
a seguir:

COMPONENTES:

e Tabuleiro em mdf, quadriculado, com o mapa da cidade de SP
(Fig.23);

e Pecas de madeira (Fig.24);

e Cartas-Gabarito: o conjunto de quatro cartas forma um mapa
tematico (Fig.27);

* Mapa-Referéncia para consulta (Fig.28).

PREPARACAO:

Os jogadores devem escolher qual mapa tematico sera descoberto
na rodada.

Cada jogador fica com uma das cartas, no caso de 4 participantes,
ou com duas das cartas, no caso de dois participantes.

Cada mapa é composto por um determinado niimero de pecas de
cada tamanho, que vem escrito em suas Cartas-Gabarito. Cada jogador
deve pegar o nimero de pecas equivalente a: (total de pecas necessarias
para cada categoria dividido pelo nimero de jogadores).

JOGO:

Cada jogador, em sua rodada, deve escolher uma casa cuja
informacdo nao esteja contida em sua(s) Carta(s)-Gabarito. Deve, entdo,
apostar qual o tamanho de peca que ele acredita pertencer aquela
posicao. O jogador que possui a resposta - o “arbitro temporario” -
deve dizé-la. Caso o apostador acerte, ele posiciona a respectiva peca
no local; caso contrario, quem posiciona a peca correta é o arbitro
temporario.

Caso o palpite tenha sido sobre um ponto que representa um
conjunto de casas com a mesma numeragao, sao posicionadas todas as
pecas relativas aquele grupo.

Se o apostador ou o arbitro ndo possuirem pecas suficientes da
categoria para posicionar no mapa, as pecas posicionadas sao as pegas
que sobraram na reserva.

O vencedor é aquele que conseguir posicionar todas as suas pecas,
de todas as categorias.

CONCLUSOES:

Ao experimentar esta versao, com outros trés jogadores (Fig.29),
verifiquei alguns problemas que precisariam ser ajustados:

e Acertar a aposta era bastante dificil, por isso na maioria das
vezes quem posicionava a peca era o outro jogador;

e Ao acertar em um grande grupo de pecas o apostador esgotava
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Fig.27. Cartas-gabarito da versao 2. Juntas,
informam o posicionamento de todas as pegas para
formar o mapa da Fig.25. Fonte: PREFEITURA DE SAO
PAULO 2014 Elaborado pelo autor.
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Fig.28. Mapa de Sao
Paulo com distritos, hidro-
grafia e pontos de trem e
metrd, para ser utilizado
como consulta. Fonte:
GeoSampa. Elaborado
pelo autor.
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Fig.29. Experimento
para a versao 2.1do jogo
aSPectos. Fotografia: Ana

Clara Santana.

Fig30. Experimento
para a versao 2.2 do jogo
aSPectos. Fotografia: Fer-
nando Guerreiro Motta
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rapidamente suas pecas de uma categoria. A partir deste momento,
por vdrias rodadas eles ndo faziam movimentos, uma vez que nao
possuiam mais aquela categoria de pegas. Além disso, posicionar todas
as pecas levava um longo tempo, que atrapalhava o ritmo do jogo;

e O jogo estava bastante lento e repetitivo, apés 30 minutos
o tabuleiro ainda estava esparsamente preenchido e os jogadores
abandonaram a jogada;

e Havia dificuldade em associar as casas do tabuleiro e das
cartas.

aSPectos - VERSAO 2.2

Esta versdao nasceu alguns dias apds o experimento anterior, sendo
experimentada por novos jogadores (Fig.30), buscando solucionaralguns
problemas enfrentados na versdo anterior. Mantive as caracteristicas
principais do jogo, sendo feitas apenas algumas mudancas na dinamica
das rodadas, buscando torna-las mais dinamicas (Fig.31).

Como tinha o objetivo de aplicar o jogo para alunos do ensino
médio, gostaria de ampliar a quantidade de jogadores. Por isso, a
primeira mudanca foi a substituicao das quatro Cartas-Gabarito por uma
nica carta com todas as informacgdes (Fig.32). Assim, um participante
cumpriria o papel de arbitro, ndo realizando apostas, e o nimero de
apostadores seria ilimitado.

As rodadas foram ligeiramente alteradas, também. Agora, em caso
de acerto, o jogador que apostou poderia fazer novos palpites, até errar.
Além disso, caso acertasse em uma casa pertencente a um grupo de
pecas iguais, seria advertido pelo arbitro - algo semelhante com o que
ocorre no jogo Batalha Naval (Fig.33).

CONCLUSOES:

Acertar um palpite era uma tarefa bastante dificil para qualquer
jogador: mesmo conhecendo a cidade, seria impossivel prever o
comportamento das pegas, uma vez que os temas ndo sao nada
concretos e tentar um palpite dentro de cinco opgdes resulta em uma
probabilidade de acerto bem baixa. A disposicao dos dados em malha
torna a resultado ainda mais imprevisivel, pois exige um conhecimento
para além do censo comum da regido, sendo quase pontual (afinal,
num raio de 1,7 km).

Por esta razao, entdo, uma vez que nao tinha muitas possibilidades
de utilizar seu conhecimento para palpitar, os jogadores acabaram
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Fig31. Manual de ins-
trucoes da versao 2.2. Em
seu verso, localizava-se o
mapa-referéncia (Fig.28).
Elaborado pelo autor
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ABCDEFGHI RSTUVWXY ZAAABAC

Fig33. Batalha Naval.
Neste jogo, um jogador
deve acertar os navios

do outro fazendo palpi-
tes com as coordenadas
de uma casa. Os navios
possuem diferentes
tamanhos, porém quan-
do acerta um navio, 0
jogador ndo sabe qual foi,
sendo obrigado a apostar
nas casas ao redor para
tentar acerta-lo. Quando
0 navio é inteiramente
acertado, o jogador é
obrigado a dizer e, assim,
perde seu navio. Aquele
quem eliminar todos os
barcos do oponente é o
vencedor. Fonte: Tricae.
Disponivel em: <https://da-
fitistatic-a.akamaihd.net/p/
Pais-e-Filhos-Jogo-de-
-Tabuleiro-Pais-e-Filhos-
-Batalha-Naval-Multicolo-
rido-1497-8616823-1-zoom.

Fig32.  Carta de Arbi- ipg>. Acesso em 27 nov.
tro: possui as informacoes 2017.

de todas as pecas que de-
vem ser posicionadas no
tabuleiro. O nimero indica
qual o tamanho da peca
que ocupa determinada
posicao. Fonte: PREFEITU-
RA DE SAO PAULO, 2014.
Elaborado pelo autor.

R-JE-JEN I N RN S

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXY ZAAABAC

_54_



aproveitando a informacdo do acerto na casa com vizinhos iguais.
Neste momento ficou evidente como, de fato, o jogo ndo conseguiu
interagir com o conhecimento sobre a cidade, e, além disso, pouco
gerava também uma reflexdao posterior.

Um problema pratico, também, foi posicionar as pegas em
locais no meio de outras pecas (Fig.36). Havia bastante instabilidade
e o movimento de qualquer peca seria trabalhoso de ser corrigido.
Trabalhoso também era distribuir, antes do inicio do jogo, as pecas
entre todos os jogadores, afina cada um deveria possuir por volta de 70
pecas de tamanhos variados.

Esta foi mais uma rodada que ndo foi finalizada. Apds este
experimento, entendi que algumas mudancas estruturais precisariam
ser feitas, para que o jogo fosse prazeroso de jogar e, principalmente,
interagisse de fato com o conhecimento sobre a cidade. Por enquanto,
a reflexdo, caso houvesse, s6 seria possivel no final do jogo, quando o
mapa estivesse completo. Ainda assim, ndo seria clara a visualizagao,
uma vez que o mapa estaria todo coberto com as barras. O resultado
teria um apelo estético e nao reflexivo (Fig.34).

aSPectos - VERSAO FINAL

ApOs o0s experimentos, passei a questionar alguns pontos que, até
entdo, estava tratando como certos que talvez fossem gerar dificuldades
tanto para a jogabilidade quanto para as reflexdes que gostaria de
proporcionar com 0 jogo:

e A unidade de 1,7 km da malha, embora refletisse de
maneira mais fidedigna os dados dos mapas, tornavam sua leitura e
compreensao bastante complexa e imprevisivel para o jogador. Isso foi
visivel em todos os experimentos, quando os jogadores notavam que
o conhecimento sobre o territério ndo era suficiente para realizar uma
aposta e passavam a se apoiar em questoes estratégicas. Ao invés de
gerar reflexdo, as regras conduziam a uma alienacao que o jogo busca
combater;

e Em uma rodada, os jogadores tinham contato com um Utnico
aspecto da cidade. Embora isso permitisse que o aspecto fosse
detalhadamente destrinchado, para que outros aspectos fossem
conhecidos seria necessdrio jogar outras vezes. Esta, porém, ndo
parecia uma alternativa muito real, pois o jogo tinha uma dinamica
extremamente lenta e repetitiva, entdo provavelmente os jogadores
acabariam ndo visualizando nenhum dos outros aspectos;
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Fig34. Sequéncia de fotos do preenchimento do
tabuleiro na versdo 2 do jogo. A medida que o jogo
¢ preenchido, a leitura do mapa torna-se cada vez
menos especifica, pois as regides sdo cobertas pelas
pecas de madeira. Elaborado pelo autor.
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Fig36. Detalhe do ta-
buleiro preenchido. Além
da dificuldade de leitura,
sob o ponto de vista do
jogador, é extremamente
dificil posicionar novas
pecas. £ preciso tomar
bastante cuidado para
nao danificar as infor-
macoes ja posicionadas,
0 que seria dificil de ser
corrigido. Elaborado pelo
autor.

Fig35. War. Baseado no jogo americano ‘Risk’, seu tabuleiro contém o mapa-
-mundi dividido em seis regides - Europa, Asia, Africa, América do Norte, Amé-
rica do Sul e Oceania. Cada jogador recebe uma carta com seu objetivo; quem
completa-lo primeiro € o vencedor. Antes do jogo comegar, os territorios do
mapa sdo aleatoria e igualmente distribuidos entre os jogadores. A partir dai, o
jogador batalha com os dados pela posse dos territorios vizinhos aos seus. Pode
ser jogado por até 6 jogadores, cada um representado por uma cor de pegas, e
normalmente leva horas para ser finalizado. E um jogo extremamente estratégi-
co, mas conta também com a sorte, pois as disputas sdo realizadas por meio de
dados. Fonte: Ludopédia. Disponivel em: <https://www.ludopedia.com.br/jogo/war/
imagens/14442>. Acesso em 29 nov. 2017.
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* As pecas de madeira, por serem artesanalmente produzidas,
tornavam o jogo bastante custoso, o que poderia impossibilitar sua
distribuicao em escolas da cidade. Além disso, seu uso era associado
diretamente a presenca da malha, justificando-se apenas como forma
de transformar em fisico dados que ja sao plenamente compreensiveis
bidimensionalmente, através da escala de cores.

A partir destas questdes, comecei a pensar em uma nova dinamica
para o jogo. Primeiramente, o tabuleiro passa a ter como unidade basica
as unidades de divisdo do territério da cidade: os distritos (Apéndice B).
Além de reduzir a quantidade de espacgos de aposta - o quadriculado
ultrapassava 400, enquanto os distritos sdo 96 -, o conhecimento do
jogador sobre a cidade passa a ter mais coeréncia, pois se baseia em
uma divisdo ja assimilada da cidade, mesmo que seja de maneira
menos detalhada e mais generalista.

Para explorar mais conhecimentos em uma jogada, cada palpite
deve fazer referéncia a um novo aspecto da cidade, o que forma um
baralho de Cartas de Aspecto (Apéndice C). Assim, o tabuleiro deixa
de funcionar como cendrio para uma U(nica carta de aspecto, mas
ganha uma nova fungao: quando o jogador acerta o0 comportamento
do aspecto no distrito em questdo, torna-se “habitante” do mesmo,
posicionando uma de suas pecas, andlogo ao que ocorre no jogo War
(Fig.35).

Seguindo também uma estratégia do jogo War, decidi que,
para vencer, cada jogador teria um objetivo secreto diferente, o que
torna o jogo mais dindmico e imprevisivel (Apéndice D). Com isso,
consigo direcionar o estudo sobre o mapa de forma que os distritos
sejam igualmente analisados, pois caso o jogador tivesse autonomia
para decidir quais territrios habitar, o jogo poderia refletir apenas
um conhecimento ja consolidado do participante sobre a cidade. Ao
determinar seu objetivo, tenho o poder de induzir a escolha do jogador
sobre quais distritos devera escolher para apostar.

A producgdo de cada uma das Cartas de Aspecto foi feita a partir dos
dados abertos disponibilizados pela Rede Social Brasileira por Cidades
Justas e Sustentaveis®?, alguns ja traduzidos em mapas pela producao da
Rede Nossa Sao Paulo no “Mapa da Desigualdade” (2017). Aqueles ndo
produzidos, foram entdo elaborados por mim a partir da fonte de dados,
com o uso do software gratuito de georreferenciamento QGIS. Devido
ao limite temporal para a finalizagao deste trabalho, nao pude produzir

8 Disponivel em: < http://www.redesocialdecidades.org.br/dados-
abertos>. Acesso em 2 dez. 2017.
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todos 0os mapas que seriam possiveis a partir dos dados disponiveis,
por isso exponho a seguir a lista completa, cujos itens em negrito sao
aqueles presentes nesta versao do jogo.

Populacao
Porcentagem da populacao masculina e feminina
Porcentagem da populacao por raca/cor
Empregos formais
Remuneracao média mulheres e homens
Arrecadacao nominal do IPTU
Percentual da populacao urbana que reside em favelas
indice de Vulnerabilidade Social
Populacao em situacao de rua
Populagao em situagao de rua — acolhidos
Cultura
Acervo de livros infanto-juvenis das bibliotecas municipais per
capita
Acervo de livros para adultos das bibliotecas municipais per
capita
Centros culturais, espacos e casas de cultura
Cinemas
Museus
Salas de show e concerto
Teatros
Educacao
Atendimento nas creches municipais
Atendimento nas pré-escolas municipais
Demanda atendida de creche
Demanda atendida pré-escola
Tempo de atendimento para vaga em creche
Telecentros
Esporte
Equipamentos esportivos
Meio Ambiente
Arborizacao viaria
Saude
Baixo peso ao nascer
Gravidez na adolescéncia
Leitos hospitalares
Mortalidade infantil
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Mortalidade materna
Tempo médio de espera para consultas - clinico geral
Horas de atendimento bésico
Tempo médio de espera para exames - ultrassonografia geral
Relagao de gravidez na adolescéncia entre maes negras e nao
negras
Relacdo pré-natal insuficiente entre negros e ndao negros
Mortalidade por causas mal definidas
Mortalidade especifica por aids
Mortalidade por doencas do aparelho circulatério
Mortalidade por doencas do aparelho respiratério
Mortalidade por neoplasias (cancer)
Pré-natal insuficiente
Idade média ao morrer
Unidades de atendimento basico
Trabalho e renda
Remuneracao média do emprego formal
Transporte
Mortes no transito
Morte com automével
Morte com bicicleta
Morte com motocicleta
Morte por atropelamento
Violéncia
Homicidio juvenil
Homicidios
Agressao a criangas e adolescentes
Agressao a idosos
Agressao a mulheres

O manual de instrugdes completo faz parte do Apéndice A deste
caderno, onde sdo explicadas mais detalhadamente as regras do
jogo, seus componentes e também a fonte de dados utilizada para a
elaboracdo de cada carta de aspecto.

Infelizmente, devido ao prazo, ndo tive a oportunidade até o
fechamento deste caderno de realizar um novo experimento oficial,
apenas uma partida informal que pude jogar com uma amiga. A
dindmica do jogo pareceu funcionar de forma mais agradavel e fica
bastante claro o interesse e curiosidade sobre determinado assunto que
o contato cada Carta de Aspecto proporciona. Pequenos ajustes para
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aperfeigoar esta versao foram feitos ap6s esta partida, e j& incorporados
nesta versao que se apresenta. Com dois jogadores, a rodada completa
tomou o tempo total de aproximadamente 1 hora.

No Apéndice E apresento fotos do produto final.
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CONSIDERACOES
FINAIS



O trabalho final foi, sem didvida, o maior desafio que enfrentei em
toda a graduagao. Ter a liberdade para escolher o tema a ser abordado
é extremamente positivo por nos permitir o exercicio da autonomia
e a possibilidade de explorar um tema que nos interessa. Por outro
lado, obriga-nos a lidar constantemente com nossas incertezas e
insegurancgas, o que nem sempre é um trabalho simples, tomar decisoes
por conta prépria e avaliar constantemente as implicacdes de cada
decisao. Apés revisitar cada uma de suas etapas ao redigir este caderno,
vejo o aprendizado que adquiri ao longo da minha graduacao e, sem
ddvida também, ao passar por esta importante etapa.

Acredito na educagdo como a maior forga capaz de alterar nossa
realidade, em tempos onde a esperanca por um mundo mais democratico
e igualitario se afoga em meio a desigualdades e injusticas. Sozinhos
somos incapazes de alterar qualquer realidade que ndo a nossa propria,
por isso a necessidade do trabalho conjunto e da conscientizacao
proveniente da educacao e do pensamento critico.

Os experimentos que realizei com cada versao do -aSPectos- foram
fundamentais para compreendé-lo e adapta-lo. Ter a possibilidade de,
apo6s conceber a ideia, construi-la e aplicd-la para o publico enriquece
o projeto pois materializa rea¢des que ndo puderam ser previstas
sozinhas. S6 com os experimentos, pude perceber o quanto a utilizagao
das pecas de madeira, por exemplo, apesar de terem acompanhado
boa fase do trabalho, na prética ndo responderam ao esperado, sendo
removidas na versdo final.

Apesar de tomar como base, em ~aSPectos—, apenas com a cidade de
Sao Paulo, abre-se a partir de sua légica a possibilidade de reproducao
para qualquer territério que apresente também informacgodes suficientes
para elaboracdo de Cartas de Aspecto. A mudanca dos indicadores, de
ano a ano, ao invés de tornarem o jogo desatualizado, podem, através
do acréscimo de novas cartas atualizadas, explicitar a maneira com que
os dados se alteraram no decorrer dos anos. Isso ajuda a revelar como a
cidade nao € estatica, mas esta em constante transformacao.

~aSPectos- é umadentinciadassituagao urbanaatual, da desigualdade
expressa no territério, das diferentes formas de viver dentro de um
mesmo territério. O jogo deseja despertar em cada jogador seu papel
de cidadao, jogador da vida real, pois é por quem e para quem a cidade
é feita.
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APENDICE A -
MANUAL DE
INSTRUCOES



-aSPectos-

3 a 6 jogadores

a partir de 12 anos

INTRODUCAO

Este é um jogo-denincia que
explicita a configuragdo urbana da
cidade de Sao Paulo.

Cada jogador tem um objetivo
préprio, que envolve a obtengao

de distritos da cidade através

do reconhecimento de suas

caracteristicas.
COMPONENTES

e 1 TABULEIRO em lona, (420 x
594) cm;

e 27 CARTAS DE ASPECTOS,
sobre os temas: cultura, educacio,
esporte, habitagdo, meio ambiente,
populagdo, transporte e violéncia;

ESTAGOES DE TREM E METRO

TiTULO

o estagoes de trem ou
metrd

1a 3 estacdes de trem
ou metrd

LEGENDA

40u 5 estagoes de
trem ou metrd.

tre e
ASPECTO 0 TRANSITO TEMA

¢ 10 CARTAS DE OBJETIVO;
* PECAS DE MADEIRA;

e MANUAL DE INSTRUCOES,
com fontes de dados.

PREPARAGCAO

Cada participante sorteia uma Carta
de Obijetivo, que determinara os
distritos que ele deve habitar para
vencer o jogo. Seu contelido deve
ser mantido em segredo dos outros
jogadores.

Cada um seleciona, entdo,
um formato de pegas para lhe
representar.

As Cartas de Aspectos sdo
embaralhadas e colocadas em pilha
sobre a mesa, com seu contetdo
virado para baixo.

JOGO

Aquele que vive hd menos tempo
em S3o Paulo comega o jogo. O
jogo seguira, entdo, em sentido
horario.

Em seu turno, o jogador deve
escolher um distrito para tentar
habitar. Para isso, entdo, o jogador a
sua esquerda deve pegar a primeira
Carta de Aspecto sobre a pilha e ler
em voz alta suas informacoes: titulo
do aspecto e suas quatro opgdes de
legenda.

O jogador do turno tem até duas
chances para acertar a faixa de
legenda correspondente ao distrito
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em que estd apostando.

a) Acerto de primeira: o jogador
posiciona sua peca e seu turno
continua. Pode escolher, entdo,
um novo distrito, sobre o qual sera
questionado com uma nova Carta
de Aspecto;

b) Acerto de segunda: posiciona
sua peca, porém seu turno termina;

c) Erro nas duas tentativas: o jogador
é informado da resposta correta e o
turno termina.

Logo apos utilizadas, as Cartas de
Aspecto devem sempre voltar para
o final da pilha de cartas.

Um jogador ndo pode apostar
em um distrito onde j& habite. E
permitido, porém, apostar em um
habitado pelo(s) oponente(s).

REIVINDICAGAO DE POSSE

Um territério habitado por mais
de um participante é considerado
neutro até o momento em que seja
reivindicado.

A reivindicagdo pode ser feita por
qualquer um dos habitante de
um territério neutro, em qualquer
momento do jogo dentro do seu

turno. Para isso, o competidor
deve anunciar o territério que
deseja disputar e um jogador que
ndo habite o distrito deve ler as
informacdes da primeira Carta de
Aspecto da pilha.

Cada habitante do distrito, a partir
daquele mais a esquerda de quem
fez a reivindicacao, deve dizer seu
palpite, sem que haja repeticdo.
O (dltimo a opinar é aquele quem
reivindicou a posse.

Apenas aquele que acertar mantém
sua peca no distrito, que deixa
portanto de ser neutro.

Caso ninguém acerte, um novo
aspecto deve ser selecionado e o
procedimento se repete, até que
alguém ganhe a disputa.

Ap6s uma reivindicacdo de posse,
independente de seu resultado,
o turno é finalizado e o préximo
jogador inicia sua rodada.

FIM DO JOGO

O jogo termina quando algum
dos competidores habitar todos os
distritos descritos em sua Carta de
Objetivo.

Universidade de Sao Paulo - Fac. de Arquitetura e Urbanismo

Trabalho Final de Graduacao

Lucas Ambrozin Gallo | Orientagdo: Artur Rozestraten

dezembro de 2017
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CARTAS DE ASPECTO - FONTES

ASPECTOS 1, 2: Fonte: IBGE — Censo Demografico 2010.
Elaboracdo: Rede Nossa S3o Paulo.

ASPECTOS 3, 4: Fonte: MTE, RAIS. Elaboracao: DIEESE.
Elaboracdo: Rede Nossa Sao Paulo.

ASPECTO 5: Fonte: Secretaria Municipal da Fazenda. Valores
referentes a arrecadagdo por distrito foram coletados da base replicada
em 27/08/17 (esses valores sdo atualizados mensalmente, portanto
diferem do que foi efetivamente contabilizado). Elaboracio: Rede Nossa
Sao Paulo.

ASPECTO 6: Fonte: IBGE — Censo Demogréfico 2010. Elaboracao:
Rede Nossa Sdo Paulo.

ASPECTO 7: Fonte: SEADE. 2010. Dados de renda média e de
nimero de pessoas em situagdo de vulnerabilidade (de acordo com o
indice de Vulnerabilidade Social — IVS) por distrito da Capital, com base
nos dados do Censo 2010. Elaboracdo: Rede Nossa Sdo Paulo.

ASPECTO 8: Fonte: SEME, IBGE. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 9: Fonte: SMUL, GeoSampa. Mapa elaborado pelo
autor.

ASPECTOS 10, 11: Fonte: SMC, FSP, IBGE. Elaboragao e Projecao:
SMUL, Deinfo. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTOS 12, 13: Fonte: SMC, IBGE. Projecao: SMUL, Deinfo.
Relatério enviado pela Docs&Bytes a CSMB baseado na quantidade de
acervo que compdem as categorias | e F. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 14: Fonte: SME, ATP, Centro de Informética, SEADE.
Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTOS 15, 16, 17: Fonte: SIM, SMS, PRO-AIM, CElInfo, IBGE.
Elaboracdo: SMUL, Deinfo. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 18: Fonte: SINASC, SMS, CElInfo. Elaboracdo: SMUL,
Deinfo. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 19: Fonte: SIM, SMS, PRO-AIM, CElInfo. Mapa
elaborado pelo autor

ASPECTO 20: Fonte: SMS, CEInfo, CNES, SES, IBGE. Elaboracao:
SMUL, Deinfo. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 21: Fonte: SIM, SMS, PRO-AIM, CEInfo, IBGE.
Elaboragdo: SMUL, Deinfo. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 22: Fonte: IBGE, SMADS-FIPE. Mapa elaborado pelo
autor.

ASPECTO 23: Fonte: SMC, FSP, IBGE. Elaboracdo e Projecao:
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SMUL, Deinfo. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 24: Fonte: SIM, SMS, SMT, SEFMSP, IBGE. Elaboracao:

SMUL, Deinfo. Mapa elaborado pelo autor.

ASPECTO 25: Fonte: SIM, SMS, PRO-AIM, CEInfo. Mapa

elaborado pelo autor.

Mapa

ASPECTO 26: Fonte: SME, ATP, Centro de Informatica, SEADE.
elaborado pelo autor.
ASPECTO 27: Fonte: SMS. Mapa elaborado pelo autor.

SIGLAS

ATP — Assessoria Técnica e de Planejamento

CElInfo — Coordenagdo de Epidemiologia e Informagao

CNES - Cadastro Nacional de Estabelecimentos de Satde
CSMB - Coordenadoria do Sistema Municipal de Bibliotecas
Deinfo — Departamento de Producao e Analise de Informacao
DIEESE — Departamento Intersindical de Estatistica e Estudos

Socioeconbmicos

Morta

Social

FIPE — Fundagao Instituto de Pesquisas Econdmicas

FSP — Folha de Sao Paulo

IBGE — Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica

MTE — Ministério do Trabalho e Emprego

PRO-AIM - Programa de Aprimoramento das Informagoes de
lidade

RAIS — Relagdo Anual de Informagdes Sociais

SEADE - Fundacdo Sistema Estadual de Andlise de Dados
SEME — Secretaria Municipal de Esportes, Lazer e Recreacdo
SES — Secretaria de Estado da Satde

SFMSP — Servico Funerario do Municipio de Sao Paulo

SIM — Sistema de Informacado sobre Mortalidade

SINASC - Sistema de Informacdes de Nascidos Vivos

SMADS - Secretaria Municipal de Assisténcia e Desenvolvimento

SMC - Secretaria Municipal da Cultura

SME — Secretaria Municipal de Educagao

SMS — Secretaria Municipal da Satde

SMT - Secretaria Municipal de Transportes

SMUL - Secretaria Municiapl de Urbanismo e Licenciamento
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APENDICE B -
TABULEIRO



—aSPectos-
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APENDICE C -
CARTAS DE ASPECTO



entre 0% a 2% mais
homens que mulheres

entre 5% a 10% mais

mais de 10% de
mulheres em

mulheres com
remuneragao
superior a dos hom.

entre 25% e 49%
na diferenca salarial
entre hom.e mulh.

50% ou mais na
diferenca salarial
e mulh
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1a19,9% de
populagdo residente
preta e parda

arrecadagao até
9 mi

arrecadagdo entre
R$100 mi e R$499 mi

arr
que R$500 mi

020,99 empregos
formais / habitante

0% da pop. urb. em
favela, em relagdo &
pop. do distrito

mais de 30%
urb. em favel




0% da pop. em
situagao de alta ou
muito alta vulnerab.

em alta ou muito alta
vulnerabilidade

O centros culturais
publ. ou particulares /
10 mil habit.

l. ou part.
habit.
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0 equip. publicos
municipais de esporte
/10mil hab.

0,6 21,0 equip. publ.
municipais ¢ e
/ 10mil h:

oquip. publ.

0 salas de cinema
/10 mil habitantes

500 a 4.500 arvores
no sistemas viario

8.401212.300 &
stemas

0 livros inf-juv. em bibl.
municipais / hab. de 7
at4anos

em bibl. mun./ hab. de




11a2liv
em bibl. mun.

0 mortes por
homicidio / 100 mil
habitantes

1,6 @ 23 mortes por

0.1a0.25 matriculas
em creches / habitante
de0a3anos

0.51a 0.75 matri
de0a3anos

0.76 a1 matricula nas

02 0.8 mortes por
AIDS de populagao
residente /10 mil hab.

opulagao
10 mil
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0 mortes homic, na
faixa etaria 15 a 29
anos /100 mil hab.

40a79,9 mortes por
homic, 15 a 29 anos /
100 mil hab.

mais de 80 morts

12 6,4% nascidos
vivos com maes até 19
anos / total nascim.

12 2 17,4% nasc
/ total nascimentos

17,5a23%



ASPECTO 24
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0a1,3% de 6bitos por
causas mal definidas
na sua declaragio

2,724,0%d
usa
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0 20,2 matriculas nas.
pré-escolas munic. /
hab. de 4 a 6 anos

3a21dias para
consultar com clinico
geral / distrito residen.

om clin,

59 a76 dias para




APENDICE D -
CARTAS DE OBJETIVO



b
X

b

Nty
Y

o

SER O(A) UNICO(A) A
HABITAR TODOS OS
DISTRITOS DAS
SUB-REGIOES
LESTEO1E
SUDESTE

SER O(A) UNICO(A) A
HABITAR TODOS OS
DISTRITOS DAS
SUB-REGIOES
LESTE 01 OESTE

SER O(A) UNICO(A) A
HABITAR TODOS OS
DISTRITOS DA
SUB-REGIAO
CENTRO E TODOS
BANHADOS PELO
RIO PINHEIROS £
SUAS REPRESAS

SER O(A) UNICOM) A
HABITAR TODOS OS
DISTRITOS DAS
SUB-REGIOES
CENTRO-SUL E
OESTE
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Vo a2

SER O(A) UNICO(A)
AHABITAR TODOS
0S DISTRITOS
BANHADOS PELO
RIO TIETE

SER O(A) UNICOWA) A
HABITAR TODOS OS
DISTRITOS DAS
SUB-REGIOES
LESTE 02 £ SUL




4

Yy
. L a9 42

|

% >

SER O(A) UNICO(A) A
HABITAR TODOS OS

SER O(A) UNICO(A) A

SER O(A) UNICO(A) A HABITAR TODOS OS

DISTRITOS DAS HAB‘;?;;?%%%%: DISTRITOS DAS
SUB-REGIOES SUB-REGIOFS SUB-REGIOES

SUDESTE E LESTEO2 E
NOROESTE  SULENORDESTE NORDESTE

SER O(A) UNICO(A) A
HABITAR TODOS OS
DISTRITOS DAS
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APENDICE E -
FOTOGRAFIAS
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