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1: INTRGBUGA®

Impulso da tematica

PROBLEMATICA

Descrigoes gerais do bullying e tipos mais cometidos;
Descricdes gerais dos portadores de TEA como vitimas faceis;
Possiveis causas e motivacdes para a ocorréncia;

Fase de desenvolvimento do individuo e desencaixes (TEA).

JUSTIFICATIVA

Impulso geral a pratica e seus elementos variados;
Verdadeiros responsaveis na educacao e prevencao;
Vulnerabilidade dos portadores de TEA ao bullying;
Metodologia de ensino adequado ao publico infantil atual.




OBJETIVO

GERAL

Projetar um jogo educativo, com livro incluso, para criancas e adolescentes e
com a participacao de pais ou responsaveis, com o intuito de desenvolver
conhecimento sobre autismo e a prevencao do bullying no ambiente escolar.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

Pesquisar metodologias de ensino infantil efetivos para criancas
neurotipicamente normais e portadores do espectro autista;

Avaliar conhecimentos das pessoas quanto a problematica;
Comparar processos de jogabilidade com projetos anti-bullying;

Utilizar elementos da area do Design Grafico na incorporacao do aprendizado
visual;

Representar o cotidiano de portadoras do espectro autista e suas
dificuldades/reacdes comuns em situacoes cotidianas.




2. FUNDAMENTAGAO
BULLYING
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3. PESQUISA DE NIZNSALY
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3. PESQUISA DE WIERCADY
SIMILARES
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4. PLANEJANIENTOS

Roleplay Tematica Alternativas
Tétrade JPG Revisao
flementar Roteiro e capa Editora
Documento de

design do game

MATERIAIS E PROCESSOS DE FABRICACAO

Lzal-ol BROEIVIERO

Impressao computador a
chapa Grampeacio Termoconformagao ou
Marcas de Regits Lombada quadrada Processo de injegdo
Processo de corte 5 .
Processo de encadernagao Pintura
Processo de colagem Alceamento
Placas de perfuragao Colagem manual
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caderninhos




S: METCDOLOGIA BE
PREJETO

Método Indutivo: Generalizacao de acdes ou comportamentos do individuo para
a inducao de dados gerais ou uma provavel representante dos acontecimentos na
base da observacao;

Método Fenomenologico: Comparacdes com situagoes ficticias ou reais quanto
as possibilidades da ocorréncia, considerando registros de casos semelhantes ao
bullying;

Método Histdrico: Analise de casos antigos e amostras de ao longo dos anos na
pretensao de assimilar analises e solucdes nao existentes;

Método Comparativo: Uso de experiéncias pessoais de vida com relacao a
problematica como meio de generalizar a maior porcentagem dos casos em
grupamentos sociais, separados pelo espago e tempo;

Pesquisa bibliografica: Leitura de artigos, teses e livros sobre o tema, assim como
as possiveis causas e origem do bullying.




g4 PESQUISA DE CANIFY

Questionario destinado para familias correlacionadas as tematicas, sendo divido em
guatro secoes para Bullying, Autismo, Jogo e Livro (107 respostas desde 2020):
Ocorréncia do Bullying na Escola: 45,8% Patio e 31,5% Sala de Aula; 50,5% ficam compreensivos
Responsaveis para a prevencao: 58,9% Familia, 11,2% Escola e 7,5% Todos; na presenga de um portador

Tipo de Bullying mais Frequente: 47,7% Apelidos Ruins; de Autismo; .
Tioo de Jogo Favorito: 35.3% Estratégia: 84,1% usaram livros
ipo de Jogo Favorito: 35,3% Estratégia; e oo oo R

Causa da atracao dos jogos: 39,5% Interagdo com outros jogadores.
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€. PLAKEJANIENTO DO FRULY1D
REQUISITOS DE PROJETO

Utilizar resultados de pesquisas de campo para a montagem do roteiro;

Direcionar para publico infantil (06 a 10 anos), adolescentes no ambiente familiar ou escolar;
Empregar estratégia como categoria de aprendizado;

Incluir livro como mecanica do jogo e jogabilidade;

Representar cenas rotineiras de bullying na escola, principalmente o verbal,;
Demonstrar consequéncias da falta de educacdo e da ateng¢ao quanto ao cenario;
Demonstrar caracteristicas de um agressor e da vitima;

Mostrar possiveis motivagdes para o bullying;

Estimular nos jogadores a reacao verdadeira em situacdes de bullying;

Atribuir o autismo tipo 1 ou Asperger como personagem principal;

Referenciar comportamentos mais frequentes do autismo;

Desenvolver a empatia nos jogadores frente ao publico autista;

Estimular a colaboracao e unidao entre jogadores com incorporacao de personagens;
Aplicar representacoes graficas de estilo Disney Contemporaneo;

Utilizar cores pastéis, cenadrios e estilos de histéria infantil;

Introduzir equilibrio entre textos e desenhos, mostrando respectivamente uso da linguagem
escrita e expressiva;

Utilizar papel cartao e impressao offset para tabuleiro e paginas do livro.




¢4 FORMULAGAD DE AUTSIGLINGGS
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¢4 FORMULAGAD DE AUTSIGLINGGS
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TOPICO

Capa

Introducgao
(4 paginas)

Instrugdes do jogo
(5 paginas)

Cotidiano
(30 historias)

Curiosidades rapidas
(2 a 3 por paginas)

Encerramento
(2 paginas)

Contracapa

ROTEIRO DO LIVRO
DETALHAMENTO

Arte grafica contendo protagonista e opgdes como personagens, ambiente ou
simbolos;

Descricao do protagonista e suas primeiras caracteristicas, comego do jogo na
escola e tipos de personagens a interagir;

Descrever regras, tipos de pecas, fungdes, objetivos, recomendacgdes;

Aventuras em forma de experiéncias da protagonista em locais sorteados
(Cantina, Sala de Aula, Corredor, Campo, Salas Especiais, Sala dos
Responsaveis);

Mini textos contendo curiosidades aleatdrias sobre o autismo referente a
cada situagao apresentada;

Finalizacao e revelagao sobre a desenvolvedora do jogo;

Introducao do Jogo, informacdes de jogabilidade e quantidade de pecas
contidas.
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Recados e
agradecimentos:
Lorem ipsum dolor
sit amet, consectetuer
dipiscing elit. Maecenas
doporttitor congue massa.

Fusce posuere, magna sed
pulvinar ultricies, purus lectus
Nunc viverra imperdiet enimsuada
libero, sit amet commodo. Vivamus.
morbi tristique senectus seros quis.
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7. DESERVOLVINIENTO U9 FiUI1D

FLUXOGRAMA
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*De acordo com o Quest3x4 (LA CARRETTA, 2018)
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74 ESTUDO VOLUNIETTIED

MATERIAIS: Papel Sulfite A4
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7.2 MOCKUP 1

MATERIAIS DESENHO: Papelao, Papel Reciclado A4, Lapis de Cor e Nanquim
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MKUP 1 *1 usuario cada e com Faixa

ESFES

15 minutos de explicacao das
regras;

50 minutos de jogo;

Pouco de dificuldade de
acompanhar o manual de regras;
Alivio quanto a inclusao dos
desenhos;

Interesse pela originalidade em
reunir um livro com desenhos e
um jogo de tabuleiro.

Em ambos os testes, os participantes apresentaram mais possibilidades e ideias para
aperfeicoar a jogabilidade pelas experiéncias em jogos como rotina.

=Sl =

Etaria diferenciada

15 minutos de explicacao das
regras;

45 minutos de jogo;

Dificuldades para entender o
manual de regras por nao terem
os desenhos;

Alivio na inclusao dos desenhos;
Interesse sobre a nova jogabilidade
envolvendo livros e jogo de
tabuleiro de modo didatico.




7.3 MOCKUP 2 e

MATERIAIS: Impressoes A4, Papelao e Papel Canson 140g/mm? Wi
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7:3 RESULTADOS TESTE
o MECKUER Z
40 minutos de jogo;

Duvidas em certos momentos do jogo como na
forma de mover o peao ou no uso das cartas e suas
classificacoes;

Afirmam-se que com a pratica seria mais facil
memorizar as regras;

Foi necessario alertar sobre alguns erros enquanto
realizavam seus movimentos;

Afirmam-se ser um jogo admiravel e cheio de P o
empenho na histdria; g oo
Empenho apresentado com o uso do livro;
guestionando o uso das Cartas de Estudantes e
Cartas Bullie, sendo oficialmente retiradas no
projeto final;

Alteragoes na divisoria do jogo e no roteiro no
manual de regras;

*2 usuarios

*Versao Oficial
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MATERIAIS:

Impressoes offset Ad

Couché 90g CMYK

e Adesivo Verde
(revestimento)

* Papel Parana 1Imm

* Papel Cartao

EVA Verde
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.2 BESENHO TECHIED

2 1

USTA DE COMPOMNENTES JOGO DE TABULEIRD
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&4 RESULTADOS DOS T=ESTES

. . - 4 grupos presencial
100% achou “muito divertido”; 1 gmzo vrrtual

100% no “adorei” sobre as historias e os desenhos;

80% para “muito facil” e 20% no “facil” quanto ao Nivel de Dificuldade;

60% acharam “facil”, e “muito facil” e “mais ou menos” com 20% em ambos com o Manual de
regras;

100% por “me envolvi muito”;

80% aprendeu “muito” e 20% s6 “aprendeu” quanto ao produto proporcionar aprendizado.

60% apontou Desenho Animado e 40% Anime quanto ao Estilo de Desenho;
Ocorre mais identificacdo com os “alunos” da escola;

100% votaram “sim” com os desenhos ajudarem na Compreensao do Manual;
80% ponta o item “conjunto” como a parte do jogo que mais gostaram;

Com mais de uma opc¢ao para marcar quanto a classificacao do jogo, 100% escolhe “reflexivo” e
“educativo e 80% no “cooperativo”.

Perguntas abertas: Além da arte do produto (10%), a maioria (90%) relatou ser importante
conhecer mais sobre o tema e o desenvolvimento da empatia aos portadores de TEA. A
simplificacao das regras foi apontada por um grupo (10%) e aumentar o peso dos pedes
também foi relatado por outro (10%) quanto a sugestao de melhora do produto.

Alguns testes tiveram dificuldades em identificar o peao pelo tamanho, somente apds o aviso
sobre as Carteiras de Estudante que compreenderam as suas posicoes no tabuleiro




9. CONSIDERAGOES FILS

O jogo se mostrou divertido, de facil manuseio e despertou o aprendizado
e a sensibilizacao com relacao a tematica, porém, com maior simplificacao
das regras para o produto ser mais €ficiente;

Apesar dos equivocos na producao do produto e durante os testes, os
participantes nao apresentaram se importar enquanto imergiram nho
universo proposto;

Em um dos grupos, demonstrou certa competitividade ao uso do jogo,
mesmo nao sendo este o objetivo inicial;

Demonstrou-se admiracao no conjunto da obra, principalmente com
relacdo a arte grafica do livro e as experiéncias vividas;

Verbaliza-se positivamente sobre o jogo ser educacional e cooperativo e
ensinar a tematica com um produto ludico e divertido.

Possibilidade de uma versao mais desafiadora e com uso de cartas,
para um publico maior de idade e com envolvimento de sorte e
desafios para o alcance dos objetivos.
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