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RESUMO

Este memorial de projeto apresenta uma pesquisa focada em Design Inclusivo,
Autismo e Educacao, e a solugao projetual de um jogo que busque unir os trés temas.
Esses trés principais focos se relacionam entre si e trazem a problematica da
necessidade de inserir jogos inclusivos nas aulas da educacgao infantil nas escolas,
para contemplar todos os alunos, principalmente aqueles com o Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Com isso, o objetivo desse projeto é criar um jogo inclusivo
para criangcas com transtorno do espectro autista como ferramenta educacional das
escolas de educacéo infantil. Ao longo deste trabalho foram feitas pesquisas sobre o
autismo e os principais sintomas, as dificuldades de aprendizado enfrentadas por
criangas com TEA, informagdes sobre tratamentos e como a educacéo inclusiva se
insere nesses processos. Buscou-se relacionar a educacgéo e o design inclusivo, e
como o design pode contribuir para as intervengdes educacionais de criangas com
autismo, além de destacar a importancia do uso de jogos e atividades ludicas nas
aulas. A partir dessas pesquisas, foi utilizada a metodologia projetual de design de
Bruno Munari para a elaboragdo de um jogo inclusivo, que possa ser utilizado nas
aulas da educacao infantil, com criancas entre 4 e 6 anos de idade, tipicas e atipicas,
como ferramenta educacional. A criagdo do jogo foi pensada com base em analises
de similares e pesquisas sobre a utilizagdo de cores e outras caracteristicas que sejam
aliadas ao aprendizado e estimulo cognitivo de criangas atipicas, mas que né&o
causem sobrecarga sensorial.

Palavras-chave: Autismo; design inclusivo; educacao; jogo.



ABSTRACT

This memorial project presents research focused on Inclusive Design, Autism and
Education, and the design solution for a game that seeks to unite the three themes.
These three main focuses are related to each other and bring up the problem of the
need to insert inclusive games in early childhood education classes in school, to
contemplate all students, especially those with Autistic Spectrum Disorder (ASD). With
that, the objective of this project is to create an inclusive game for children with autism
spectrum disorder as an educational tool for kindergarten schools. Throughout this
work, research was carried out on autism and the main symptoms, the learning
difficulties faced by children with ASD, information about treatments and how inclusive
education is inserted in these processes. We sought to relate education and inclusive
design, and how design can contribute to educational interventions for children with
autism, in addition to highlighting the importance of using games and recreational
activities in the classroom. Based on these researches, Bruno Munari's design
methodology was used to create an inclusive game, which can be used in early
childhood education classes, with children between 4 and 6 years old, typical and
atypical, as an educational tool. The creation of the game was thought based on
competitor analysis and research on the use of colors and other characteristics that
are allied to learning and cognitive stimulation of atypical children, but that do not cause
sensory overload.

Keywords: Autism; inclusive design; education; game.
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1 INTRODUGAO

De acordo com dados do 6rgao estadunidense Centers for Disease Control and
Prevention (CDC 2023), 1 a cada 36 criangas sao autistas. A prevaléncia de autismo
nos Estados Unidos tem crescido consideravelmente nos ultimos anos, tendo em vista
que em 2018 pesquisas apontavam 1 a cada 44 criangas, e em 2004, 1 a cada 166
criangas. O presente estudo abrange as areas de design, educagao e inclusao, a partir
da compreensao do processo de aprendizagem de criangas autistas e como o design
através da ludicidade pode auxiliar na aplicagdo de estratégias de ensino inclusivas
dentro das escolas.

O ludico é utilizado desde a antiguidade pelos gregos, tanto como recreagao
como também no intuito de passar ensinamento as criangas. E compreendido, ha
muitos anos, que as criangas aprendem mais facilmente através das brincadeiras, da
ludicidade e do contexto em que os assuntos estéo inseridos. Principalmente nos anos
iniciais, na educacao infantil, a ludicidade precisa ser trabalhada como uma das
ferramentas principais na pratica educacional. Assim, através dos jogos, os alunos
podem estimular a imaginagao, criatividade e explorar um mundo novo, com maior
liberdade de expressar seus sentimentos e emocdes.

Logo, a utilizagdo de jogos nas aulas de educacgao infantil que buscam unir o
aprendizado e a diversao se tornaram pecas essenciais do processo. Entretanto, a
maioria desses jogos utilizados nas aulas ndo sao inclusivos, ou seja, nao foram
pensados para atender as especificidades de criangas com caracteristicas diferentes,
como no caso de criangas com autismo. O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um
transtorno do neurodesenvolvimento, que inclui sintomas como: déficits na
comunicacao e interagao social, comportamentos repetitivos ou estereotipados e
atrasos na linguagem (American Psychiatric Association, 2014). Pode manifestar-se
desde as primeiras semanas de vida do bebé, entretanto, os sintomas costumam ser
identificados entre os 12 e 24 meses de vida.

Muitas vezes pode ser um desafio para as criangas autistas, sociabilizar com
outras pessoas, pois sentem a necessidade de permanecer sozinhos, no seu préprio
mundo. Nesse sentido, torna-se fundamental a busca por estratégias que auxiliem na
interacéo social desses individuos com as outras pessoas, € 0 jogo inclusivo se torna

uma alternativa para essa questao.
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Com isso, surgiu a seguinte pergunta de pesquisa: como desenvolver um jogo
inclusivo para criancas autistas que facilite o aprendizado através de estimulos visuais
e sensoriais, que possa ser utilizado nas aulas de educacéo infantil das escolas? A
partir desse questionamento, o intuito desse projeto € conceber uma proposta de jogo
que possa ser utilizado tanto por criancas tipicas quanto atipicas, proporcionando a
inclusao e maior inser¢cao social dos alunos autistas nessas brincadeiras no processo

de ensino-aprendizagem.

1.1 OBJETIVO GERAL E ESPECIFICOS

O objetivo geral desse projeto € criar um jogo inclusivo para criangas com
transtorno do espectro autista como ferramenta educacional das escolas de educacao

infantil.

Os objetivos especificos sao:

= Compreender as dificuldades de aprendizado enfrentadas por criancas
com autismo;

= Relacionar design inclusivo e educacéo;

» Investigar a importancia da ludicidade na aprendizagem de criangas;

» |dentificar caracteristicas graficas possiveis de serem utilizadas no jogo;

O incentivo desse projeto se deu primeiramente por uma questéo pessoal, além
de académica. A pesquisadora tem relacio direta com uma crianca autista, que é filho
da mesma, fato esse que a fez observar e vivenciar de perto as necessidades aqui
descritas. Além disso, pela razdo de que a inclusdo ainda € um assunto que precisa
ser mais discutido e colocado em pratica nas escolas. Principalmente nos anos iniciais
em que a adaptagdo no ambiente escolar se torna mais dificil, por ser algo novo, as
criangas com autismo, entre outras especificidades, enfrentam desafios ainda
maiores. Se acostumar com outro territério, uma nova rotina, além de pessoas
diferentes do convivio familiar, pode ser bastante dificil, e para amenizar essas
dificuldades, é necessario utilizar de ferramentas que consigam incluir essas criangas
mais facilmente. Para que elas possam conviver em sociedade, fazer amigos e tornar

as aulas mais leves, divertidas, e o aprendizado mais natural e interessante, utiliza-se
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do ludico para encantar e apresentar essas criancas um mundo cheio de descobertas.
Entretanto, a ludicidade também precisa ser pensada e utilizada da melhor forma, para
que tanto criangas tipicas quanto atipicas possam ter o aproveitamento desejado nas
dindmicas e atividades propostas em aula.

A educacéo infantil na pré-escola, vai de quatro a seis anos de idade e por isso
foi decidido focar o projeto nessa faixa etaria, pois quanto mais cedo a intervengao for
utilizada com essas criangas, mais rapido elas podem avancgar e estimular o
aprendizado. Portanto, buscou-se entender como jogos inclusivos com estimulos
adequados podem ajudar no aprendizado dos conteudos abordados em sala de aula,
além de promover maior interagao entre os alunos da educacgao infantil.

Em adigao, foi delimitado nesse projeto, o foco em autistas de nivel 1, que
anteriormente era conhecido por Sindrome de Asperger, sendo esta caracterizada por
criangas com alto Ql e habilidades, algumas delas sendo até superdotadas. A deciséo
pela abordagem do grau leve de autismo, foi determinada devido ao curto prazo para
a realizacdo desse projeto, o que limita um maior aprofundamento tedrico sobre a
tematica. Contudo, os resultados desse projeto poderao abrir portas para pesquisas
futuras e analises mais aprofundadas.

Além da perspectiva social aqui abordada, a questdo formativa também se
encontra como justificativa para esse estudo. Os jogos funcionam nao s6 para unir
pessoas e gerar entretenimento, como também sdo muito uteis no aprendizado.
Dominguez et al. (2013) afirmam que jogos fornecem um contexto ficcional em forma
de narrativa, imagens e musica, que podem estimular o interesse em aprender. E para
criangas da educacgao infantil, nada melhor e mais prazeroso do que aprender
enquanto brinca. Foi a partir desse pensamento, que a pesquisadora decidiu optar
pelo projeto de um jogo inclusivo como ferramenta educacional de criangas autistas.

A contribuicdo académica que esse trabalho proporciona, esta englobada em
todas as ramificagdes aqui listadas. Une-se, nesse estudo, design, inclusdo e
educacdo, como pilares principais do projeto e que norteiam a solugdo proposta.
Enfatiza-se a importancia de utilizar o design como meio de construir um ambiente
mais inclusivo nas escolas, pois € a partir da educacado que todas as outras coisas
acontecem. Ademais, ainda nao existem muitas pesquisas com o tema design
inclusivo voltado para o Transtorno do Espectro Autista (TEA), o que também

contribuiu para o incentivo desse estudo.
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A primeira pesquisa sobre o autismo foi divulgada em 1943 por Leo Kanner, um
psiquiatra austriaco que escreveu um artigo no qual descrevia onze casos de criangas
que ele acompanhou, com caracteristicas peculiares. O primeiro caso descrito por
Kanner, foi o de Donald Triplett, uma crianga que possuia habilidades incriveis de
memoriza¢ao desde os 2 anos de idade. Além disso, Donald demonstrava estar mais
feliz quando ficava sozinho e mostrava desapego pelos familiares e pessoas
préximas, assim como comportamentos estereotipados e repetitivos, e o uso de
palavras muito formais para a idade dele. Na descrigdo dos onze casos, Kanner (1943)
observou aspectos comuns como: a falta de interesse na interagdo social, prejuizos
na linguagem e comportamentos obsessivamente padronizados, e utilizou o termo
autismo infantil precoce para designar esse conjunto de caracteristicas.

No ano seguinte, surge outro marco histérico nas pesquisas acerca do autismo,
quando o pediatra Hans Asperger (1944) publicou uma tese na qual descreveu
criangcas que também tinham dificuldades na interacdo social e possuiam uma
inteligéncia acima da média. Foi a partir desses relatos que surgiu o termo sindrome
de Asperger, que foi utilizada durante certo tempo como uma das quatro divisbes de
niveis do transtorno do espectro autista, e descrevia pessoas com pouco interesse na
socializacdo e comportamentos estereotipados, que possuem alto Ql.

O DSM-5, Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais passou a
englobar todas as subcategorias do autismo como Transtorno do Espectro Autista
(TEA), o que levou a um diagnostico com diferentes niveis de gravidade, em um unico
espectro (American Psychiatric Association, 2014). O TEA se divide em trés niveis de
suporte, sendo eles o nivel 1 também chamado de autismo leve, nivel 2 ou autismo
moderado e o nivel 3 sendo o nivel grave. Pessoas com autismo leve, o qual foi
determinado como foco deste estudo, ndo tem deficiéncia intelectual associada, e
apresentam leves dificuldades na comunicagao com pouco prejuizo de entendimento.
Ademais, possuem capacidade de interagao social e precisam de pouco suporte da
familia e escola, geralmente. Conseguem se adaptar melhor ao meio em que vivem e
através de estimulos adequados, podem desenvolver maior autonomia nas atividades
diarias (GAIATO, 2016).

Até o presente momento, sabe-se que a causa principal do autismo é genética,
e pode ocorrer por causas ambientais dentro ou fora do utero durante a gestacao,
como diabetes gestacional, parto prematuro, além da idade parental avangada, entre

outros fatores (GAIATO, 2016). O diagnéstico é feito através de analise clinica, por
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meio de avaliagdes de profissionais como psicologo, psiquiatra infantil, neuropediatra
e terapeuta ocupacional que avaliam o comportamento da crianga no geral e aspectos
como prejuizos na linguagem, estereotipias, dificuldades de aprendizagem e como ela
se comunica e interage com o meio.

No contexto geral, é possivel compreender que criangas com autismo podem
ter prejuizos na convivéncia em sociedade, como um todo. As dificuldades na

aprendizagem, inclusive, podem ter relagdo direta com a falta de socializag&o:

Em criangas pequenas com transtorno do espectro autista, a auséncia de
capacidades sociais e comunicacionais pode ser um impedimento a
aprendizagem, especialmente a aprendizagem por meio da interagao social
ou em contextos com seus colegas. (American Psychiatric Association, 2014,
p. 57).

A interagao social na primeira infancia é extremamente importante na formagao
escolar, principalmente na aquisicdo da linguagem por meio de trocas de ideias e
palavras novas. A incapacidade de interagir socialmente, traz prejuizos diretos ao
aprendizado dentro da sala de aula, e por isso o0 uso de jogos e brincadeiras que
consigam promover o interesse e integragao de criangas autistas com os colegas, é
fundamental. Segundo Mello (2007, v. 2, p. 15) “O diagndstico precoce é importante
para poder iniciar a intervengdo educacional especializada o mais rapidamente
possivel.”, assim, o quanto antes o diagndstico for feito, maior a facilidade no
desenvolvimento das habilidades requeridas em cada fase do crescimento da crianca
com autismo.

O tratamento inclui sessdes terapéuticas com profissionais especializados,
como psicologos, terapeutas ocupacionais, psicopedagogos e fonoaudidlogos que
possam ajudar a crianga através de estimulos diretos no ambiente, que contribuem
com a aquisigao de habilidades de linguagem e comportamentais. Além disso, alguns
casos podem necessitar o uso de medicagbes como aliadas na abordagem
terapéutica, que deverao ser prescritas por um meédico neuropediatra ou psiquiatra
infantil.

Além dos tratamentos realizados em clinicas por profissionais da saude, é
fundamental que essa intervencado continue na escola, através de estimulos que
sejam realizados durante as aulas. O estabelecimento de vinculos entre a crianga

autista, o professor e os colegas da turma, é de extrema importancia, afinal, na escola
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as criangas passam boa parte da vida, e tem a oportunidade de conviver em
sociedade.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) n° 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, na Secéo Il, no artigo 29, afirma: “A educacéo infantil, primeira
etapa da educacgao basica, tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianga
até seis anos de idade, em seus aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social,
completando a agao da familia e da comunidade” (BRASIL, 1996). Dessa maneira, a
educacéo infantil na pré-escola, que engloba alunos de quatro a seis anos de idade,
tem o objetivo de trabalhar todos os aspectos de desenvolvimento dessas criangas.

A escola tem papel importante em contribuir com a intervencao educacional
dos alunos com TEA, em soma ao que ¢é feito pela familia e pela equipe médica
multidisciplinar, no tratamento terapéutico. Para isso, € necessario construir um
ambiente inclusivo na sala de aula, onde o professor possa realizar as mesmas
atividades e dindmicas com todos da turma, através de praticas pedagogicas e
ferramentas adaptadas, pensadas na inclusdo dos alunos com caracteristicas
especificas. Segundo Marques (2013, p. 20): “A chamada Educagdo Inclusiva
pressupbe o direito de todos os alunos a uma integragcdo num processo de
aprendizagem regular, dentro e fora do contexto escolar”.

O professor precisa entender o contexto e realidade nos quais os alunos estao
inseridos, fora e dentro da sala de aula, levando em consideragéo além do diagndéstico
de autismo, que cada crianga possui necessidades unicas. Entretanto, essas
necessidades devem ser consideradas e trabalhadas em conjunto, para que as
criangas se sintam parte do todo, mesmo com as diferengas. Assim, “ensinar
atendendo as diferengas dos alunos, mas sem diferenciar o ensino para cada um,
depende, entre outras condi¢gdes, de se abandonar um ensino transmissivo e de se
adotar uma pedagogia ativa, dialdgica, interativa, integradora” (MANTOAN, 2006, pag.
38).

A partir das necessidades aqui descritas, € imprescindivel relacionar educacéo

e design inclusivo, que seguem como pilares desse projeto:

seguindo os principios do design inclusivo: projetar conteudos que consigam
transmitir uma mensagem de forma eficaz tendo em conta as dificuldades
impostas pelos défices apresentados pelo publico para o qual vamos
trabalhar, respeitando as suas capacidades e trabalhando em torno das suas
dificuldades como forma de encontrar alternativas viaveis para a eficacia da
mensagem. (MARQUES, 2013, p. 22)
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Portanto, enquanto a educacgao inclusiva busca incluir todos os alunos, tipicos
e atipicos nas mesmas dinamicas e etapas do desenvolvimento educacional, o design
inclusivo age como meio de realizagado desse objetivo, através da solugao projetual.
O termo “atipico” tem sido amplamente utilizado nos ultimos anos por pais,
professores, médicos e terapeutas para se referir a individuos com autismo ou outros
transtornos do desenvolvimento. Esses individuos podem mostrar sinais de atraso no
desenvolvimento ou prejuizos no processo cognitivo, de ensino e aprendizagem e
necessitar de algum suporte na rotina.

Dessa forma, para que o artefato projetado seja capaz de atender ndo sé o
publico da educacéo infantil, no geral, mas principalmente criangas com transtorno do
espectro autista, € necessario compreender as necessidades desse publico, que
foram descritas anteriormente. Na fase projetual, € essencial levar em consideragao
as principais dificuldades no aprendizado e socializacdo dessas criancas, e buscar
alternativas de solugéao viaveis que auxiliem na aprendizagem dentro da sala de aula.

Como afirma Silva (2011), o design inclusivo representa beneficios para toda a
sociedade, pois os projetos e solugdes buscam atender as necessidades de pessoas
com limitagoes e também satisfazem o publico em geral. O jogo em questao, projetado
como ferramenta pedagdgica para ser utilizado nas aulas de educacgao infantil, segue
a premissa de gerar conexdes e interagao social entre as criangas, de forma ludica.

A ludicidade aplicada na educacao infantil, € indispensavel, tendo em vista que
as criangas aprendem mais através da brincadeira, das interacbes com outras

criangas, e quando conseguem mergulhar nos conteudos por meio da imaginagao.

Se considerarmos que a crianga pré-escolar aprende de modo intuitivo,
adquire nogdes espontaneas, em processos interativos, envolvendo o ser
humano inteiro em suas cogni¢des, afetividade, corpo e interagdes sociais, o
brinquedo desempenha um papel de grande relevancia para desenvolvé-la.
(KISHIMOTO, 1997, p. 36)

O intuito de utilizar jogos e brincadeiras no processo de ensino-aprendizagem,
auxilia na aquisicdo natural dos conhecimentos abordados, pois a crianga aprende
sem perceber todas as etapas de ensino que foram dispostas ali, na sala de aula, e o
aprendizado se torna um momento de relaxamento e diversdo. Além disso, os jogos
servem como ferramentas de interagdo entre o professor e os alunos, e ajudam no
fortalecimento dos vinculos entre os envolvidos.

Camila Loiola (2018) destaca que o brincar € um ato criativo, e a criatividade é

a base para o raciocinio e senso critico das criangas, além disso, através da
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brincadeira é possivel estimular a imaginagdo, a sensibilidade visual e auditiva.
Ademais, no ato de brincar a crianca aprende a socializar e se relacionar com as
pessoas e o mundo ao redor, auxilia no conhecimento de regras, controle de impulsos
e desenvolvimento da linguagem (LOIOLA, 2018).

Contudo, o intuito desse projeto € conceber um jogo que possa ser utilizado
nas aulas de educacéo infantil, que ajude na formacao e contribua para as interagbes
sociais das criangas com TEA e os demais colegas, através da mediagao do professor
nessas etapas, para garantir que os objetivos sejam alcangados.

1.2 METODOLOGIA E METODO DE PROJETO

A metodologia projetual aplicada nesse projeto é a de Munari (1981), que
consiste em doze etapas: problema, definicdo do problema, componentes do
problema, coleta de dados, analise dos dados, criatividade, materiais e tecnologias,
experimentagdo, modelo, verificagdo, desenho de constru¢do e solugao (Figura 1).

Figura 1 — Metodologia projetual de Bruno Munari

Definigao Componentes Coleta Analise
do Problema do Problema de dados dos dados

Criatividade

Problema

{

Desenho
de Construgéo

Materiais e
tecnologias

Experimentaco Modelo Verificagio Solugdo

Fonte: Munari (1981).

De acordo com Munari (1981), o método projetual para o designer n&o é nada
de absoluto nem definitivo, € algo que se pode modificar se forem encontrados outros
valores objetivos que melhorem o processo. Dessa forma, as fases da metodologia
de design de Munari (1981) foram adaptadas para a realizagéo desse projeto, e seréo
descritas logo a seguir.

O problema encontrado é a falta de jogos inclusivos para criangas autistas nas
aulas de educacao infantil das escolas regulares. Com isso, passa-se para a fase de
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definicdo do problema, que se trata de entender melhor o problema e o que se espera
ter como resultado no final. O resultado esperado € um jogo inclusivo que possa ser
utilizado por criangas tipicas e atipicas com autismo nivel 1 de suporte, de 4 a 6 anos,
em salas de aula da educacéo infantil, como ferramenta educacional.

Os componentes do problema surgem para dividir o problema maior em partes
menores que podem ser resolvidas em fases, o que facilita que a solugao final traga

o resultado que se espera. Esses componentes foram divididos em:

» Pesquisar e entender qual proposta de jogo melhor se encaixa com os objetivos
educacionais e sociais que sido propostos em salas de aula da educacao
infantil;

= Definir quais serdo as caracteristicas do jogo, por quantas pessoas podera ser
jogado, qual estilo de dindmica ele abordara, e quais habilidades ele ira
abranger;

» |dentificar materiais, cores e texturas que sdo utilizados em projetos para
criancas autistas, que levem em consideragdo as especificidades e

necessidades desse publico.

Na fase seguinte, chamada de coleta de dados, € o momento de colher
informagdes a partir das pesquisas ja realizadas e analise de similares, sobre projetos
de jogos nessa tematica com objetivos semelhantes. A partir disso, inicia a fase de
analise de dados, na qual é preciso entender como foram criados os jogos similares e
observar quais caracteristicas sdo interessantes ou nao de replicar no projeto em
questao.

Na etapa de criatividade, é desenvolvida a ideia do projeto, que caminha para
alternativas e propostas da solugdo. Essa fase sera descrita melhor adiante, nas
especificacoes do projeto.

Materiais e tecnologias se trata da fase que traz uma nova pesquisa de
mercado e definicdo dos materiais a serem utilizados no projeto, esses que podem
ser testados para garantir que a proposta funciona e é aplicavel, na fase de
experimentagao que vem logo em seguida.

A partir dessas experimentagdes, sédo feitos os desenhos construtivos, para
entdo conseguir propor o modelo do jogo, a ideia que ja passou pela criatividade e
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testes para ser produzido o protétipo. Chega entao a fase de verificagado, na qual seréo
verificados os modelos do jogo para decidir se a proposta é viavel e funcional.

Por fim, ap6s todas as verificagdes e alinhamentos finais, a solugdo estara
pronta para ser utilizada. O objetivo tera sido atingido e o jogo podera ser usado em

sala de aula pelas criangas como ferramenta pedagdgica.
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2 PROJETO

2.1 ANALISE DE SIMILARES

Na fase de coleta de dados, foi feita a analise de similares, através de
pesquisas no site de portfélios Behance e no Google, de jogos inclusivos ou jogos
para criangas autistas. O intuito era encontrar jogos que pudessem ser utilizados em
grupos, que trouxessem solugdes viaveis para utilizar com o publico alvo. Com isso,

0s jogos analisados foram:

Figura 2 — UAU! Baralho multissensorial por Joyce Daniele

Fonte: Behance — Joyce Daniele

O primeiro projeto analisado foi um baralho multissensorial de 54 cartas que
exercita a légica, atengdo, memoria, oralidade e trés dos cinco sentidos do corpo
humano: tato, visdo e audicdo. Com o uso de trés cores base e trés texturas visuais e
tateis, o baralho contém personagens que indicam ag¢ao e barulho, sem género

definido, com o intuito de estimular multiplos sentidos em criangas a partir dos 7 anos.

"Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/148178107/UAU-Baralho-multissensorial. Visto em
16 de jan de 2023.
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Figura 3 — Descobrindo as emogdes por Carolina Sartori
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Fonte: Behance — Carolina Sartori2

O jogo Descobrindo as emogdes tem o intuito de auxiliar criangas a partir de 3
anos a identificar e expressar suas emogdes e sentimentos. Sdo 3 jogos em um: bingo,
jogo de memodria e jogo de associagao, que utilizam diferentes niveis de entendimento.
O jogo trabalha diferentes emogdes, como: medo, vergonha, raiva, tristeza, surpresa
e felicidade, através de diversas ilustragdes e personagens que representam os
sentimentos citados. Além disso, algumas situagbes sao ilustradas para que as
emocdes sejam associadas a elas, trazendo identificagdo com o cotidiano das

criangas e incentivando o dialogo sobre esses sentimentos.

Figura 4 — Cubos para conversa por Learning Resources

LER 7300

— Basis oD Ages 6+

If
you were
an animal,
what kind
would you
be?

Conversation

é

!
|

Set of 6

What fo04s

do ;
YoU likea something Who is your the masty,
you are role model?, important ¥
afraid of. { |\ thindiye
} own?

ADuM ‘ucouws
{ ®us o1 Bujos
Siom noA 3

LoNoy
NoA pinoMm

L , /
you were | Nome a
an animal, |F 4 hen
what kind | Sy

Where What do
\h would you you like to
By like to doincold !
: travel? weather?

[ would you

would you |

2 Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/166630335/Descobrindo-as-emocoes-Kids-
game?tracking_source=search projects%7Cjogo+com+dado. Visto em 22 de jan de 2023.



https://www.behance.net/gallery/166630335/Descobrindo-as-emocoes-Kids-game?tracking_source=search_projects%7Cjogo+com+dado
https://www.behance.net/gallery/166630335/Descobrindo-as-emocoes-Kids-game?tracking_source=search_projects%7Cjogo+com+dado
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Fonte: Amazon — Learning Resources?

O jogo Conversation Cubes contém 6 dados com o total de 36 perguntas
diferentes, que estimulam a oralidade e interagao entre criangas a partir dos 6 anos
de idade. E usado para trabalhar habilidades sociais, criatividade e pensamento
critico, e podem ser utilizados em diferentes contextos: na escola, em casa ou em
sessoes terapéuticas.

A partir da analise de similares e dos dados ja coletados anteriormente nas
pesquisas, foi observado que os jogos inclusivos focam em estimular os sentidos no
geral, a fala, a interagédo social e ajudam a compreender o mundo ao redor. A partir
do uso de cores vivas que prendam a atencao da crianga, texturas visuais ou tateis,
uso de ilustragdes ou frases que incentivem o didlogo e a percepgao das situagdes
em que a crianga possa estar inserida. Assim como qualquer outra crianga, as
criangas autistas precisam desbravar o universo e tudo que nele ha, aprender a viver
em sociedade, entender suas proprias emocdes e desenvolver a comunicagao. Os
jogos servem como facilitadores na aquisi¢gdo de novos conhecimentos e como lidar
com eles, e auxiliam bastante principalmente aqueles individuos que ndo costumam

socializar e interagir com frequéncia.

2.2 DEFINICAO DA TEMATICA DO JOGO

As primeiras alternativas comecaram a ser pensadas a partir da divisdo dos
componentes do problema, coleta e anadlise dos dados, e foi identificada a
necessidade de projetar um jogo que atendesse a demanda do primeiro ao ultimo ano
da educacao infantil, independente dos assuntos que estivessem sendo abordados
em sala de aula. Dessa forma, o professor pode ter o jogo como ferramenta
pedagogica, que € capaz de ser utilizado em qualquer momento da aula e do ano
letivo, com criangas entre 4 e 6 anos. Assim, surgiu a ideia de utilizar uma tematica
que independentemente da idade ou ano escolar, tem grande relevancia no
desenvolvimento integral da crianga: as emogdes. Além de ser importante entender
0s proprios sentimentos e 0 que os causam em qualquer fase da vida, ter um olhar
atento a educagao emocional é primordial para ter sucesso nos demais aspectos e

assuntos abordados nas aulas.

3 Disponivel em: https://amzn.to/3nlgDuD. Visto em 16 de mar de 2023.
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A educacdo emocional ensina o individuo a conhecer e nomear as emocoes,
reconhecer em quais situagoes elas estido presentes para entdo compreender como
lidar com elas. Na escola, a educagao emocional atua de forma preventiva, pois a
partir da aquisicdo de competéncias sociais 0 aluno consegue expressar e adequar
as suas emocodes e comportamentos, além de ser capaz de identificar as emocgdes de
outras pessoas (CARDEIRA, 2012).

Em adicdo ao que foi exposto anteriormente, a importancia de trabalhar
emogdes em um jogo inclusivo para criangas autistas se da principalmente pela
dificuldade encontrada por esses individuos de regular as proprias emogoes.

Com isso, foi decidido entdo o tema principal do jogo, e na etapa de criatividade
foi iniciado o processo de escolher qual seria a dindmica, como seria a jogabilidade,
quais habilidades seriam trabalhadas e caracteristicas que o jogo teria. Como o foco
do projeto é atender ao publico de criangas entre 4 e 6 anos tipicas e atipicas, o jogo
precisa ser simples e ter uma dindmica facil de ser entendida. A partir disso, a ideia
foi projetar um jogo de dados, que representasse 6 emogdes basicas: raiva, medo,
vergonha, alegria, tristeza e surpresa. Essas emogdes precisariam ser representadas
de forma clara, bem visual e didatica, entdo alguns esbogos foram feitos para criagéo

de um personagem que representaria todas as emogdes propostas.

2.3 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Figura 5 — Primeiro esbogo de personagem

Fonte: Elaborado pela autora
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O primeiro esbogco comecgou a ser feito com lapis e papel e depois repassado
para o computador, para ajustar os tragos e posteriormente aplicar cor e testar como
ficaria. A ideia inicial foi criar um personagem com tragos simples, infantil, que
trouxesse identificagdo para as criangas de alguma forma. O primeiro desenho foi

apenas do rosto do personagem, para entao acrescentar outros detalhes.

Fonte: Elaborado pela autora
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A partir do primeiro esbogo, os tragos comegaram a ganhar vida e a proposta
de cor foi utilizada. Na sequéncia acima (Figura 6) o esbog¢o do rosto evolui para
adicdo de detalhes como o pescoco, cor dos olhos e cabelo ainda no preto e branco
para se ter uma ideia melhor de como ficaria apds a adigdo de outras cores. Apos
isso, a cor da pele foi adicionada, assim como as cores dos detalhes do rosto e

camisa, e se obteve a primeira alternativa colorida.

Figura 7 — Primeira alternativa colorida

Fonte: Elaborada pela autora

Logo apds veio o primeiro teste de aplicagdo de cor no esbogo feito
anteriormente, e detalhes maiores comegaram a surgir na elaboragdo. A emogao
representada nessa ilustracéo foi a de alegria, porém algumas caracteristicas como
os olhos e o sorriso precisavam de ajustes para que a emogéo fosse representada da
forma mais fiel possivel, de facil compreensao para identificagao imediata por meio
das criangas. Dessa forma, algumas mudangas foram feitas nas caracteristicas do

personagem, como ser&o descritas a seguir.
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Figura 8 — Segunda alternativa de personagem

Fonte: Elaborada pela autora

Uma nova solugao foi proposta, com ajustes nos olhos para que fosse possivel
compreender melhor como o personagem esta se sentindo através do olhar, e a boca
e os dentes também foram redesenhados para tornar mais claro o sentimento de
alegria, que foi representado na imagem. Dessa forma, o personagem esta melhor
visualmente e traz mais conforto ao observar, além da identificacdo imediata do
sentimento de felicidade. O personagem foi inspirado no filho da presente
pesquisadora, assim, foram utilizadas as caracteristicas do rosto dele, cor dos olhos,

cabelo e cor da pele, principalmente, no desenvolvimento do personagem do jogo.



Figura 9 — Rascunhos das emogdes

Fonte: Elaborada pela autora
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Com as mudancas ja realizadas no rosto do personagem e a estética do mesmo
definida, foram produzidos rascunhos de todas as emogdes (Figura 8),
respectivamente: alegria, surpresa, raiva, tristeza, medo e vergonha. Com pequenas
mudancgas nas expressoes, nos olhos, boca, sobrancelhas, foi possivel representar

de forma clara as seis emogdes em um uUnico personagem.

2.4 APRESENTAGAO DAS ILUSTRAGCOES E CARACTERISTICAS DO JOGO

Figura 10 — llustragdes finais
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Fonte: Elaborada pela autora
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Apds os rascunhos feitos, foi momento de finalizar todas as ilustragdes,
detalhar a camisa do personagem com aplicagao de textura e variagdes dos tons de
cores aplicados em cada uma. Cada emocado se diferencia ndo apenas pelas
expressoes faciais, mas também pela cor da camisa, isso foi feito para que houvesse
uma harmonia da cor com a expressao representada no personagem, mas também
para auxiliar na identificagcao e separagao de cada uma das emogdes.

A etapa de desenhos de construgéo foi adaptada e realocada, nesse projeto,
em conjunto com a fase de criatividade, tendo em vista que a ideia do jogo é ter um
leiaute e dindmica simples, e que ja seria possivel realizar os desenhos construtivos
para entdo testar nos materiais a serem selecionados. Com isso, as ilustragbes
comecgaram a ser aplicadas em fundos que formariam as seis faces de um dos dados,
sendo dois dados no total, um deles com as seis ilustragcées que representam as
emocdes, e 0 outro com seis perguntas que irdo incentivar o didlogo sobre cada uma

das emogobes apresentadas.

Figura 11 — Faces do primeiro dado

Fonte: Elaborado pela autora
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Trés cores foram escolhidas para compor as seis faces do dado, as cores foram
distribuidas de acordo com testes, posicionando as trés cores em cada uma das
ilustragdes para definir qual delas ficaria melhor em cada face (Apéndice A). Foi levado
em consideragdo a mesclagem entre cores quentes e frias, como nos casos das
emocdes de tristeza e medo, em que o amarelo (cor quente) foi colocado junto com o
azul e o roxo que sao cores frias, e as faces de alegria e vergonha, com o contraste
entre o azul, o laranja e o rosa da camisa do personagem. As demais cores foram
combinadas com o tom de laranja mais suave em opacidade mais baixa, junto com o
vermelho e amarelo, que séo cores estimulantes. A partir disso, a paleta de cores ja

estava completa, e sera disposta a seguir.

Figura 12 — Paleta cromatica
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Fonte: Elaborada pela autora

O azul, laranja e amarelo foram as cores escolhidas para serem a base do
projeto, sendo usadas tanto nas faces dos cubos, quanto na caixa de embalagem e
no manual de instru¢gdes do jogo, que serdo expostos mais adiante. Como afirma
Pietra (2018) o laranja e o amarelo estimulam a socializagdo da crianga, além disso,

os tons de laranja influenciam no bom humor e criatividade de criangas autistas,
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enquanto que o azul traz o sentimento de calma e equilibrio. Por isso, essas trés cores
foram utilizadas em conjunto, levando em consideragédo que um dos objetivos do jogo
€ incentivar a socializagdo, mas também é importante manter o equilibrio de cores
para evitar uma sobrecarga sensorial nas criangas com TEA. Inclusive, o laranja
utilizado nas faces do cubo tem um tom mais leve, para evitar que seja estimulante ao
extremo ou que possa causar incObmodo de alguma forma.

Os tons de marrom e o preto foram utilizados no personagem, tendo algumas
variagdes na pele, olhos, cabelo, no tragcado e nas sombras que se repetem em todas
as imagens. As demais cores foram usadas na camisa do personagem para ajudar a
destacar e diferenciar as emocdes, como o vermelho, por exemplo, para remeter ao
sentimento de raiva, e o laranja na emogao de alegria, pois remete a energia e
animacgao.

Neste jogo inclusivo a tipografia é utilizada em apenas um dos dados e no
manual de instrugdes, ambos para serem lidos pelo professor, pois o publico alvo com
faixa etaria de 4 a 6 anos ainda n&o possui 0 dominio da leitura. Mesmo assim, os
alunos dessa idade ja comegam a ter o conhecimento sobre as letras do alfabeto e
aprendem a escrevé-las mesmo que separadamente. Com isso, a legibilidade e
clareza na tipografia tornam-se essenciais. A tipografia escolhida foi a Itim, criada pelo
estudio de design Cadson Demak em 2015. Ela é uma tipografia simples, mas que

remete ao universo infantil e faz unido com os outros elementos do jogo.

Figura 13 — Fonte Itim por Cadson Demak
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Fonte: https://fonts.google.com/specimen/Itim. Acesso: 29 de mar de 2023.

Com a definicdo da tipografia, o préximo passo foi a elaboragdo das 6
perguntas para promover a interagao do professor com o aluno que estiver jogando,
e 0s outros colegas. Essas perguntas foram pensadas para que a crianga possa refletir
sobre a emogao que o primeiro dado mostrou, e falar sobre ela de alguma forma. O
processo de identificar a emogao, reconhecer do que ela se trata e em quais
momentos ela aparece, ou como a crianga lida com ela, faz parte da educagao

emocional, citada anteriormente.

Figura 14 — Faces do dado de perguntas
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Fonte: Elaborado pela autora
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Cada pergunta foi disposta em uma face do cubo, com as mesmas cores do
dado de ilustragdes, alternando dessa vez com o uso do branco na tipografia para
trazer maior contraste no momento da impressdo (Apéndice B). Foram utilizadas
apenas letras maiusculas para facilitar a leitura imediata pelo professor, além de
serem mais faceis de identificar pelas criangas.

Na fase de materiais e tecnologias, foi iniciada uma breve pesquisa de mercado
para entender quais materiais poderiam ser utilizados na produgédo do jogo. Esse
material precisa ser seguro para ser utilizado por criangas nessa faixa etaria, nao
trazer riscos a0 manusear e atender aos objetivos propostos pelo jogo.

A primeira experimentagao em protétipo foi feita com os cubos em tamanho
menor, medindo 8cm cada lado, impressos no papel couché 250g com brilho. Esse
teste foi realizado para visualizar melhor como ficaria o jogo, as posi¢gbes das
ilustracdes, das frases e as cores, para tornar palpavel a dindmica do mesmo. As
faces foram unidas antes da impressao, e assim foi possivel cortar, dobrar e encaixar

uma na outra, finalizando com cola nas arestas do cubo.

Figura 15 — Dados planificados e protétipo em papel
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Fonte: Elaborado pela autora

Nessa experimentacao em papel, foi testada a cor do texto em laranja com o
fundo azul, que seria a ideia inicial para aproveitar melhor das cores principais, mas a
combinacdo de cores comprometeu a legibilidade e o conforto visual. Assim, foi
decidido deixar o texto em branco no fundo azul, como foi exposto anteriormente, para
a solucéo final.

Com isso, a préxima etapa é a de produzir o modelo do jogo, com uma maquete
fisica. Esse prototipo foi construido com uma folha de poliestireno, espessura de 1Tmm,
e foram usados na construgdo uma lapiseira, régua, esquadros, estilete, cola e lixa
para a montagem do cubo. As faces do dado medem 10cm cada lado, tamanho real
proposto para a produgéo dos dados, e primeiramente foi preciso medir com a régua,
marcar com a lapiseira e o auxilio dos esquadros e utilizar o estilete para cortar cada
uma das faces. Apds o corte dos quadrados, foram feitos 12 tridangulos pequenos para
servir de base e deixar o cubo mais firme, apds cortados eles foram colados juntando
duas faces de cada vez. Todas as seis faces foram unidas utilizando a cola, e apds
um curto tempo de secagem utilizou-se uma lixa para dar acabamento e deixar o cubo

com aspecto uniforme.
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Figura 16 — Construgao do cubo em poliestireno

Fonte: Elaborado pela autora

Apos a finalizagao do primeiro cubo, o processo se repetiu para a produgao do
segundo dado, e entdo as faces dos dados de ilustragcdes e de perguntas foram
impressas. As impressoes foram feitas em papel adesivo A3, recortadas com auxilio

de estilete e coladas nas seis faces dos cubos (Figura 16).

Figura 17 — Maquetes de dados em poliestireno
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Fonte: Elaborado pela autora

O modelo proposto foi verificado e atendeu as expectativas na demonstracao
do jogo, pois o dado ficou firme e se manteve assim apods ser jogado diversas vezes.
Ele tem um peso que torna confortavel a jogabilidade, mas n&o é tao leve a ponto de
chegar a distancias maiores, como seria o caso do dado totalmente de papel, feito na
fase de experimentacdo. O tamanho, aplicagao das cores e 0 peso estavam de acordo
com o esperado para o objetivo do jogo.

O proximo passo foi projetar o manual de instru¢des do jogo, que servira como
guia para o professor ou outra pessoa que for mediar o jogo com as criangas, entender
como funciona a dinamica e aplicar da forma correta. A intengéo foi seguir com os
mesmos padrdes e estética dos cubos na elaboragao do manual, para que exista uma

unidade, tendo em vista que o manual em si também faz parte do jogo.
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Figura 18 — Mockup do manual de instrugdes

| O que sinto? & um jogo educativo
O Q U E SI N TO? | inclusivo com o objetivo de ajudar
criancas maiores de 4 anos a
identificar as emogdes sentidas,
‘,I as situagdes que elas aparecem e
como lidar melhor com elas. Foi
criado para ser uma ferramenta
‘I no processo educacional de alunos
da educacdo infantil. O jogo
contém dois dados e um manual.

Fonte: Elaborado pela autora

O jogo foi nomeado a partir da tematica, e no mockup (Figura 17) é possivel
ver a capa e o conteudo, com a primeira pagina do manual de instrugdes. As cores
utilizadas na elaboragédo foram os tons de laranja e amarelo, e foram utilizadas
algumas das ilustra¢des do cubo na capa e no conteudo do manual (Apéndice C). A
textura visual da camisa do personagem foi utilizada como textura para a capa e a
parte interna da capa, em tamanho maior e na diagonal, para diferenciar um pouco,

mas ainda dentro da proposta inicial.
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Figura 19 — Embalagem do jogo planificada

oo
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Fonte: Elaborado pela autora

Na criacdo da embalagem do jogo, foram utilizadas as mesmas cores base dos
cubos, o azul, o laranja e o amarelo. A ideia foi de que a prépria embalagem remetesse
ao cubo de ilustracbes, assim foi utilizada a centralizacdo das ilustragcdes das
emocgodes, em cada uma das partes externas da caixa, exceto no fundo (Apéndices D,
E e F). As laterais esquerda e direita tem a mesma cor, padrao e textura, mudando
apenas a emogao ilustrada, e contrastando com cores frias e quentes. A tampa, na
parte inferior (Figura 18) traz o nome do jogo e uma ilustragdo em destaque na cor
laranja e os tons de azul no fundo, com a mesma textura da camisa do personagem,
exposta na vertical. A frente da caixa traz uma proposta da textura visual na diagonal,
em tamanho maior, o que faz relagdo com a emogao de raiva representada, e traz
novamente a combinagao do laranja, amarelo e vermelho, que sédo cores estimulantes.
Além disso, tanto na tampa quanto nas costas da embalagem foi utilizado o mesmo
estilo da capa e paginas do manual, o tragado que foi feito na criagdo do personagem
(tragado da camisa) foi colocado na parte inferior das faces da caixa, logo abaixo das

ilustragdes, trazendo ainda mais a sensagao de unidade entre os elementos.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Este trabalho trouxe grandes aprendizados sobre o Transtorno do Espectro
Autista, dificuldades que as criangas com autismo podem ter e a importancia de
sempre buscar uma educacao inclusiva, que contemple todos os alunos. Foi possivel
perceber, a partir das pesquisas, que solugdes inclusivas projetadas para esse publico
ainda sdo escassas no mercado e que € preciso discutir e tornar o design inclusivo
cada vez mais presente na vida dessas pessoas, seja na escola ou em outros
ambientes que convivem.

Além disso, o projeto foi de grande importancia para a presente pesquisadora,
tendo em vista a motivacao pessoal que a trouxe até esse tema e o desenvolvimento
do projeto, que inclusive teve seu filho como a principal inspiragdo para a criagao do
personagem do jogo. Esse projeto traz uma contribuigao significativa para o curso de
design da Universidade Federal de Pernambuco, assim como para as pesquisas de
design inclusivo.

Ademais, as escolas de educacao infantil foram contempladas como foco
desse projeto que busca ser um grande aliado nas aulas e na troca de conhecimentos
através da ludicidade, sendo possivel trabalhar a educagdo emocional das criancas,
enquanto proporciona a inclusao de criangas autistas nas atividades propostas. As
criangas atipicas tem a oportunidade, assim, de trabalhar habilidades cognitivas e
sociais, interagir com os colegas e professores gerando uma conexao maior entre eles
e descobrir, assim, mais sobre si mesmos e sobre o mundo. Além de estimular a
socializacdo e de ensinar a reconhecer as emogdes e como lidar com elas, o jogo
estimula a fala, a memaria e o desenvolvimento motor das criangas.

A inclusdo aplicada no design e na educagdo como objetivo de facilitar a
insercdo de autistas no meio social, além de contribuir para o processo de
aprendizagem e aquisicao de habilidades, € de grande importancia atualmente. A
prevaléncia do autismo tem crescido ano apds ano, provavelmente devido a maior
disseminagdo de conhecimento sobre o assunto, e assim, maior numero de
diagnosticos. Dessa forma, é essencial que mais pesquisas sobre o assunto
continuem sendo elaboradas e que principalmente no design, solugbes sejam
encontradas e aprimoradas para acolher este publico.

O projeto deste jogo inclusivo para criangas autistas inseridas na educagao

infantil, teve o objetivo de trazer uma solugao de design para auxiliar na aquisigao de
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conhecimentos e interagao social desses individuos. A partir da problematica, das
pesquisas e da aplicagao da metodologia projetual de design de Bruno Munari (1981),
foi concebido um jogo capaz de atender esses objetivos. Como desdobramentos
futuros, em busca de aprimorar o projeto e sua aplicabilidade, pretende-se realizar
testes com criangas tipicas e atipicas da educacgao infantil, juntamente com um
professor, para observar o jogo sendo utilizado na pratica. Além disso, existe a
intencdo de realizar pesquisas e testes futuros aprofundados acerca dos materiais
mais indicados para as impressdes das faces dos cubos, para produgdo em larga
escala, em busca de uma solucdo mais viavel, rapida, resistente e que permita o uso

seguro do jogo.
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APENDICE A - CUBO EMOCOES

CUBO EMOCOES

VISTA VISTA
FRONTAL INFERIOR

Formato: 10x10cm
Material;: Papel Triplex 300g
Cor: 4x0

Cobertura: UV total frente
Corte/vinco para encaixe

S &

 —

VISTA LATERAL
SUPERIOR ESQUERDA

LATERAL VISTA
DIREITA POSTERIOR
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APENDICE B - CUBO PERGUNTAS

CUBO PERGUNTAS

VISTA
FRONTAL

CONTE UMA
HISTORIA DE

QUANDO VOCE
SE SENTIV
ASSIM

VISTA
SUPERIOR

O QUE VOCE
FAZ QUANDO
SE SENTE
DESSE JEITO?

LATERAL
DIREITA

SE SENTIR
ASSIM € BOM

OU RUIM?
POR QUE?

VISTA
INFERIOR
Tipografia: Itim
Formato: 10x10cm
EM QUE Material: Papel Triplex 300g
MOMENTO Cor: 4x0
VOCé SE Cobertura: UV total frente
Corte/vinco para encaixe
SENTE ASSIM?
LATERAL
ESQUERDA

COMO FOI A
ULTIMA VEZ
QUE VOCE

SE SENTIU
ASSIM?

VISTA
POSTERIOR

O QUE
ACONTECE
QUANDO VOCE
SE SENTE
DESSA FORMA?
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APENDICE C - MANUAL

MANUAL

CAPA

O QUE SINTO?

e

Manual do jogo

15cm

PAGINA 1

O que sinto? é um jogo educativo
inclusivo com o objetivo de ajudar
criangas maiores de 4 anos a
identificar as emogdes sentidas,
as situagdes que elas aparecem e
como lidar melhor com elas. Foi
criado para ser uma ferramenta
no processo educacional de alunos
da educagio infantil. O jogo
contém dois dados e urn manual.

20cm

PARTE INTERNA

PAGINA 2

Como jogar?

O jogo O que sinto? foi pensado para
ser utilizado em salas de aulada
educagie infantil, através do
intermédio de um professor. O
professor estabelece uma ordem de
inicio para jogar, e o primeiro jogador
(a crianga) joga o dado contendo as
ilustragBes que representam as
emocdes. Uma vez que a crianga
jogou o dado, identifica-se qual
emogio foi encontrada e entdo a
crianga joga o outro dado, com as
perguntas/frases para incentivar

o dialogo.

PAGINA 3

O professor deve ler a pergunta para
a crianga, aguardar a resposta da
mesma e entdo voltar para o grupo e
pedir para que representem a
expressdo correspondente & emogio
abordada.

Exemplo: a crianga joga o dado e a
emocado encontrada é a raiva. Entao,
ela joga o segundo dado com as frases
e cai na seguinte pergunta: Em que
momento vocé se sente assim? Entéo,
a crianga pode responder algo como:
“Eu fico com raiva quando minha mie
briga comigo”.

PAGINA 4

A partir disso, o professor volta para
todos e pede para eles representarem:
Como vocé fica quando esta com raiva?
{nesse momento pode incentivar as
criangas & fazerem a expressao, sans
que representemn a raiva, entre outros).

Dessa forma, o jogo segue com as
demais criangas até que a ultima
tenha jogado o dado e falado sobre
uma emogdo e a situagio que a faz
sentir daquela forma. O professor
também pode participar do jogo, o que
auxilia a incentivar as eriangas nas
proximas rodadas ou em outras
oportunidades que voltem a jogar.

Formato: 20x15cm
Material: Papel offset 150g
Impressao: 4x0
Corte-vinco

Sem enobrecimento

PAGINA 5

22

Verganha Tristeza
\
Raiva Surpresa

Medo Alegria
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APENDICE D - VISTAS DA EMBALAGEM

EMBALAGEM

VISTA
FRONTAL

12cm

22cm

VISTA
POSTERIOR

O QUE SINTO?

Jogo de educagédo emocional

12cm

22cm

VISTA
INFERIOR

12cm

22cm

Formato; 12x22cm
Material: Papel Triplex 350¢g
Impressao: 4x0

Corte-vinco

Sem enobrecimento
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APENDICE E - VISTAS LATERAIS DA EMBALAGEM

EMBALAGEM

LATERAL
ESQUERDA

9,5¢cm

13,5cm

10,5 cm

12cm

LATERAL
DIREITA

Dobras

Dobras

Dobras

Dobras

13,5cm

Material: Papel Triplex 350g
Impressao: 4x0

Corte-vinco

Sem enobrecimento
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APENDICE F - VISTA SUPERIOR DA EMBALAGEM

EMBALAGEM

VISTA
SUPERIOR

13em  Material; Papel Triplex 350g
Impressao: 4x0
Corte-vinco
Sem enobrecimento

Dobra

22cm

Cantos inferiores arredondados
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