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Resumo

Este artigo descreve um projeto que teve como objetivo desenvolver um jogo pedagdgico ludico
em bambu laminado colado, voltado para criangas de 8 até 10 anos de idade, que possuem
transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade (TDAH), como forma de trabalhar a
estimulagdo, a concentracao e o desenvolvimento intelectual da crianga na educagao infantil em
instituicdes de ensino. No processo de producao, foi utilizado como material principal o bambu
laminado colado, que abrange caracteristicas de material ecoldgico com baixo custo, baixo
impacto ambiental, sendo leve, renovavel e perene. O método de pesquisa teve como
procedimento pesquisa bibliografica sobre o tema em livros, artigos e contato com profissional
pedagdgico, a partir do que se péde concluir que o uso de jogos para ensino as criangas que
possuem dificuldades de concentracao e aprendizagem sao indispensaveis, principalmente, no
gue se refere a criancas ja diagnosticadas com o transtorno de déficit de atencdo e
hiperatividade (TDAH), gue compromete a aten¢do, o comportamento e o controle de impulsos,
interferindo no desenvolvimento intelectual. Portanto, o uso de ferramentas, como os jogos,
sdo recursos diddticos com grande potencial para o desenvolvimento infantil, global e para a
construcdo do conhecimento e estimulo cognitivo da crianga, permitindo uma aprendizagem
mais motivante, com capacidade para auxiliar problemas como a desatencao e a hiperatividade.
Palavras-chave: Crianca; Transtorno de déficit de atencao; Jogo pedagdgico; Bambu laminado.

Abstract

This project aims to develop a playful pedagogical game in laminated bamboo glued for children
from 8 to 10 years old who have attention deficit hyperactivity disorder (ADHD) as a way to work
on the stimulation, concentration and intellectual development of the child in pre-school
education. Having in the production process the use of main material laminated bamboo glued
which covers characteristics of ecological material with low cost, low environmental impact,
light, renewable and perennial. The methods of research had as a procedure, bibliographical
research on the subject consisting of books, articles and contact with a pedagogical
professional, in which, it can be concluded that the use of games for teaching children who have
difficulties concentrating and learning are indispensable, especially in regard to children already
diagnosed with attention deficit disorder and hyperactivity (ADHD) where it compromises the
attention, behavior and control of impulsives, interfering in the intellectual development,
therefore, the use of tools such as games are didactic resources with good potential for child
development, global and for the construction of knowledge and cognitive stimulation of children
that allows motivating learning, being able to help problems such as inattention and
hyperactivity.
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Introdugao

Atualmente, sabe-se que os jogos e as brincadeiras fazem parte do cotidiano das
criancas. Diante dessa solucdo, os jogos podem ser um recurso pedagoégico muito eficaz
para a aprendizagem, tornando-se um tipo de ferramenta diddtica que auxilia para
despertar o interesse e a motivacdo com bom potencial para o desenvolvimento infantil
global. Para casos de criangas que apresentam diagndstico de transtorno de déficit de
atencdo e hiperatividade (TDAH), torna-se uma das possiveis contribuicdes para o
desenvolvimento infantil saudavel.

Os jogos sao classificados como ferramentas que conduzem de forma favoravel o
processo educacional de ensino e, atualmente, tém recebido atencao diferenciada no
gue diz respeito a contribuir positivamente na aprendizagem. Além disso, pode-se aliar
o jogo como forma de auxilio no desenvolvimento das criancas com TDAH, que tém
dificuldades de atencdo/ hiperatividade. Assim, eles tém sido estudados para a
producdo de estratégias de intervencdo que contribuem para provaveis melhoras no
desenvolvimento da criangas com esse tipo de transtorno.

O interesse em aliar o jogo como estratégia para melhorar o desenvolvimento da
crianga que possui TDAH veio de observagdes nas instituicdes educacionais de ensino
fundamental publica, onde foi possivel identificar a necessidade de ferramentas como
alternativas ludicas, voltadas para um pulblico com dificuldade de atencdo e
hiperatividade, como é o caso do TDAH. Foram levantados questionamentos, como por
exemplo: Como possibilitar o aprendizado e o entretenimento em criangas de 8 a 10
anos com déficit de atencdo e hiperatividade? Quais materiais poderiam ser utilizados
no desenvolvimento de um jogo/ brinquedo, que fosse duravel, de baixo custo e baixo
impacto ambiental?

Por meio dessas observacdes com o estudo do TDAH, surgiu a necessidade de
desenvolver um jogo pedagdgico ludico em bambu laminado como uma estratégia de
intervencdo, que contribua para melhoria do desenvolvimento da crianca com TDAH,
com uma aprendizagem mais motivante e auxiliando em problemas como desatencao e
hiperatividade. O jogo apresenta duas funcGes no processo de ensino-aprendizagem: a
primeira é ludica, em que a crianga encontra a satisfacdo e o prazer no jogar; a segunda
€ educativa, pois, por meio do jogo, a crianca é educada para convivéncia social

(Kishimoto, 2011).
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O trabalho com jogos, no que se refere ao aspecto cognitivo, visa a contribuir para
gue as criangas possam adquirir conhecimento e desenvolver suas habilidades e
competéncias. Usados no dia a dia, os jogos estimulam o raciocinio e a criatividade da
crianga, o que contribuird diretamente nos casos de TDAH, trazendo beneficios a
educacdo e ao entretenimento, trabalhando a estimulacdo em aprender brincando na
pratica de memorizagdo e atengdo das criangas.

Sendo assim, o projeto aqui descrito buscou desenvolver um jogo com idealizacdo
similar a um jogo de domind tradicional, com utilidade pedagdgica ludica em bambu
laminado, voltado para crianca de 8 a 10 anos de idade, especialmente aquelas com

TDAH.

Caracterizagao e diagnostico do TDAH

O TDAH é um transtorno neurobioldgico crénico, na sua grande maioria de origem
genética. Problemas de atencdo sdo transtornos, que interferem na capacidade de
concentracdo das criangas. As principais caracteristicas desse transtorno sdo a
inquietacdo fisica e os problemas com atencdo — precisamente o que o nome sugere.
Assim, o TDAH é um fendmeno complexo e de dificil diagndstico. Para identifica-lo, faz-
se necessdria uma avaliacdo minuciosa, pois os sintomas do TDAH podem ser
decorrentes de comorbidades.

O Diagndstico de TDAH, muitas vezes, pode ser complicado pelo fato de varias
criangas serem consideradas desatentas ou hiperativas. Tantos professores quantos os
pais devem ficar atentos a uma criancga turbulenta ou barulhenta como tendo transtorno
de déficit de atencdo e hiperatividade (Rohde et al. 2012). Segundo Russell Barkley (1997
apud Bee; Boyd, 2011, p. 425):

Um dos principais pesquisadores e tedricos sobre TDAH sugere que o
problema subjacente é um déficit na capacidade de a crianca de inibir
comportamento — de se abster de iniciar algum comportamento
proibido, inatil, de reagir a algum estimulo irresistivel ou de parar de
se comportar de algum modo uma vez que tenha comegado. Em
ambientes movimentados, complexos, com muitos estimulos (como
uma sala de aula), criangas com TDAH sdo incapazes de inibir suas
reagdes a todos os sons e todas as visdes em torno delas, portanto elas
parecem inquietas e ndo podem focar a atengdo em uma Unica
atividade.
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Conforme informacdo supracitada, percebe-se que a crianca que possui o TDAH
tem facil capacidade de se distrair e de se comportar de maneira inquieta, devido a
estimulos ao seu redor, prendendo sua atencdo a outras coisas no ambiente em que
estd, uma vez que se sente atraida por sons e visdes em torno dela.

De acordo com o DSM-IV-TR (2000 apud Bee; Boyd, 2011), hd uma divisdo entre
dois grupos: aqueles que tratam de problemas de aten¢ao e aqueles que tratam de
hiperatividade, sugerindo a existéncia de dois subtipos de TDAH:

1) TDAH/ tipo hiperativo/ impulsivo, no qual um alto nivel de atividade é o
problema principal;

2) TDAH /tipo desatento, no qual uma incapacidade de manter a atencgdo é a
principal dificuldade.

Além de algumas criangas serem diagnosticadas com o TDAH/ tipo combinado,
significando que elas satisfazem os critérios tanto para o tipo hiperativo/ impulsivo

quanto para o tipo desatento.

Alternativas para o tratamento de TDAH

O TDAH é um transtorno dificil de eliminar e facil de confundir. A complicagdo do
tipo neurolégico se desencadeia entre os 3 e 4 anos, alcangando o nivel mais critico aos
6 anos. Os especialistas apontam que as criangcas com hiperatividade nao tratadas a
tempo terdo problemas na adolescéncia e até mesmo em sua vida adulta futura. Porém,
se feito tratamento continuo a medida que a crianca va crescendo, os sistemas dos
transtorno melhoram.

Criancas portadoras do TDAH demonstram dificuldades para manter a atencdo em
tarefas ou atividades do dia a dia, d3o a impressao de estarem com a mente em outro
local ou de ndo a escutar o que |lhe estd sendo dito. Pode haver frequentes mudancas
de uma tarefa para outra antes de completarem qualquer uma de suas atividades. Para
o tratamento do TDAH, fazem-se necessdrias intervencdes psicossociais e
psicofarmacoldgicas. Entretanto, os medicamentos estimulantes para criancas que
apresentam o TDAH sdo o método mais utilizado atualmente, com o intuito de melhorar
a concentracdo e de controlar o comportamento hiperativo. E também essencial
informacdes claras e precisas a familia a respeito do transtorno.

Muitas vezes, é necessario um programa de treinamento para os pais, a fim de
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gue aprendam a manejar os sintomas dos filhos, além de técnicas especificas ensinadas

a crianga com o transtorno (Rohde et al., 2012).

Importancia da escola na media¢dao do aluno com TDAH

A Educacdo é um direito de todos. Entdo, deve-se considerar que a escola precisa
se adequar as especificidades dos educandos com necessidades educacionais especiais.
As instituicGes de ensino devem se empenhar para os desafios da inclusdo, informando-
se e se preparando sobre como lidar com demandas individuais e coletivas da
diversidade, o que inclui perfis de alunos com diversas dificuldades de aprendizagem.
Para que isso ocorra, é importante que a escola tenha objetivos prévios definidos em
seus projetos no sistema de ensino, pois é na escola que a crianca ird apresentar, com
mais intensidade, os sintomas caracteristicos do TDAH. Assim sendo, é de extrema
importancia o conhecimento dos educandos na mediacao da aprendizagem e a atengao
aos perfis dos alunos.

Ndo ha duvidas de que o trabalho pedagdgico representa um papel fundamental
no processo de aprendizagem do educando com TDAH. As intervencdes pedagdgicas
dos professores junto ao aluno possibilitam que o desempenho escolar seja otimizado
pelo uso de instrumentos adequados de manejo na escola, como as estratégias de
ensino, o estabelecimento de uma relagao de afeto entre o professor e o aluno, métodos
de informagao e monitoramento nas atividades.

Criancas com esse transtorno apresentam pouco interesse pelas atividades
exercidas em sala de aula e apresentam facil distracdo. Na escola, o professor deve
estimular o aluno para que conclua as atividades com mais persisténcia e organizacao,
principalmente, nas drea em que a crianga possui maiores dificuldades de aprendizado.
Assim, é importante dar prioridade a também ferramentas-chave para que se possa
trabalhar com alunos com TDAH, como é o caso do uso de jogos pedagdgicos ludicos.
Como Kishimoto (2011, p. 41) afirma, o professor, ao utilizar o jogo na educacdo infantil,
“significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condi¢des para maximizar
a construcdo do conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da
capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora”. Ainda de acordo com o mesmo
autor, “as criancas ficam mais motivadas a usar inteligéncia, pois querem jogar bem;

sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto emocionais.
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Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas mentalmente.”

Importancia dos jogos pedagdgicos no desenvolvimento da crianga com TDAH

A insercdao de atividades educacionais Iudicas sdao fundamentais para um bom
desenvolvimento na aprendizagem e atenc¢do de criangas com TDAH. Além disso, o uso
de jogos tem capacidade no desenvolver de habilidades académicas, como leitura e
escrita, nas quais se colabora para a melhoria da atencdo, da concentracdo e do
autocontrole desses alunos.

Segundo Kishimoto (2011), o jogo era visto como recreacdo desde a Antiguidade
greco-romana, quando “aparece como relaxamento necessdrio a atividades que exigem
esforco fisico, intelectual e escolar” (p. 31). Por longo tempo, o jogo infantil ficou
limitado a recreacdo. Durante a Idade Média, o jogo foi considerado “nado sério”, por sua
associacdo ao jogo de azar, bastante divulgado na época. O jogo serviu para divulgar
principios de moral, ética e conteudo de histdria e geografia e outros, a partir do
Renascimento, o periodo de “compulsdo ludica”, segundo Kishimoto (2011). O
Renascimento vé a brincadeira como conduta livre, que favorece o desenvolvimento da
inteligéncia e facilita o estudo.

Nesse sentido, Kishimoto (2011) destaca que, “para se contrapor aos processos
verbalistas de ensino, a palmatéria vigente, o pedagogo deveria dar forma ludica aos
contetidos”. E na fase do Romantismo que os jogos aparecem como condutas tipicas e
espontaneas das criancas.

Recorrendo as metaforas do desenvolvimento infantil, segundo Kishimoto (2011),
“o Romantismo, com sua consciéncia poética do mundo, reconhece na crianca uma
natureza boa, semelhante a alma do poeta, considerando o jogo sua forma de
expressao” (p. 33). Sendo assim, a crianca passa a ser vista como alguém que imita e
brinca, cheia de espontaneidade e liberdade.

Os jogos constituiram sempre uma forma de atividade inerente ao ser humano.
Entre os primitivos, por exemplo, as atividades de danca, pesca e luta eram tidas como
sobrevivéncia, ultrapassando muitas vezes o carater restrito de divertimento e prazer
natural. As criancas, nos jogos, participavam de empreendimentos técnicos e magicos.
O corpo e o meio, a infancia e a cultura adulta faziam parte de um sé mundo. Esse

mundo podia ser pequeno, mas era eminentemente coerente, uma vez que 0s jogos
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caracterizavam a propria cultura. A cultura era educagdo, e a educagao representava a
sobrevivéncia (Almeida, 2000, p. 19).

Kishimoto (2011, p. 15) assegura que tentar definir o jogo nao é facil, pois “quando
se pronuncia a palavra ‘jogo’, cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se
estar falando de jogos politicos, de adultos, criancas, animais ou amarelinha, xadrez,
advinha, contar estérias, brincar de mamae e filhinha, futebol”.

Claparéde (1956, apud Kishimoto, 2011, p. 35), ao recorrer a Psicologia, conclui
que os jogos infantis representam uma grande importancia como motor do
autodesenvolvimento da crianga. Sendo assim, o jogo é um instrumento de extrema
importancia para aprendizagem. Na mesma linha de pensamento, de acordo com Moura
(apud Kishimoto, 2011, p. 87), os jogos sdo “considerados como parte das atividades
pedagégicas, porque sao elementos estimuladores do desenvolvimento”.

Para Piaget (apud ALMEIDA, 2000, p. 25):

Os jogos tornam-se mais significativos a medida que a crianca se
desenvolve, pois, a partir da livre manipulacdo de materiais variados,
ela passa a reconstruir objetos, reinventar as coisas, o que ja exige uma
“adaptacdo” mais completa. Essa adaptacdo, que deve ser realizada
pela infancia, consiste numa sintese progressiva da assimilacdo com a
acomodacdo. E por isso que, pela prépria evolucdo interna, os jogos
das criangas se transformam pouco a pouco em construgBes
adaptadas, exigindo sempre mais do trabalho afetivo, a ponto de, nas
classes elementares de uma escola ativa, todas as transi¢cdes
espontaneas ocorrem entre o jogo e o trabalho.

Sendo assim, é possivel deduzir que as técnicas de educagdao das criangas
requerem que se oferega um material conveniente para as criangas, que fagam com que,
jogando, elas consigam assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem
exteriores a inteligéncia infantil.

Na teoria piagetiana, “nao discute a brincadeira em si. Em sintese, Piaget adota o
uso metafdrico vigente da época, da brincadeira como conduta livre, espontanea, que a
crianca expressa por sua vontade e pelo prazer que Ihe dad” (Kishimoto, 2011, p. 36).

Para o autor, ao expressar a maneira ludica, a crianga consegue demonstra o nivel
das suas etapas intelectuais e criar conhecimentos. Kishimoto (2011, p. 36)
complementa que, “para psicélogos, especialmente freudianos, a brincadeira infantil é

0 meio de estudar a crianca e percebe seus conhecimentos”. O autor cita ainda que

“Melanie Klein usa a brincadeira como meio de diagndsticos de problemas das criangas”.
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Jogos matematicos e de alfabetizacdo

A matematica esta presente na vida das pessoas de maneira direta ou indireta. Em
guase todos os momentos do cotidiano, exercitam-se os conhecimentos matematicos.
Com isso, o desenvolvimento de jogos que incluem exercicios matematicos torna-se
uma otima técnica de aprendizagem e pratica matematica.

J& em questdo da alfabetizagdo, trata-se de um processo que vai além de
decodificacdo de palavras e memorizacdo de simbolos. O desenvolvimento matematico
requer um conjunto de estruturas e habilidades, o qual tende a possibilitar a
compreensdo de natureza conceitual e das formas de representacdo grafica da
linguagem. Por essa razdo, utilizar jogos com conteidos matematicos e alfabetizacdo
tem um papel relevante na aprendizagem, em que se estimula o interesse da crianca,
desenvolve e exercita seu raciocinio légico, contribuindo na construcdo de
conhecimentos.

Para Kishimoto (2011), no campo educacional, hd uma tentativa de conciliar a
liberdade dos jogos com a orientagdo dos processos educativos. Varios autores tentam
conciliar as necessidades que o aluno tem de jogar com a acdo de educar,

principalmente, na educagao infantil, espago em que a crianga brinca e aprende.

Design sustentavel com o uso do bambu laminado para produgio de produtos

O design sustentdvel trata da atencdo do impacto de um produto sobre pessoas e
o ambiente, durante seu desenvolvimento, uso e descarte, em que se propde a
preocupacdao com o futuro. Saber a vida atil de um material é essencial para o
desenvolver novos produtos. E nesse contexto que o design tem a funcdo indispensavel
no uso mais eficiente de recursos por meio do planejamento.

Com o crescente desmatamento e aumento da pressdo sobre as florestas
tropicais, bem como sobre areas de reflorestamento, torna-se cada vez mais necessaria
a busca por materiais renovaveis e por solucbes alternativas capazes de atenuar em
parte este processo (Pereira; Beraldo, 2016, p. 229).

Muitos materiais tém efeitos positivos no meio ambiente, a fim de serem
biodegraddveis no fim da sua vida util. De acordo com Thompson (2014, p. 8), “materiais
reciclados devem ser usados sempre que possivel, e o produto deve ser projetado para

fazer o melhor uso desses materiais no fim da vida util”.
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No ciclo de vida de um produto, devem-se observar as etapas, desde a selecdo do
material, processo de fabricagdo e o fim do seu ciclo de vida, verificando-se em quais
delas se tem probabilidade de haver renovacdo ou reutilizacdo. Projetar tendo em
mente o fim da vida util do produto reduz o impacto ambiental total e pode ajudar a
reduzir custos.

Segundo Lee (1994 apud Pereira; Beraldo, 2016, p. 38), “o decréscimo da
guantidade e na qualidade dos recursos florestais tem aumentado o interesse pela
busca de materiais renovaveis e de baixo custo, como é o caso do bambu.”

Historicamente, o bambu tem acompanhado o ser humano, fornecendo alimento,
abrigo, ferramentas, utensilios e uma infinidade de outros itens. Atualmente, estima-se
gue a planta contribua para a subsisténcia de mais de um bilhdo de pessoas. Igualmente
importante, ao lado dos usos tradicionais, tem sido o desenvolvimento de usos
industriais do bambu (Sastry, 1999 apud Pereira; Beraldo, 2016, p. 36)

O uso do bambu é uma tecnologia limpa, € uma das matérias-primas que reduzem
0 impacto ambiental, tornando-se um material que age positivamente no meio
ambiente, sendo fonte renovavel.

O bambu — uma planta geralmente tropical e que cresce mais rapidamente do que
gualquer outra do planeta, necessita, em média, de trés a seis meses para que um broto
atinja sua altura mdaxima, de 30 metros. As espécies denominadas de gigantes
apresentam admiravel vitalidade, grande versatilidade, leveza, resisténcia e facilidade
para serem trabalhadas com ferramentas simples. Além disso, as pecas costumam ter
formidavel beleza. Essas qualidades tém lhe proporcionado o mais longo e variado papel
na evolucgdo da cultura humana, quando comparado com qualquer outro tipo de planta
(Farrely,1984 apud Pereira; Beraldo, 2016, p. 36).

Dessa maneira, o bambu representa uma possibilidade de ser um material para
desenvolvimento de novos produtos, por ser de rapido crescimento e pertencente ao
grupo dos materiais renovaveis. Além disso, o custo de producdo desse material € muito
baixo em relacdo a outros.

Existem diversos tipos de bambu, porém o bambu laminado colado (BLC) torna-se
interessante para o processo de fabricacdo no design de produtos, tais como
mobiliarios, jogos, utensilios domésticos, entre outros, podendo ser usado para dar

origem a superficies planas ou curvas.
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O BLC possui caracteristicas estruturais e superficiais. E produzido com a mesma
tecnologia dos compensados de madeira: sdo coladas lamina uma sobre as outras para
a fabricacdo de produtos. Essa utilizacdo une a possibilidade de agregar valor a grande
quantidade de produtos que podem ser confeccionados com esse material, podendo
substituir, em muitos casos, a madeira. Dessa maneira, torna-se muito promissor o
desenvolvimento de produtos a base de BLC, tanto pelo fato de ser um produto advindo
de material renovavel, que poderia aliviar a pressdao sobre florestas, como pela sua

estética (Pereira; Beraldo, 2016).

Metodologia

O estudo metodoldgico para o desenvolvimento do jogo aqui descrito iniciou-se
por revisao bibliografica e contato com profissionais da drea pedagdgica, para que se
obtivessem informacdes e se pudesse conhecer melhor o usuario. Foi adotado o uso de
alguns métodos para desenvolvimento colaborativo do produto: lista de requisitos,
aplicacdo de painéis semanticos e de uma matriz morfologia em conformidade segundo
os autores Baxter (2011) e Pazmino (2015). Foi também explorado um estudo sobre
materiais sustentaveis para desenvolvimento do projeto estabelecido, com o intuito de

utilizar um novo material para reduzir os custos de brinquedos pedagodgicos.

Lista de requisitos

No design de objeto, os requisitos de um projeto definem as caracteristicas
principais do produto, de acordo com necessidades relativas do usuario em demandas
relacionadas: funcionais, estéticas, ergonOmicas, ambientais, semanticas (linguagem)
que o produto deve ter, entre muitas outras (Pazmino, 2015). Sendo assim, a partir dos
principios de Pazmino (2015) foi elaborado um quadro, na qual foram levantados
requisitos referentes as necessidades do usuario, para que se fossem decididas as

caracteristicas principais do produto.
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Tabela 1 - Lista de requisitos

REQUISITOS

OBJETIVOS

CLASSIFICACAO

Jogo pedagégico

Ferramenta auxiliadora no desenvolvimento
pedagdgico da crianga de 8 até 10 anos
normais e com DTAH

Necessario

Estética agradavel,
visual atrativo

Caracteristica Ludica

Necessario

Bom acabamento

Necessario

Forma geométrica

Desejavel

Praticidade

Compreensivel

Necessario

Leveza

Necessario

Transportavel a qualquer idade

Desejavel

Funcionalidade

Pratica habilidade intelectual

Necessario

Melhoria da atencao

Necessario

Melhoria da concentragao

Necessario

Melhoria do autocontrole

Necessario

Durabilidade Resistente ao uso frequente Desejavel

Ergonomia Propor¢ao adequada de tamanho do produto Necessario
referente a faixa etdria do publico-alvo

Baixo custo Reducdo de gastos no processo de Desejavel
desenvolvimento do produto

Materiais Baixo de impacto ambiental Necessario
Renovavel Necessario
Baixo custo Desejavel
Tecnologia limpa Necessario

Cores Cores vivas Necessario

Painel semantico

Fonte: elaborada pelos autores.

De acordo com Baxter (2011), os produtos, quando projetados, devem reunir

guestdes que tém objetivo de transmitir certos sentimentos e emogdes. Com isso, sao

necessarias construcdes de painéis semanticos de imagens visuais. Com isso, sdo

abordados objetivos amplos, que vao se estreitando a medida que prosseguimos no

projeto.

Em principio, esse procedimento abrange trés etapas. A primeira é o painel do

estilo de vida, que demonstra o estilo dos futuros consumidores do produto, refletindo

os valores pessoais e sociais, além de representar o tipo de vida que tém. A segunda é o

painel de expressdao do produto, o qual aborda a representacdo da emocgdo que o
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produto transmite ao primeiro olhar, como parecer ser jovial, atrativo, suave,
confortdvel, rude ou duravel, entre outros. Ja o terceiro é o painel do tema visual, no
qual, a partir do painel de expressao do produto, juntam-se as imagens de acordo com
o espirito pretendido para o novo produto.

A partir dos fundamentos de Baxter (2011), foram elaborados painéis de acordo
com os critérios estabelecidos para desenvolvimento de constru¢des de painéis
semanticos. O primeiro apresenta o estilo de vida do publico-alvo, que remete ao perfil
de criangas: agitadas, distraidas, hiperativas, com dificuldades, de faixa etaria de 8 a 10

anos, de ambos os sexos, em ambiente escolar.

Figura 1 - Painel do publico-alvo

Fonte: elaborada pelos autores.

O segundo painel apresenta a expressao do produto, seu conceito, no que remete

a ser criativo, promover o desenvolvimento, atrativo, cognitivo e interativo.
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Figura 02 - Painel conceito

Fonte: elaborada pelos autores.

O terceiro painel apresenta o tema visual desejado, que remete a utilizacdo de

formas, cores primarias, encaixes, utilizacdo de conteudo alfabéticos e matematicos.

Figura 3 - Painel Visual

Fonte: elaborada pelos autores.
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Matriz morfoldgica

A andlise morfoldgica, de acordo com Baxter (2011), trata de possiveis
combinacgdes entre elementos ou componentes para chegar a conclusao da melhor ideia
para o desenvolvimento do projeto. Esse método foi desenvolvido por Fritz Zwickey, em
1948, buscando, como objetivo, identificar, indexar, contar e parametrizar a colecdo de
todas as possiveis alternativas para alcangar o objetivo do projeto.

Segundo Pazmino (2015), a matriz morfoldgica segue regras para que se possa
forma-la, possibilitando chegar a solugao da combinacgao final do projeto. Para isso,
deve-se primeiro montar uma matriz de dois eixos; depois tem que se determinar a
sequéncia das fungbes que podem ser definidas na andlise funcional ou colocar as
varidveis, como cor, forma, textura, estilo etc. Posteriormente, busca-se a solucdo para
cada varidvel (em forma grafica ou descritiva). Finalmente, encontram-se solucdes
combinando ideias geradas para cada varidvel (Pazmino, 2015, p. 206).

A vantagem do desenvolvimento da matriz morfoldgica estd no exame sistematico
de todas as combinagGes possiveis, pois, por meio delas, podemos abordar inUmeras
varidveis por meio da ligacdo de combinacdes de elementos, restringindo-a para que
seja escolhida a melhor ideia, de acordo com a necessidade do problema abordado no
projeto.

Por meio das regras supracitadas, para a elabora¢dao da matriz, foi desenvolvido
um quadro da andlise morfolégica, de acordo com as regras estabelecidas para

desenvolvimento de um jogo pedagdgico.
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Quadro 1 - Matriz morfoldgica

L= ® =)
FORMA = o A =
Quadrado |Hexagono | Triangulo Retangulo
P ® @
Compensado | Bambu Madeira
MATERIAL de pinos laminado | macica
® ® e
MODELO Bidimensional |Tridimensional
e e o
Tons do e Diversas
CORES 3
iiatensl Pimarias "
o e ®
QUANTIDADE
DE USUARIOS 1 Jogador |2Jogadores | 3 oumais
Jogadores
@® Combinacgédo 1 @® Combinagao 2 @® Combinacao 3 Combinacao 4

Fonte: elaborado pelos autores.

Resultados da matriz morfolégica
Combinagédo 1

Nesta primeira combinac¢do, foi desenvolvido um domind, de forma quadrada,
com diferenciais em relacdo aos comuns. O material foi tipo compensado de pinus,
modelo tridimensional, com diversas cores no acabamento. Até duas pessoas podem
jogar, com o objetivo de unido entre as pecas. Inicia-se com a peca principal, de acordo

com a quantidade de silabas da peca anterior, como demonstrado na figura a seguir.
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Figura 4 - Resultado da combinacgdo 1

Combinagao 1

FORMA: QUADRADA D

MATERIAL: COMPENSADO DE PINOS

MODELOS: TRIDIMENSIOAL |¢

CORES : DIVERSAS '

QUANTIDADE DE :2 JOGADORES

_— = 3| ®

l ] $ R % 8 2

R serao 2 tipos de pegas \:I
Pega princial para a ligagdo da pega
PHrAHNICIO do principal da silaba: As pegas serdo de encaixe uma
jogo cpntendo pega com palavra tinica; nas outras de acordo com a
quantidade de peca com 2 palavras ou si quantidade de silabas
silabas labas.

Fonte: elaborada pelos autores.
Combinagdo 2

Nesta segunda combinacdo, foi desenvolvido um jogo de forma hexagonal, em
material de bambu laminado, modelo bidimensional, utilizando no acabamento de cada
peca as cores primarias. Até duas pessoas podem jogar. O objetivo é ser um jogo com
dupla fungdo de ensino: de um lado, ha o jogo sildbico, em que o jogador deve fazer a
unido das pecas, de acordo com a quantidade de silabas. Do outro, estd o conteldo
matematico de adi¢do, em que o jogador deve fazer a unido das pecas, de acordo com
o resultado do cdlculo. S3o 24 pecas em cada tipo, com forma triangular, que, na

formacao final do jogo, torna-se um hexagono, como em demonstrado na Figura 5.
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Figura 5 - Resultado da combinagdo 2

® Combinagao 2 e FORMA: HEXAGONO O

e MATERIAL: BAMBU LAMINADO

® MODELOS: BIDIMENSIONAL q

® CORES:PRIMARIAS N

e QUANTIDADE DE : 2 JOGADORES

‘\ Peca avulsa em forma triangular

Doémino hexagono

dupla funcao de T\ (_.) 2 fungoes de ensino :
ensino pedagégico A = Frente : Silabas e verso : adigao

o ApOs o encaixe de
Dividida em 3 partes cada peca todas as pegas forma
com seu sistema de ensino

um hexagono

Fonte: elaborada pelos autores.

Combinagdo 3

Nesta terceira combinacgdo, foi desenvolvido um jogo de forma triangular, com o
material do tipo madeira macica, em modelo tridimensional, com acabamento em cores
primarias. Até duas pessoas podem jogar, com o objetivo de unido entre as pecas, de
acordo com a quantidade de silabas. Nesse jogo, ha trés pecas-coringa, que contém
textura e cor diferentes, que podem ser a opg¢dao do jogador nos casos de falta de
alternativa para a unido das silabas e ou determinada quantidade, conforme

demonstrado na Figura 6.

Figura 6 - Resultado combinacdo 3

® Combmagao 3 e FORMA: TRIANGULO A

Oémino Triangular, ® MATERIAL: MADEIRA MACIGA
de ensino pedagoégico

gD
A ® MODELOS: TRIDIMENSIOAL i‘
5=,

® CORES:PRIMARIAS [

e QUANTIDADE DE : 2 JOGADORES

<> Peca ja \

= encaixada fungao: formar um triangulo
Peca avulsa no fim do jogo

triangulo dividido

ao meio, na qual deve -se Parte coringa
encaixar de acordo com ( quando o usuario
a quantidade de silabas fica sem alternativa de
ligagao das silabas pode
currespmu‘lent(e =
usar)

Fonte: elaborada pelos autores.
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Combinagéo 4

Nesta quarta combinacgao, foi desenvolvido um jogo de forma retangular, com o
material do tipo madeira macica, modelo tridimensional, com acabamento em cores
diversas em cada peca. De trés a mais pessoas podem jogar, com objetivo de unir a partir
da quantidade de silabas. Nesse jogo, had pecas-coringa, que contém uma textura
diferente. O jogador pode optar por elas diante da falta de alternativa. A figura a seguir

apresenta uma demonstracdo dessa combinacao.

Figura 7 - Resultado combinagao 4

Combinacao 4 FORMA: RETANGULO [

MATERIAL: MADEIRA MACICA

Doémino Retangular MODELOS: TRIDIMENSIOAL
para ensino

edagogico

P 909 CORES : DIVERSAS '

Amor QUANTIDADE DE : 3 OU MAIS JOGADORES
o USUARIOS

‘ 2 Peca avulsa em forma
é = retangular dividida de 3
- a 5 partes
r &5
5 . NN Parte coringa
Encaixar pegas de Lua B
. ( quando o usuario

acordo com a quantidade RO ber altesnativade

o ¢ 3 silaba: R T
de silabas | s ligagao das silabas pode

usar)

Fonte: elaborada pelos autores.

Desenvolvimento da melhor ideia

Dentre as quatro combinacgdes, o resultado da opcdo 2 é a que representa o maior
numero de requisitos pressupostos para o projeto, alcancando as caracteristicas
principais, com necessidades relativas do usuario em demandas relacionadas a
funcionalidade.

Funcional: Ferramenta auxiliadora no desenvolvimento pedagdgico da crianca de
8 até 10 anos, com ou sem TDAH; dupla funcdo de aprendizagem, ou seja, com duas
funcdes de conteudos escolares como alfabetizacdo, aplicando-se conteudo sildbico e

conteudo matemadtico no uso da adicdo; facil compreensdo estética; caracteristica
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IGdica; cores primarias utilizadas na pintura de cada peca; utilizacdo de dois tipos de
formas, triangular e hexagonal.

Ergonémico: Proporcdo média no tamanho de cada peca, o que facilita a boa
visibilidade das formas, numeros e letras; facil manuseio.

Ambiental: Material de baixo custo como o bambu laminado; material de

tecnologia limpa e baixo impacto ambiental.

Figura 8 - Melhor ideia

Fonte: elaborada pelos autores.

Memorial descritivo e técnico
Descrigao do jogo

O jogo de domind pedagdgico hexagonal dois em um é composto por 24 pecas,
bidimensionais. Cada peca tem formas triangulares com duas func¢des de aprendizagem,
uma silabica e a outra matematica, utilizando problemas de adicdao, com objetivo de
estimular o raciocinio das criancas, desenvolver habilidades, construir novos

conhecimentos e trabalhar de uma maneira estratégica para aproxima-las.
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Figura 9 - Pecas do jogo meramente ilustrativas

VAV

Fonte: elaborada pelos autores.

Como jogar
Deve ser jogado por dois jogadores. E escolhida a opc¢do desejada: sildbica ou

matematica (adicdo).

Jogo fungdo silabica

Cada um dos jogadores recebera 12 pecas triangulares. Cada peca é dividida por
uma linha, em trés partes, contendo um ou dois niumeros e uma ou duas silabas.
Algumas pecas terdo um circulo, o que indica que é a lateral do jogo para a formacgao do
hexagono ao final. No par ou impar, sera decidido o jogador que dard inicio a rodada. A
crianca ird posicionar a primeira peca a mesa. Em seguida, o outro jogador deve analisar
em suas pecas aquela que deve se unir com a do seu adversario, correspondendo a
guantidade de silabas ou a silaba correspondente a sua quantidade. Assim, da-se

continuidade até o fim do jogo. Ganha quem finalizar com a ultima peca.
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Figura 10 - Jogo sildbico meramente ilustrativo

Fonte: elaborada pelos autores.

Jogo fungdo matematica-adigcdo

De acordo com a jogabilidade anterior, o jogo de adicdo tem o mesmo
seguimento, porém as pecas sdo divididas em uma linha de trés partes, compostas por
um ou dois resultados, um ou mais problemas matematicos (adicdo). Algumas pecas
terdo um circulo, o que indica que é a lateral do jogo para a formacdo do hexagono ao
final. O jogador, assim que dada a partida de inicio, deve analisar em suas pecas uma
gue deve se unir com a do seu adversario, correspondendo ao resultado do problema
de adicdo ou ao problema de adicdo correspondente ao resultado. Assim, da-se

continuidade até o fim do jogo. Ganha quem finalizar com a ultima peca.
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Figura 11 - Jogo matematico (adigdo)
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Fonte: elaborada pelos autores.

Estudo ergon6mico

A ergonomia tem como objetivo transformar um ambiente ou um produto em algo
que atenda a todas as necessidades, que viabilize o conforto, a seguranga, o bem-estar
e traga uma sensacdo especial de satisfacdo para os usudrios. O projeto incluiu
caracteristicas importantes relacionadas a ergonomia para realiza¢do do jogo, tais como
uso simples e intuitivo, informacado perceptivel, baixo esforco fisico, tamanho médio das
pecas para facil manipulacdo e uso independentemente do tamanho do corpo e da
mobilidade do usuario. Para o acabamento de cada peca, tornam-se mais indicadas
formas de acabamentos com cantos chanfrados, para evitar que a crianca se machuque

no manuseio.

Material

Para a construcdo do projeto, foi utilizado o BLC, obtido pela unido de camadas
delgadas de bambu, dispostas alternadamente em angulo reto, na qual é feita a unido
com resinas fendlicas. O que, de imediato, diferencia o bambu e outros materiais

vegetais estruturais é a alta produtividade, sendo que, em dois anos e meio apés ter
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brotado do solo, o bambu possui resisténcia mecéanica estrutural (Pereira; Beraldo,
2016).

Foram utilizadas laminas de bambu, cada uma delas com 3 mm de espessura. Para
esse projeto, foi necessaria uma peca bidimensional, em que foram coladas cinco
ldaminas, uma sobre a outra, para que se obtivesse uma espessura de 15 mm, atingindo-

se 0 objetivo de espessura de cada peca para o jogo.

Tipografia

A tipografia refere-se a tudo aquilo que, de alguma forma, consegue-se ler, ou
seja, sao os tipos de caracteres utilizados (letras, niumeros, pontuagdes e simbolos). Em
razao disso, torna-se importante a selecdo de tipos adequados no desenvolvimento de
produtos para criancas, principalmente, no que diz respeito a aprendizagem, para que
se garantam bom entendimento e leitura visivel.

Diante dessa razao, foi feito um breve estudo para a selecdo do tipo que sera
utilizado no jogo. O escolhido foi a Aharoni. Para as palavras, serd utilizada caixa-alta,

tamanho 11. Para os niumeros, serd a mesma tipografia, mas em tamanho 16.

Processo de corte

O corte das pecas foi realizado por uma maquina de corte a laser. Segundo Lef-teri
(2009, p. 40), esse é “um processo muito precioso, que funciona por meios de um feixe
de luz focalizado e muito concentrado, gerando milhdes de watts de energia por
centimetros quadrado.”

Para esse projeto, foram cortadas 24 pecas na maquina a laser da marca Abletec,
modelo ABJ1390H-2, em formas triangulares, com medidas de 43 x 43 mm. As gravacdes

das palavras e nimeros foram feiras com profundidade de 1 mm dos dois lados de cada

peca.
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Figura 12 - Peca apds o corte a laser

Fonte: elaborada pelos autores.

Cores e pintura

As cores tém forte influéncia para que haja uma interacdo visual da crianca entre
0 jogo ou brinquedo. Elas tém ligacdo direta com o desenvolvimento cognitivo infantil.
Isso acontece porque a crianca é completamente influenciada pelas cores desde a fase
inicial de vida, estendendo-se por muitos anos (Bee,2011).

Com isso, as cores selecionadas para a pintura de cada uma das pecas que
compdem o jogo o sdo: vermelho, azul e amarelo (cores primarias). Sdo cores vibrantes
e atraentes, que chamam a atencdo das criancgas. Elas sdo pintadas pela aplicacdo de

anilina em pé, a base de 4dgua, para evitar alergias e irritacOes.

Figura 13 - Imagem 3D e protdtipo do jogo produzido
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Fonte: elaboradas pelos autores.

Consideragoes finais

O desenvolvimento cognitivo de criancas com dificuldades de concentracdo e com
TDAH necessita ser estimulado desde cedo, para que possa ser adequado. Pensando
nessa necessidade, detectou-se a importancia de incentivos que pudessem abordar
formas de concentracdo e estimulo nos ambientes de ensino-aprendizagem.
Considerou-se a necessidade do uso de materiais para a construcdo de ferramentas
pedagdgicas como jogos-brinquedos, que possuissem caracteristicas de baixo custo,
além de serem renovaveis, durdveis, leves e estimulantes.

Por meio de pesquisa sobre o TDAH e o desenvolvimento da crian¢a dentro e fora
do ambiente escolar, foi realizado o processo de construcao do jogo de domind dois em
um, em formato hexagonal. E um jogo interativo, para ser jogado por duas criangas,
promovendo intera¢do, diversao, pratica e conhecimento. Possui duas formas de
jogabilidade, em que sdo abordadas conteidos de matematica (adicdo) e conteudo
sildbico, proporcionando pensar e raciocinar como forma de concentrar e aprender
brincando.

As pecas chamam a atencgado pelo uso de formas, acabamento e pintura suave, em
tons de cores primarias, podendo ser visiveis os detalhes de veios do bambu laminado,
0 que garante a atratividade do jogo.

Com isso, fica claro que os jogos com objetivos educacionais de aprendizagem sdo
uma ferramenta fundamental nas escolas, com grande potencial para o

desenvolvimento infantil global e para a constru¢cdao do conhecimento e estimulo
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cognitivo das criangas, levando a uma aprendizagem mais motivante, tendo capacidade
de auxiliar em problemas como desatengao e hiperatividade.

Fica também evidente que o uso de laminas de bambu para o processo de
fabricacdo de jogos e brinquedos é uma alternativa vidvel, pois possui caracteristicas
essenciais, a fim de ser um dos tipos de materiais ecoldgicos com baixos custo e impacto
ambiental, além de ser leve, resistente e duravel. Sendo assim, o resultado do projeto é
satisfatorio, podendo beneficiar criancas com problemas de concentracdo e
hiperatividade. Além disso, espera-se que o projeto venha inspirar outros jogos e
brinquedos voltados para esse publico, além de processos de fabricacdo utilizando

materiais ecoldgicos.
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