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Abstract. Introduction: The recurrence of environmental disasters in Brazil
highlights the need for educational approaches beyond theoretical teaching.
Games can contribute to individuals’ learning through interactive experiences
that explore environmental risks. Objective: To develop the educational digital
game R.O.B Disasters as a strategy and simulation serious game, investigating
its potential as a pedagogical tool to promote socio-environmental awareness.
Methodology: The process included bibliographic research, definition of the
theme, selection of scenarios, organization of mechanics, and construction
of the narrative flow, integrating design and educational objectives. Results:
Based on the game’s development and its public presentation, R.O.B Disasters
demonstrated potential as a digital resource for socio-environmental education.
Keywords Interactive learning; Environmental education; Serious games; Socio-
environmental risks; Simulation and strategy

Resumo. Introducdo: A recorréncia de desastres ambientais no Brasil evidencia
a necessidade de abordagens educativas além do ensino teorico. Jogos podem
contribuir para a formacdo dos individuos por meio de experiéncias interativas
que exploram riscos ao meio ambiente. Objetivo: Desenvolver o jogo digital
educativo R.O.B Desastres como um serious game' de estratégia e simulagdo,
investigando seu potencial como ferramenta pedagogica para promover a
conscientizacdo socioambiental. Metodologia: O processo incluiu pesquisa
bibliogrdfica, definicdo da temdtica, escolha de cendrios, organizacdo das
mecdnicas e constru¢cdo do fluxo narrativo, integrando design e objetivos
educacionais. Resultados: A partir do desenvolvimento realizado e da
apresentacdo do jogo ao publico, observou-se o potencial do R.O.B Desastres
como recurso digital voltado a educacdo socioambiental.

Palavras-Chave Aprendizagem interativa; Educagcdo ambiental; Jogos sérios;
Riscos socioambientais; Simulacdo e estratégia

I'Traducio: jogo sério; jogo desenvolvido com propésito educacional ou informativo.
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1. Introducao

Nas udltimas décadas, o Brasil tem enfrentado diferentes desastres ambientais
que evidenciam a necessidade de ampliar as estratégias de educagdo voltadas
a prevencdo, a conscientizacdo e a reducdo de riscos. Em 2024, segundo o
Centro Nacional de Monitoramento e Alertas de Desastres Naturais (Cemaden),
foi registrado um recorde de alertas de desastres, incluindo enchentes, queimadas,
deslizamentos e episddios de contaminacdo ambiental, que impactaram diversas
regidoes do pais e evidenciaram a vulnerabilidade de populagdes e territérios
[Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagdo (Brasil) 2025], conforme ilustrado na
Figura 1.

Nesse sentido, a educacdo socioambiental se consolida como um campo
essencial para a formagdo de sujeitos criticos diante das problemédticas contemporaneas.
Estudos recentes indicam que o uso de jogos digitais favorece o desenvolvimento
da consciéncia ambiental, do pensamento critico e do engajamento dos estudantes
[Canto-Dorow et al. 2024]. Além disso, esses recursos promovem a aprendizagem ativa
ao permitir a vivéncia de situagdes-problema e a compreensao pratica das relagdes entre
sociedade e meio ambiente [Duarte e Garro 2025]. Dessa forma, a integracdo entre
educacdo socioambiental e jogos digitais amplia as possibilidades pedagdgicas, tornando o
ensino mais interativo e contextualizado.

Nesse contexto, os jogos digitais, especialmente aqueles baseados em simulagdo,
tétm se destacado como ferramentas capazes de articular interatividade, imersdo e
aprendizagem, contribuindo para a abordagem de temas complexos no campo educacional.
Estudos recentes indicam que serious games e ambientes simulados favorecem a
experimentacdo de situacdes proximas da realidade, permitindo que os usudrios
analisem problemas, tomem decisdes e compreendam consequéncias de forma ativa
[Wang et al. 2022]. Diferentemente de abordagens centradas apenas na exposi¢ao
tedrica, os jogos possibilitam ao jogador participar diretamente de processos dindmicos,
favorecendo o desenvolvimento do pensamento critico e da aprendizagem significativa.

E a partir dessa perspectiva que se insere o projeto R.O.B Desastres, um serious
game de estratégia e simulacdo ambientado em um futuro distépico. No jogo, o jogador
acompanha R.O.B. (Robd de Observagao Bioldgica), personagem que atua como mediador
narrativo na revisitagdo de desastres ambientais inspirados em acontecimentos reais
do contexto brasileiro. Entre os cendrios explorados, destacam-se eventos como a
inundacao em Porto Alegre em 2024, as queimadas na Amazodnia e Pantanal em 2024 e o
derramamento de 6leo no litoral brasileiro.

Dessa forma, o artigo tem como objetivo desenvolver o jogo digital educativo
R.O.B Desastres como um serious game de estratégia e simulagdo, investigando seu
potencial como ferramenta pedagdgica para promover a conscientizacdo socioambiental.
A proposta analisa como a simula¢do isométrica e a narrativa distopica podem contribuir
para a educacdo para a redugdo de riscos de desastres, promovendo a compreensao de
eventos criticos, o fortalecimento da memdria coletiva e da consciéncia socioambiental.

2. Fundamentacao Tedrica

Para a construcdo da fundamentacao tedrica, foi realizada uma revisao bibliografica em
bases de dados académicas como Google Scholar, Scopus e Periédicos CAPES. Foram
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priorizados trabalhos publicados a partir de 2020, a fim de garantir a atualizagdo das
discussoes, sem desconsiderar autores cldssicos fundamentais para o estudo na area. Além
disso, foram incorporadas producdes recentes voltadas a educagdo ambiental e ao uso
de jogos digitais no contexto brasileiro, bem como referenciais legais e institucionais
relacionados a temdtica socioambiental e a gestao de desastres [Brasil 1999, Brasil 2012,
United Nations Office for Disaster Risk Reduction 2015].

Os jogos digitais sdo reconhecidos como ferramentas relevantes para a
aprendizagem por favorecerem envolvimento, agéncia e resolucdo de problemas em
ambientes interativos. Estudos recentes indicam que jogos educacionais e ambientes
simulados promovem aprendizagem ativa ao estimular a tomada de decisdo, o pensamento
critico e a experimentacao de cenarios complexos [Lee et al. 2024]. Essa abordagem se
reflete em R.O.B Desastres, no qual o jogador atua diretamente em cendrios de crise
ambiental, realizando a¢des de resgate, gerenciamento de recursos e interpretacdo de
riscos, aproximando a experiéncia de um modelo de aprendizagem baseado na prética e na
reflexdo.

A nocao de serious games fornece base para compreender jogos cuja finalidade vai
além do entretenimento. Estudos recentes indicam que esses jogos sdo utilizados como
ferramentas educativas capazes de simular situagdes reais, promovendo aprendizagem
ativa, desenvolvimento de habilidades e compreensdo de problemas complexos
[Ahmadov et al. 2024]. Além disso, pesquisas apontam que jogos sérios aplicados a
educacdo ambiental contribuem para o engajamento dos usudrios e para a construcao de
comportamentos sustentaveis [Arslan e Karakiis 2024]. Nesse contexto, R.O.B Desastres
se insere como uma experiéncia que organiza sua jogabilidade em torno de problemas
ambientais, priorizando resgate, prevencao e andlise de cendrios. Embora incorpore
elementos de gamificacdo,” como objetivos, recompensas e feedback® constante, sua
estrutura corresponde a um jogo completo, no qual esses elementos atuam como suporte
ao engajamento.

No campo da educacdo ambiental, abordagens recentes defendem préaticas
pedagdgicas que ultrapassam a transmissao de contetidos e buscam promover engajamento,
reflex@o critica e mudanga de comportamento. Estudos indicam que o uso de jogos
digitais e simulacdes contribui significativamente para o desenvolvimento da consciéncia
ambiental, ao permitir que os individuos vivenciem problemas complexos e experimentem
estratégias de solucdo [Novaes et al. 2023]. Em R.O.B Desastres, os desastres sao
apresentados como fendmenos socioambientais complexos, relacionados a decisdes
humanas e vulnerabilidades territoriais, favorecendo uma leitura critica.

A Educacgio para a Reducao de Riscos de Desastres (ERRD) constitui outro eixo
central. O Marco de Sendai [United Nations Office for Disaster Risk Reduction 2015]
destaca a importancia de compreender riscos, fortalecer a governanga e investir em
resiliéncia, enquanto, no Brasil, a Lei n° 12.608/2012 reforca a necessidade de acdes
voltadas a prevengdo e mitigacdo [Brasil 2012]. Nesse sentido, o jogo se configura
como um recurso de ERRD ao estruturar cendrios como queimadas, alagamentos e
derramamentos de 6leo em torno de objetivos de mitigacao, resgate e andlise de dreas de

risco, integrando conteido pedagdgico a experiéncia lidica.

2Descrigdo: uso de elementos e mecanicas de jogos em contextos ndo-ltidicos.
3Traducdo: Resposta dada a uma acfio ou comportamento com o objetivo de promover o desenvolvimento.
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Estudos recentes indicam que jogos digitais podem atuar como espacos de
constru¢do de conhecimento sobre problemas socioambientais, a0 promover simulagdes
interativas que estimulam o pensamento critico, a tomada de decisdo e a empatia ambiental
[Duarte e Garro 2025]. No projeto, esse processo € mediado por R.O.B., que organiza a
interpretacdo dos cendrios e orienta a experiéncia do jogador. A perspectiva isométrica
contribui para a leitura estratégica do ambiente, permitindo identificar riscos e planejar
acoes. Assim, a forma visual, mecanica e narrativa convergem para uma experiéncia
alinhada aos objetivos educativos do jogo.

3. Metodologia

A presente pesquisa possui cardter qualitativo, descritivo e aplicado, estando vinculada a
concepcao do jogo R.O.B Desastres, desenvolvido inicialmente como parte de um Projeto
Integrador (PI) do curso no Instituto Federal da Bahia (IFBA), campus Lauro de Freitas,
com tematica voltada ao Meio Ambiente, Sustentabilidade e Inovacdo. A partir desse
contexto académico, o projeto evoluiu como uma proposta de jogo digital educativo,
estruturado como um serious game de estratégia e simulacdo em perspectiva isométrica,
articulando narrativa distdpica, resolu¢cdo de problemas e reflexao socioambiental. Além
disso, o projeto passou por uma etapa de avaliacio por banca de professores, com o objetivo
de analisar sua viabilidade e adequacdo a proposta educativa, bem como por momentos de
apresentacao ao publico, incluindo sua exposi¢do no evento da BIND, realizado na UNEB
em 2025, nos quais foram obtidas percepcoes preliminares do publico que auxiliaram no
refinamento da experiéncia.

3.1. Natureza da pesquisa e abordagem adotada

A abordagem qualitativa se justifica pelo foco na construcio conceitual e projetual do jogo,
em vez da mensuracdo de dados quantitativos, enquanto o carater descritivo se manifesta
na apresentacao e analise dos elementos que compoem a experiéncia [Gonzélez 2020].
Como pesquisa aplicada, o estudo busca desenvolver um produto digital com finalidade
educativa. O processo foi orientado pelo Game Design Document* (GDD), utilizado para
definir escopo, mecanicas, narrativa e organizacao das fases, caracterizando o jogo como
uma experiéncia interativa baseada em exploragdo, coleta de dados, tomada de decisdo e
acoes de mitigacao.

A concepcao do projeto partiu da definicdo de um eixo central voltado a
representacdo de desastres ambientais relevantes, resultando em trés cendrios principais:
queimadas na Amazdnia, alagamentos em Porto Alegre e derramamento de 6leo na
costa brasileira. A escolha desses desastres se justifica por sua recorréncia, impacto
socioambiental e visibilidade, aproximando o jogador de problemadticas reais. Cada fase
apresenta objetivos como resgate de vitimas, salvamento de animais e contencio de danos,
contribuindo para uma aprendizagem contextualizada, alinhada a Educacdo para a Reducdo
de Riscos de Desastres (ERRD).

3.2. Estrutura de gameplay e dinimica da experiéncia

A experiéncia de jogo foi estruturada a partir de uma légica de simulacdo ambiental e
resolucdo de problemas, na qual o jogador controla o robd R.O.B. em cendrios dindmicos

“Descri¢io: documento que centraliza todas as informagdes sobre mecénicas, narrativa, estética e
requisitos técnicos de um jogo.
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que exigem tomada de decisdes estratégicas em tempo real. O gameplay’ foi pensado
para promover imersao e envolvimento com as crises, priorizando objetivos claros como
resgate, gerenciamento de recursos e andlise de riscos, substituindo sistemas tradicionais
de combate por desafios ambientais, o que reforca o cariter educativo da proposta.

Do ponto de vista mecanico, o jogo nao utiliza sistemas de combate tradicionais.
Em vez disso, os conflitos sdo representados por desafios ambientais, como a necessidade
de salvar NPCs® antes que sejam atingidos pela enchente, administrar tempo e energia,
conter focos de fogo e responder a obstaculos fisicos do cendrio. Essa op¢do reforca o
carater educativo da proposta, pois desloca a tens@o do combate contra inimigos para o
enfrentamento de crises sist€émicas e ambientais.

O sistema de progressdo inclui objetivos claros, feedback visual constante e
mecanismos de recompensa baseados no desempenho, como nimero de resgates realizados
e eficiéncia nas acdes. Ao final de cada fase, o jogador recebe um relatério gerado pelo
proprio R.O.B., sintetizando resultados e apresentando estratégias reais de prevencao,
fortalecendo o vinculo entre jogo e aprendizado.

3.3. Sintese metodologica

Em sintese, a metodologia adotada neste trabalho articula duas etapas principais: a revisao
bibliografica e o desenvolvimento projetual do jogo. Inicialmente, foi realizado um
levantamento tedrico sobre jogos digitais, educacdo ambiental e mitigacao de desastres,
com o objetivo de fundamentar conceitualmente a proposta. Em seguida, desenvolveu-se o
jogo R.O.B Desastres a partir de documentagdo projetual propria, envolvendo a definigdo
do tema, a escolha dos cendrios, a organizacdo das mecanicas e a construcdo do fluxo
narrativo. Dessa forma, a metodologia integra fundamentacgao tedrica e pratica projetual,
sustentando o jogo como uma proposta de aprendizagem interativa voltada a reflexdo sobre
riscos socioambientais.

4. Visao Geral do Jogo

R.O.B Desastres é um serious game de estratégia e simulagdo em perspectiva isométrica,
ambientado em um futuro distopico no qual a humanidade foi extinta em decorréncia
do agravamento sucessivo de desastres ambientais. Nesse universo, o jogador assume o
controle de R.O.B., uma unidade autdonoma desenvolvida para investigar eventos criticos do
passado, reunir informagdes sobre catdstrofes ambientais e executar acdes de mitigacdo em
cenarios inspirados em ocorréncias reais no Brasil. O jogo combina narrativa, exploracao,
tomada de decisdo e resolucdo de problemas, com o objetivo de estimular reflexdo critica
sobre riscos socioambientais e estratégias de prevencgao.

A experiéncia € organizada em uma sequéncia que busca apresentar gradualmente o
mundo do jogo ao jogador. Antes de chegar as fases de desastres, o jogador percorre outros
setores de pesquisa que contextualizam a histdria, passando por outros robds pesquisadores,
até chegar ao setor de desastres e estabelecer a fun¢ao de R.O.B. como agente de estudo e
intervengdo. Esse percurso inicial prepara o jogador para a sala de simula¢do, onde ocorre
o tutorial e sdo introduzidas as mecanicas principais. Em seguida, o jogador é encaminhado

STraducdo: jogabilidade.
6Sigla de Non-Player Characters (Personagens Nio Jogéveis): personagens controlados pelo sistema do
jogo.
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para as trés fases centrais, cada uma inspirada em um desastre ambiental real: queimadas,
enchentes e derramamento de 6leo.

Ao longo da experiéncia, o jogo procura relacionar as acdes do jogador a praticas
de contengdo, resposta e mitigacdo de desastres, reforcando a ideia de que compreender
esses eventos também significa aprender a agir diante deles. Assim, o progresso ndao
depende apenas do desempenho mecénico, mas da capacidade de interpretar o ambiente,
administrar recursos e responder de forma estratégica as situagdes apresentadas.

4.1. Contexto Narrativo e Ambientacao do Mundo

A narrativa de R.O.B Desastres se passa em um futuro no qual os impactos acumulados
de desastres ambientais provocaram o colapso da humanidade no planeta. Nesse cendrio,
a civilizacdo remanescente € representada por robds pesquisadores, criados para estudar
os eventos que levaram a extin¢cdo da humanidade e registrar dados capazes de explicar
os erros do passado. Essa ambientacao distopica confere ao jogo um tom reflexivo e ao
mesmo tempo investigativo, aproximando a ficcdo de problemas concretos vividos na
realidade.

O protagonismo de R.O.B. é fundamental para articular a narrativa e a
aprendizagem. FEle ndo atua como um herdi de combate, mas como um agente de
observagdo, andlise e resposta técnica. Sua missdao é acessar os setores de pesquisa,
dialogar com outros robos pesquisadores e revisar simulacdes de desastres que reproduzem
situagdes ja vividas pela humanidade. Dessa forma, o jogo constréi uma estrutura em que
a exploragdo narrativa também cumpre uma fungdo pedagégica, apresentando ao jogador
informacdes sobre os acontecimentos simulados e sobre os principios bdsicos de mitigacao.

4.2. Introducao ao Centro de Pesquisa e a Sala de Simulacao

Antes do inicio das fases principais, o jogador passa por um ambiente de preparacao
composto por setores de estudo e espagos voltados a investigacdo. Esse momento inicial
apresenta o universo institucional do jogo, no qual R.O.B. circula por dreas de pesquisa,
encontra outros robds especializados e acessa informagdes que ajudam a compreender o
funcionamento da missdo. Esse recurso cumpre duas fungdes: contextualizar a narrativa e
preparar o jogador para a 16gica de simulacdo que serd desenvolvida posteriormente.

Como mostra a Figura 1, a sala de simulacdo € o espaco central dessa etapa
introdutéria. Nela, o jogador tem acesso ao tfutorial e as primeiras instrucdes de
jogabilidade, aprendendo a movimentar o personagem, interagir com objetos do cendrio
e entender os sistemas bdasicos de tempo, energia e progresso. A escolha por inserir um
tutorial dentro da propria narrativa permite que o aprendizado aconteca de forma integrada
a experiéncia, sem romper a imersao.

Essa etapa também cumpre uma funcdo importante no design do jogo: ela reduz
a complexidade inicial e introduz as regras gradualmente, permitindo que o jogador
compreenda como agir diante dos desafios ambientais antes de entrar nas fases mais
exigentes. Assim, a sala de simulag@o ndo € apenas um espacgo de treinamento, mas uma
extensao da proposta educativa do jogo, pois ensina o jogador a reconhecer riscos, testar
estratégias e compreender o impacto de suas decisdes em ambientes controlados. Essa
escolha fortalece a imersdo e ajuda a criar uma ponte entre 0 mundo ficticio e os desastres
reais que servem de base para a experiéncia.
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Figura 1. CPB Setor de Desastres.

4.3. Estrutura das Fases e Representacao dos Desastres

Ap6s a introdugao, o jogo se desenvolve em trés fases principais, cada uma dedicada a
um tipo de desastre ambiental. Essa estrutura organiza a progressao do jogador de forma
gradual, permitindo que ele aplique, em cendrios mais complexos, os conhecimentos
adquiridos na etapa inicial. As fases sdo independentes, mas mant€ém uma unidade
conceitual baseada na mitigacdo de danos, no resgate de vitimas e na andlise de dreas
de risco, reforcando a proposta de aprendizagem por simula¢do e tomada de decisao
estratégica.

A fase de enchentes € inspirada em eventos reais ocorridos no Brasil, com destaque
para o alagamento recente em Porto Alegre, Rio Grande do Sul. O cenario reproduz
elementos urbanos caracteristicos da cidade, como a Prefeitura, o Mercado Puablico, o
Cinema Capitdlio e a Praca Montevidéu, inseridos em um ambiente inundado que exige
do jogador planejamento de rotas e resgate de civis. A simulacdo evidencia como fatores
como infraestrutura urbana, areas de dificil acesso e ocupacdo do solo reproduzem a
complexidade de uma crise urbana causada pelo acimulo de dgua e pela insuficiéncia de
drenagem, promovendo a compreensao de estratégias de resposta e mitigacdo em contextos
de inundacdo.

A fase de derramamento de 6leo tem como referéncia os desastres ambientais que
afetaram o litoral brasileiro, sendo ambientada na praia de Alagamar em Natal, Rio Grande
do Norte. Nesse cendrio, o jogador atua na contengdo da poluicao, no resgate de animais
marinhos em risco e na protecdo de dreas sensiveis. A fase destaca os impactos ecolégicos
e socioecondmicos desse tipo de desastre, permitindo ao jogador compreender que esse
desastre envolve nao apenas a limpeza local, mas também a preservacdo da biodiversidade,
a protecdo de ecossistemas e a necessidade de estratégias de monitoramento e resposta.

Por fim, a fase de queimadas se passa em um ambiente inspirado na floresta tropical
Amazonica e no Pantanal brasileiro, regides frequentemente afetadas por incéndios de
grande escala. O jogador deve conter focos de fogo e resgatar animais ameagcados em
areas de vegetacdo em chamas, lidando com a propagacao dinadmica do incéndio. Essa
escolha busca aproximar o jogador de uma problemética amplamente conhecida no paifs,
associada tanto a causas naturais quanto a acdes humanas, como desmatamento e condi¢gdes
climdticas extremas, contribuindo para a conscientiza¢do sobre prevencao e controle de
queimadas.

A Tabela 1 apresenta capturas de tela das quatro fases do jogo, incluindo as trés
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fases de desastres e a sala de simulacao.

Tabela 1. Fases de Desastres e Simulacao do jogo R.O.B Desastres.

Figura 1 Figura 2

Fase do Alagamento Fase do Derramamento de Oleo
Simulando a cidade de Porto Alegre, RS Simulando a praia de Alagamar, Natal-RN
Figura 3 Figura 4

42348 m -~

Fase das Queimadas Fase da Sala de Simulagao
Simulando a regido da Floresta Tropical Criando uma base para implementar o
Amazodnica e do Pantanal Brasileiro tutorial de maneira lidica e interativa

4.4. Arte, Estética e Game Design

A identidade visual de R.O.B Desastres adota uma estética semi-realista com elementos
distopicos, reforcando o contraste entre o cendrio futurista e os desastres ambientais
inspirados na realidade. A perspectiva isométrica € um componente essencial dessa
constru¢do, pois amplia a leitura espacial do ambiente e permite que o jogador compreenda
com maior clareza a distribui¢do dos riscos, dos objetivos e dos elementos interativos.

Do ponto de vista do game design’, a experiéncia foi estruturada para evitar
o combate tradicional e priorizar mecanicas de mitigacao, resgate e administracdo de
recursos. O jogador precisa controlar tempo, energia e posicionamento enquanto responde
a obstaculos ambientais e toma decisdes rapidas em cendrios dindmicos. Esse modelo
fortalece o cardter educativo do projeto, ja que o foco estd na resolu¢do de problemas e
ndo na eliminacio de inimigos.

"Traducdo: Profissional responsével pela concepgio das regras, mecanicas e sistemas que compdem a
experiéncia de jogo.
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Os elementos visuais também contribuem para a imersao e para a compreensao do
contetudo. Particulas de fumaca, 4gua em movimento, vegetacado em chamas e outros sinais
ambientais sd@o usados como recursos de leitura do desastre. Além disso, o jogo possui um
minimapa em tempo real, permitindo ao jogador obter feedback da sua movimentacio e da
posicdo dos objetivos € NPCs, ajudando-o a interpretar o estado do cendrio. Dessa forma,
estética e mecanica operam juntas para reforcar tanto a ambientacdo quanto o objetivo
pedagogico do jogo.

As decisdes de design adotadas buscaram equilibrar fidelidade aos eventos reais e
acessibilidade da experiéncia de jogo. Para isso, optou-se por simplificar determinados
aspectos dos desastres ambientais, preservando seus elementos essenciais para fins
educativos sem comprometer a jogabilidade. Essa escolha representa uma limitacao
inerente ao desenvolvimento de jogos de simulacdo, uma vez que a complexidade dos
fendmenos reais precisa ser adaptada as restrigdes técnicas e ao fluxo da experiéncia do
jogador.

Em sintese, R.O.B Desastres articula narrativa distépica, simulagdo estratégica
e educacdo ambiental em uma experi€ncia interativa voltada a reflexdo sobre riscos e
desastres. Ao relacionar cendrios ficticios a acontecimentos reais, 0 jogo promove um tipo
de aprendizagem que valoriza tanto a consciéncia critica quanto a compreensao pratica de
acoOes de contengdo e mitigacao.

5. Resultado

A Figura 2 apresenta o levantamento de dados de ocorréncias de desastres registrados
em 2024 pelo Cemaden, contextualizacdo que fundamentou a escolha dos cendrios
representados no jogo.
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Figura 2. Levantamento de Dados de Ocorréncias de Desastres Registrados em
2024. Fonte: Cemaden/MCTI (Monitoramento Cemaden Brasil 2024).

Como resultado desta pesquisa, foi desenvolvido o protétipo funcional do serious
game R.O.B Desastres, estruturado em torno de trés cendrios inspirados em desastres
ambientais ocorridos no Brasil: enchentes, queimadas e derramamento de 6leo. O jogo
integra narrativa distépica, perspectiva isométrica e mecanicas voltadas ao resgate, a
mitigacdo de riscos e a tomada de decisdo em situagdes de crise, buscando aproximar o
jogador de probleméticas socioambientais por meio da simulacgao.
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Durante o desenvolvimento, foram adotadas decisdes de game design voltadas a
construcao de uma experiéncia baseada na resolu¢do de problemas, substituindo sistemas
tradicionais de combate por desafios relacionados ao gerenciamento de recursos, ao resgate
de vitimas e a conten¢do de danos ambientais. Essa escolha procura direcionar a atengcao
do jogador para a andlise dos cendrios, o planejamento das agdes e a compreensao das
consequéncias associadas aos diferentes tipos de desastres representados.

Outro aspecto relevante da proposta é a utilizagdo da perspectiva isométrica
como elemento de apoio a leitura estratégica do ambiente. Essa configuragdo amplia
a visualiza¢do dos cendrios, favorecendo a identificacdo de dreas de risco, obsticulos e
objetivos, enquanto a combinag¢do entre narrativa, elementos visuais € mecanicas procura
estabelecer uma experiéncia coerente com a tematica abordada.

Além disso, a organizacdo do jogo em fases independentes, inspiradas em
acontecimentos reais, permite explorar diferentes contextos ambientais sem perder a
unidade narrativa da experi€ncia. Essa estrutura possibilita abordar problemas distintos,
como enchentes, queimadas e derramamentos de 6leo, por meio de objetivos especificos
e estratégias proprias para cada cendrio, evidenciando o potencial da simulacdo como
recurso para representar situacdes complexas relacionadas a gestdo de desastres.

6. Consideracoes Finais

O presente trabalho apresentou o desenvolvimento do R.O.B Desastres, um serious game
concebido para abordar temas relacionados a educagdo socioambiental e a reducao de
riscos de desastres por meio de uma experiéncia baseada em simulacio e tomada de decisdo.
A proposta buscou integrar elementos de narrativa, mecanicas de jogo e cendrios inspirados
em eventos reais, oferecendo um recurso digital voltado a discussdo de problematicas
ambientais contemporaneas.

Entretanto, esta pesquisa caracteriza-se como um projeto em desenvolvimento.
Embora o jogo tenha passado por avaliagdes iniciais relacionadas a sua concepc¢ao,
capacidade educativa e apresentado refinamentos decorrentes de andlises de banca e
apresentacdes publicas, ainda ndo foram realizadas aplicagdes estruturadas junto ao publico-
alvo com procedimentos sistematicos de coleta e andlise de dados. Dessa forma, este artigo
concentra-se na apresentacao da proposta e do processo de desenvolvimento do jogo, ndo
sendo possivel afirmar empiricamente seus impactos sobre aprendizagem, engajamento ou
conscientiza¢io socioambiental.

Como continuidade da pesquisa, pretende-se realizar estudos envolvendo estudantes
e professores em contextos educacionais formais, investigando a utilizacdo do jogo
como recurso complementar em atividades mediadas pedagogicamente. Essas avaliacdes
permitirdo analisar aspectos relacionados a aprendizagem, ao engajamento, a percep¢ao
socioambiental e a adequacao das mecanicas propostas, além de fornecer subsidios para
o aperfeicoamento do jogo e para futuras investigagdes sobre o uso de serious games na
Educagao para Reducao de Riscos de Desastres.
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