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RESUMO

O trabalho de conclusdo de curso aqui apresentado tem como objetivo projetar e
prototipar um jogo de tabuleiro, projetado para auxiliar pessoas com dislexia - ou
pais, responsaveis e/ou profissionais da educagdo destes - no ensino e na
diferenciacao de formas. O objetivo do material é ndo apenas facilitar o aprendizado,
mas também proporcionar uma experiéncia divertida, adaptada as diferentes
habilidades e modos de percep¢do visual dos alunos, com ou sem dislexia.
Alinhando-se aos principios do Design Inclusivo, o projeto busca oferecer recursos
acessiveis e equitativos, contribuindo para um ambiente mais acolhedor. Organiza-
se as etapas desde a conceituagao teorica, a revisao bibliografica e estudo de jogos
ja existentes com objetivo similar, até o desenvolvimento e validacdo do material,
assegurando uma abordagem sélida e pratica. Sendo um jogo que possui
direcionamento além da diversao, cuidados adicionais foram tomados para ecoar as
demandas identificadas durante o estudo; assim como avaliagcbes complementares

de profissionais da area da saude.

Palavras-chave: design de produto; design inclusivo; dislexia; brinquedo educativo.



ABSTRACT

The final project presented here aims to project and prototype a board game
designed to assist people with dyslexia - or their parents, guardians and/or education
professionals - in teaching and differentiating shapes. The goal of the material is not
only to facilitate learning, but also to provide a fun experience, adapted to the
different abilities and modes of visual perception of students, with or without dyslexia.
Aligning with the principles of Inclusive Design, the project seeks to offer accessible
and equitable resources, contributing to a more welcoming environment. The work
organizes the steps from a theoretical conceptualization, a bibliographic review and
study of existing games with a similar objective, to the development and validation of
the material, ensuring a solid and practical approach. As a game that has a direction
beyond fun, additional care was taken to echo the demands identified during the

study; as well as complementary evaluations by health professionals.

Keywords: product design; inclusive design; dyslexia; educational toy.
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1. INTRODUGCAO

O desenvolvimento cognitivo comega com o nascimento da crianga e evolui
acompanhando o crescimento e a maturidade chegando a fase adulta com
conhecimentos possiveis a ela. A partir do nascimento uma série de marcos
importantes sdo alcangados em diversas dareas, como cognigdo, linguagem,
habilidades motoras e socializagdo - sendo esses marcos influenciados por uma
interagao de fatores genéticos, ambientais e sociais (Silva; Santos; Jesus, 2016).

A compreensdo do desenvolvimento infantii € essencial para identificar
potenciais desafios e necessidades das criangas, assim como para orientar
intervencdes adequadas. Desse modo, um aspecto importante a ser considerado € a
possibilidade de condigbes de neurodesenvolvimento, como a dislexia, que podem
afetar significativamente o processo de aprendizagem da crianga.

A dislexia € um transtorno especifico de aprendizagem que pode afetar, a
aquisicao e o processamento visual de formas (Fernandez; Torres, 2001). Embora
seja frequentemente diagnosticada durante a idade escolar, Paula Teles (2004)
sugere que sinais precoces podem ser observados a partir dos 4 anos de idade.
Estes podem incluir dificuldades senso perceptivas, atraso na estrutura e no
conhecimento do esquema corporal ou problemas nos exercicios manuais e de
grafismo.

Marques (2014), Fernandez & Torres (2001) mostram que criangas disléxicas
enfrentam desafios no processamento visual, incluindo a percepc¢ao de detalhes e
padrdées. Um jogo que concentre, portanto, a atengdo das criangas nesses aspectos
visuais pode ajudar a desenvolver e fortalecer essas habilidades, proporcionando
um ambiente controlado e estruturado para a pratica. Criangas com dislexia podem
ter dificuldades na manutengcdo da concentracdo e atencado (Marques, 2014),
especialmente em tarefas que envolvem detalhes visuais. A abordagem ludica e
interativa dos jogos pode ser altamente eficaz na promocédo do aprendizado e no
engajamento das criangas disléxicas (Marques, 2014).

De acordo com Piaget (1978), e reforgado por Silva, Santos e Jesus (2016) a
principal caracteristica do periodo de 0 a 2 anos é a auséncia da fungao semiética,
sendo s6 a partir dos 2 anos de idade que a crianga se torna capaz de evocar
objetos ausentes através de uma imagem mental. Desse modo, a partir da etapa

que ja existe, biologicamente, a funcdo semidtica na crianca, se torna possivel
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observar sinais precoces a partir de dificuldades senso perceptivas - confusdes entre
cores, formas, tamanhos e posigdes - por exemplo. (Marques, 2014).

No caso da dislexia — um transtorno especifico de aprendizagem que afeta
habilidades como leitura, escrita e reconhecimento de padrées graficos — o Design
pode atuar como ferramenta de compensacao e suporte, oferecendo solucdes
visuais claras, acessiveis e motivadoras. Ao aplicar principios como contraste visual,
tipografia adequada, organizagcéo espacial e estimulos multissensoriais, 0 design
torna-se um aliado fundamental na criacdo de materiais didaticos mais eficazes,
reduzindo barreiras cognitivas e promovendo a autonomia da crianca.

Além disso, o Design pode contribuir na estruturagdo de experiéncias ludicas
que respeitem os diferentes modos de aprender, valorizando a diversidade
neurocognitiva. Por meio do design de jogos educativos, é possivel transformar o
aprendizado em uma atividade prazerosa e significativa, integrando estratégias
visuais, tateis e simbdlicas. Essa abordagem permite que a crianga com dislexia
explore suas habilidades visuais e criativas, a0 mesmo tempo em que desenvolve
competéncias cognitivas essenciais como atengdo, memoria, linguagem e
percepg¢ao de formas. Assim, o Design atua ndo apenas como estética funcional,
mas como pratica social comprometida com a inclusdo e a transformacgdo do
processo de ensino-aprendizagem.

Esta pesquisa visa, portanto, desenvolver um projeto de jogo educacional,
voltado para criangas a partir dos 5 anos com ou sem dislexia, que possa ser
utilizado em escola ou em ambientes familiares, com o auxilio de pais ou
professores. Tal jogo tera como intuito estimular nas criangas a atengdo nos
detalhes visuais de diferentes formas e cores, proporcionando uma abordagem
ludica e interativa para o desenvolvimento da habilidade de diferenciagéo de formas.
Ao fornecer ferramentas praticas para apoiar o aprendizado das criangas, espera-se
contribuir para a promocéao de praticas mais eficazes de ensino e intervengao para

criangas em idade escolar.
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1.1.0OBJETIVOS

1.1.1. Objetivo geral

Projetar e prototipar um jogo educacional inclusivo voltado para criangas com
dislexia, com foco na estimulacdo da atencao visual, discriminacdo de formas e

engajamento ludico.

1.1.2. Objetivos especificos

a) ldentificar os principais desafios de aprendizagem enfrentados por criangas
com dislexia e os critérios de acessibilidade aplicaveis ao design de jogos
educativos;

b) Analisar jogos existentes que atuam no desenvolvimento de percepgao visual,
discriminagao figura-fundo e habilidades cognitivas relacionadas a dislexia;

c) Desenvolver um protétipo de jogo de tabuleiro com base em principios de
design grafico inclusivo, acessibilidade multissensorial e linguagem ludica;

d) Realizar validagado preliminar do prototipo com especialistas em saude,
educacao e neurodiversidade, coletando feedbacks sobre clareza visual,

potencial terapéutico e aplicabilidade pedagogica.

1.2. JUSTIFICATIVA

O presente projeto parte da compreensao de que o Design, enquanto campo
multidisciplinar voltado a resolugdo de problemas e a mediagao entre forma, funcao
e comunicagao, possui um papel estratégico no enfrentamento de desafios sociais
contemporaneos, especialmente aqueles relacionados a inclusdo e a educacao.
Nesse contexto, o desenvolvimento de jogos educativos para criangas com dislexia
revela-se uma contribuicdo relevante, pois amplia o escopo de atuagcdo do design
para além da estética e da funcionalidade, alcancando dimensdes pedagdgicas,
cognitivas e afetivas.

Do ponto de vista do Design, o projeto propde uma abordagem fundamentada
nos principios do design inclusivo, do design da informacdo e da
multissensorialidade. Ao considerar as necessidades especificas de criangas com
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transtornos de aprendizagem, como a dislexia, o designer € desafiado a criar
solugbes acessiveis, intuitivas e eficazes. Isso exige dominio técnico (tipografia,
contraste, hierarquia visual, ergonomia), sensibilidade estética e compromisso ético
com a diversidade dos usuarios. Assim, a pesquisa se alinha a uma concepc¢ao de
design comprometida com a equidade e a democratizagdo do acesso ao
conhecimento.

Para a sociedade, a relevancia do tema esta na possibilidade de promover
maior inclusdo educacional e respeito as diferengas neurolégicas. Criangas com
dislexia frequentemente enfrentam barreiras invisiveis que comprometem seu
desenvolvimento escolar, sua autoestima e sua integragéo social. Ao propor um jogo
acessivel e estimulante, a pesquisa contribui para a construcdo de ambientes de
aprendizagem mais acolhedores, que valorizem a ludicidade como ferramenta de
desenvolvimento e oferegam alternativas ao modelo tradicional de ensino. Além
disso, a proposta dialoga com educadores, familias e profissionais da saude,
ampliando o alcance e a aplicabilidade do design social.

Na atualidade, o tema mostra-se especialmente pertinente diante da
crescente visibilidade das chamadas neurodivergéncias, como Transtorno de Déficit
de Atencao (TDAH), autismo e dislexia, e da urgéncia de praticas educacionais que
respeitem diferentes modos de aprender. Em um cenario pds-pandémico, em que 0s
processos educacionais e tecnolégicos passaram por rapidas transformagdes, ha
uma demanda crescente por materiais didaticos inovadores, acessiveis e sensiveis
as diferengcas cognitivas. O uso de jogos como ferramenta pedagdgica também
acompanha as tendéncias contemporaneas de aprendizagem ativa, gamificacao e
integracao entre ensino e entretenimento.

Dessa forma, este projeto justifica-se por seu potencial de inovacgao, impacto
social e contribuicdo concreta para a area do Design, ao propor uma solugao grafica
e ludica que articula conhecimento técnico, sensibilidade inclusiva e compromisso

com a transformacéo social.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1. CONTEXTO INICIAL

2.1.1. O que é Dislexia.

De acordo com Marques (2014), a dislexia ndo esta relacionada a inteligéncia
ou a falta de esforco, mas sim a diferencas estruturais e funcionais no cérebro,
especialmente em areas ligadas ao processamento da linguagem. Estudos também
indicam que ha um fator genético significativo na predisposi¢ao ao transtorno, sendo
comum encontrar casos de dislexia em membros de uma mesma familia (Teles,
2004).

A dislexia é um transtorno especifico de aprendizagem de origem
neurobioldgica, caracterizado por dificuldades no reconhecimento preciso e/ou
fluente das palavras, além de problemas na habilidade de decodificacdo e na
ortografia - sendo neste trabalho a dificuldade da decodificacédo de formas a mais
explorada. Essas dificuldades frequentemente resultam em um déficit de percepcéao
de detalhes e padrdes, que é inesperado em relacéo a idade, escolaridade e outras
habilidades cognitivas do individuo (Fernandez; Torres, 2001).

Seus primeiros sinais podem ser observados ainda na infancia,
frequentemente durante os anos iniciais de alfabetizagdo. Entre os mais comuns,
destacam-se a dificuldade em reconhecer rimas e padrdes sonoros, confusao entre
letras de formas ou sons semelhantes, dificuldade em aprender a escrever e
pronunciar palavras corretamente, além de uma leitura lenta e imprecisa (Silva;
Santos; Jesus, 2016).

Em The Dyslexic Advantage, Fernette Eide e Brock Eide (2011) destacam
como, apesar das dificuldades relacionadas a leitura e escrita, criangas com dislexia
muitas vezes demonstram habilidades superiores em areas como criatividade,
pensamento visual e solugao de problemas. Sendo assim, intervengdes focadas em
desenvolver essas habilidades podem ser eficazes, contribuindo para a superagao
de barreiras associadas ao transtorno.

A pesquisa sobre dislexia também enfatiza a importancia de atividades ludicas
no desenvolvimento infantil. O jogo, como descrito por Marques (2014), € um

instrumento que promove o aprendizado ao mesmo tempo em que estimula a
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cognigao e a percepgao. Esse aspecto é central para esta proposta, que explora
como o design de jogos educativos pode atuar como uma ferramenta de auxilio no

desenvolvimento de criangas com dislexia.

2.1.2. Como jogos podem ajudar criangas disléxicas

O uso de jogos no contexto educacional tem sido amplamente estudado como
uma estratégia eficaz para apoiar criangas com dificuldades de aprendizagem,
incluindo aquelas com dislexia. De acordo com Marques (2014), os jogos sao
ferramentas poderosas para o desenvolvimento infantil porque criam um ambiente
dindmico, interativo e acessivel, permitindo que as criangas aprendam de maneira
natural e prazerosa.

Criangas com dislexia enfrentam desafios especificos, como dificuldades em
decodificar palavras, baixa fluéncia na leitura e problemas na memoria de trabalho.
Esses desafios podem prejudicar seu desempenho académico e afetar sua
autoestima. Nesse cenario, os jogos educativos desempenham um papel
fundamental, promovendo um aprendizado ativo e multidimensional.

Marques (2014) aponta que jogos podem ajudar criangas disléxicas nas
seguintes areas:

a) Atencao e Concentragao: Muitos jogos exigem que a crianga se concentre em
detalhes especificos, como cores, formas ou padrbes. Essa pratica é
essencial para o desenvolvimento de habilidades de atencado seletiva,
frequentemente comprometidas em criangcas com dislexia.

b) Discriminagao Visual e Auditiva: A capacidade de diferenciar formas, sons e
simbolos € essencial para o processamento linguistico. Jogos que exploram
essas habilidades, como associacbes entre formas e sons ou o
reconhecimento de padrbes, podem fortalecer essas areas de maneira ludica.

c) Ludicidade como Motivacédo: Jogos tornam o aprendizado mais agradavel,
ajudando a reduzir a ansiedade e a frustragao frequentemente associadas as
dificuldades de leitura e escrita. Isso cria um espago seguro para que as
criangas experimentem e aprendam sem medo de errar.

d) Habilidades Sociais e Colaboracdo: Jogos em grupo incentivam a
comunicacdo, a troca de ideias e o projetos em equipe, ajudando a

desenvolver a confianca e a interagao social. Para criangas com dislexia, que
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podem se sentir isoladas em ambientes escolares, essa é uma oportunidade

valiosa de inclus&o.

O jogo proposto aqui, pretende alinhar-se a essas diretrizes, combinando
elementos de discriminagéo visual e raciocinio l6gico com uma mecénica ludica e
desafiadora. Seguindo as ideias de Marques (2014), o jogo utilizaria estimulos que
ajudam a crianga a trabalhar a percepgéo das formas e os detalhes em um contexto
divertido e motivador. Essa abordagem visa n&o apenas auxiliar no desenvolvimento
das habilidades afetadas pela dislexia, mas também promover a autoconfianga e a

motivagao das criangas em seu processo de aprendizagem.

2.1.3. Diferenciagdo de Formas: treinamento para melhora de sintomas de

Dislexia

De acordo com Marques (2014), o processamento visual € essencial para a
compreensao de letras, numeros e palavras, ja que esses simbolos sao
diferenciados com base em suas formas e orientagdes espaciais. Porém, criancas
com dislexia podem ter dificuldade em identificar variagdes sutis: formas espelhadas
ou invertidas podem se confundir. Assim, em teoria, a pratica da diferenciacéo de
formas em jogos ou exercicios direcionados permitiria que essas criangas treinem
sua capacidade de observar detalhes, facilitando, assim, sua percepc¢éao e tradugao
de formas e significados.

Os jogos educativos que utilizam estimulos visuais e atividades de associagao
ajudam a estimular as areas do cérebro envolvidas na percepg¢ao visual. Segundo
Marques (2014), essa abordagem é particularmente util porque cria um ambiente
ludico e interativo, no qual as criangas podem praticar a identificacdo de formas sem
a pressao de um contexto académico tradicional. A repeticdo e o feedback positivo
durante os jogos contribuem para a consolidagéo dessas habilidades.

A dislexia € um transtorno especifico de aprendizagem caracterizado
principalmente por dificuldades no componente fonolégico da linguagem. No
entanto, estudos contemporaneos evidenciam que déficits na percepcgao visual
também exercem um papel relevante nos desafios enfrentados por individuos com
dislexia, ainda que nao representem sua causa primaria (De Lucca, 2021). Tais
dificuldades visuais se manifestam na forma de confusbes com letras de grafia

semelhante - como "b" e "d" ou "n" e "u", figura 1, e na percepgao distorcida ou
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instavel do texto, o que impacta diretamente a fluéncia e a compreensédo leitora

(Henriques; Ferreira; Crenite).

Figura 1: Demonstracéo de letras

letter reversals
gleniviily [pelekel

Fonte: Etsy (2025)

Segundo Serrasqueiro (2018), o Design pode ser uma ferramenta valiosa no
enfrentamento dos sintomas da dislexia ao criar materiais visuais que atenuem os
obstaculos perceptivos enfrentados por esses individuos. O conceito de
diferenciacdo de formas, neste contexto, torna-se essencial. A dificuldade em
discriminar rapidamente informagdes visuais relevantes e a instabilidade nos
movimentos oculares sdo desafios recorrentes entre disléxicos (De Lucca, 2021).

Essas manifestacdes sado especialmente evidentes em individuos com
dislexia do tipo diseidética ou visual, que apresentam falhas especificas na leitura de
palavras irregulares e dependem fortemente de estratégias fonoldgicas (Henriques;
Ferreira; Crenite).

As estratégias de Design voltadas a otimizagdo visual incluem
recomendacgdes especificas sobre tipografia, layout e formatagdo. Fontes simples,
sem serifa e bem espacgadas, como Arial, Verdana ou Tahoma, sao preferidas por
favorecerem a leitura fluida (Henriques; Ferreira; Crenite). Tipografias desenvolvidas
especialmente para disléxicos, como OpenDyslexic e Dyslexie, ainda que nao
acelerem a leitura, contribuem para reduzir erros ao tornar as letras visualmente
mais distintas (Henriques; Ferreira; Crenite). Além disso, a formatacéo do texto, com
espagamento aumentado entre palavras, evitando italico, sublinhado ou uso de caixa
alta, promove uma experiéncia de leitura menos sobrecarregada (Machado; Bueno,
2021).
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Outro ponto relevante diz respeito ao layout textual. O alinhamento justificado
a esquerda, com margens irregulares a direita e evitando multiplas colunas, facilita o
acompanhamento visual e reduz distragdes no fluxo de leitura (Machado; Bueno,
2021), figura 2. Para além do texto, abordagens multissensoriais no design de
materiais didaticos — que combinam imagem, som e tato — demonstram ser

altamente eficazes para disléxicos.

Figura 2: Layout de texto justificado

Justified text can be difficult to
read for both dyslexic and
non-dyslexic readers because it
creates large and uneven spaces
between words. This may lead to
a distracting river of whitespace.
When this occurs, dyslexic
readers may easily lose their

Justified text can be difficult to
read for both dyslexic and
non-dyslexic readers because it
creates large and uneven spaces
between words. This may lead to
a distracting river of whitespace.
When this occurs, dyslexic
readers may easily lose their

place when reading. To avoid this,
use left-aligned text instead.

place when reading. To avoid
this, use left-aligned text instead.

Fonte: uxplanet.org (2025)

Esse tipo de abordagem nao apenas estimula o engajamento, como favorece
a memorizagao e o reconhecimento de fonemas e palavras (Teles, 2004). Aplicativos
como o Lexicon e jogos como forca e cacga-palavras tém se mostrado uteis para
desenvolver discriminagéo visual, memoria e constancia perceptiva (Marques, 2014).

A partir dessas observacgoes, torna-se evidente que o tratamento da dislexia
deve ir além do componente fonoldgico, integrando também os aspectos visuais e
perceptivos. Testes e intervengcbes focados exclusivamente no processamento
fonolégico tendem a negligenciar informagdes essenciais sobre o comportamento
oculomotor e o processamento visual dos disléxicos (De Lucca, 2018).

Quando essas habilidades s&o devidamente avaliadas, intervencdes
baseadas em design visual tornam-se mais eficazes e direcionadas. De fato, com
base em novos conhecimentos neurocientificos, programas reeducativos tém o
potencial de reorganizar circuitos neuroldgicos associados a leitura e a percepg¢ao
visual (Teles, 2004).

Portanto, ao aplicar estratégias de diferenciacdo de formas no design de

materiais e interfaces, cria-se um ambiente de aprendizagem mais acessivel, que
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respeita as necessidades perceptivas especificas dos individuos com dislexia. A
clareza visual, a distingdo entre caracteres e a organizagado consciente do conteudo
visual contribuem diretamente para mitigar os sintomas do transtorno. Quando
aliados a praticas pedagogicas multissensoriais e a ferramentas tecnolégicas que
estimulam a percepgao visual e a atengcdo, o Design se estabelece como um
importante aliado na promocdo de uma educagdao mais inclusiva e eficaz para

disléxicos.

2.1.4. O Desenvolvimento Cognitivo segundo Piaget

A teoria do desenvolvimento cognitivo de Jean Piaget fornece uma base
sblida para a compreensdo da aprendizagem infantil e para a elaboragdo de
intervencbes pedagogicas eficazes, especialmente na educagao infantil. Piaget
entende a crianga como um sujeito ativo na construgdo do proprio conhecimento,
participando de maneira direta e continua da interacdo com o meio fisico e social.
Essa construcédo ocorre por meio dos processos de assimilagao e acomodacao, que
juntos promovem o equilibrio cognitivo necessario para o avango do
desenvolvimento (Silva; Santos; Jesus, 2016).

O desenvolvimento cognitivo, segundo Piaget, € impulsionado por quatro
fatores fundamentais: a maturagcédo do sistema nervoso central, a experiéncia com o
ambiente fisico, as interagdes sociais e a tendéncia natural ao equilibrio. Tais fatores
se inter-relacionam ao longo de estagios sucessivos, nos quais a crianga adquire
novas formas de pensar, agir e compreender o mundo. Para o design de jogos
educativos, compreender esses estagios € essencial, pois permite adaptar os
estimulos e desafios as capacidades cognitivas especificas de cada fase (Silva;
Santos; Jesus, 2016).

2.1.4.1. Estagios do Desenvolvimento Cognitivo e Suas Implicagdes no

Design de Jogos Educativos

Piaget estruturou o desenvolvimento cognitivo em quatro estagios principais:
sensorio-motor, pré-operatorio, operatorio concreto e operatoério formal. Cada estagio

€ caracterizado por formas especificas de organizagao do pensamento, que devem
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ser consideradas na elaboragdo de jogos educativos adequados a faixa etaria e as

capacidades cognitivas da crianga.

a) Estagio Sensorio-Motor (0 a 2 anos)

Nesse estagio, o conhecimento é construido pela interagdo direta da crianga
com o ambiente através dos sentidos e da acdo motora. Nao ha representacao
mental de objetos ausentes, e o brincar ocorre de forma solitaria, sendo marcado por
acdes repetitivas e experimentais. O prazer surge do dominio de situagbes
concretas e da relagéo causa-efeito (Silva; Santos; Jesus, 2016).

Implicagdes no Design de Jogos: Jogos sensoriais e manipulativos séo ideais
para essa fase. Devem permitir que a crianca toque, pressione, sacuda ou empurre
objetos, estimulando a coordenagdo motora e a percepg¢ao sensorial de maneira

prazerosa.

b) Estagio Pré-Operatdrio (2 a 7 anos)

Este estagio marca o surgimento da fungdo semidtica, permitindo que a
crianga utilize simbolos para representar objetos ausentes. A linguagem, o desenho,
o faz de conta e a imitagdo ganham relevancia. O pensamento € simbdlico, mas
ainda centrado no proprio ponto de vista (egocentrismo) e limitado pela centration
(atencéo focada em um unico aspecto da situagao) (Silva; Santos; Jesus, 2016).

Implicagdes no Design de Jogos: Criangas a partir dos cinco anos, localizadas
no periodo pré-operatorio, ja possuem capacidade de simbolizar, tornando viavel o
uso de imagens representativas e narrativas ludicas em jogos. A percepg¢éao visual e
a diferenciacao de formas sao especialmente relevantes nessa fase, e o design deve
explorar cores vibrantes, formas distintas e materiais estimulantes (Moreira; Arelo;
Moretto, 2022).

A diferenciacdo de formas pode ser potencializada por meio da percepgao
figura-fundo, uso de contrastes cromaticos e qualidade grafica. O uso de texturas,
sons e elementos visuais organizados favorece a compreensao e o engajamento da
crianga. Além disso, atividades que envolvam coordenacdo visomotora e

discriminagao visual, como a procura por diferengas entre figuras ou encaixe de
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formas geométricas, s&o altamente eficazes para essa faixa etaria (Moreira; Arelo;
Moretto, 2022).

c) Estagio Operatério Concreto (7 a 11 anos)

Nesse estagio, o pensamento torna-se mais légico e estruturado, embora
ainda ligado a objetos e experiéncias concretas. A crianga adquire habilidades como
classificagao, seriacéo e conservagao, e desenvolve maior compreensao de regras e
relagdes sociais (Marques, 2014).

Implicagdes no Design de Jogos: Jogos com regras claras, que envolvam
l6gica e resolugédo de problemas, sado apropriados. Atividades cooperativas ajudam

na socializagao e no desenvolvimento moral.

d) Estagio Operatério Formal (a partir dos 11 anos)

Na adolescéncia, emerge a capacidade de pensar de forma abstrata,
hipotética e dedutiva. O adolescente pode lidar com multiplas perspectivas, formular
hipbteses e raciocinar de forma mais flexivel (Silva; Santos; Jesus, 2016).

Implicagdes no Design de Jogos: Jogos de estratégia, simulagéo e resolugao
de problemas complexos sdo recomendados. Podem envolver planejamento a longo

prazo, pensamento sistémico e uso de hipoteses.

2.1.4.2. Implicagbes Especificas para o Design de Jogos Educativos

Focados na Fase Pré-Operatoria

Dado que o jogo de tabuleiro desenvolvido é voltado a criangas a partir de
cinco anos, ou seja, inseridas no estagio pré-operatorio, torna-se essencial alinhar o
design do jogo as caracteristicas cognitivas, sensoriais e emocionais dessa fase.

A funcdo semidtica permite trabalhar com representagdes visuais claras e
narrativas simbdlicas. O uso de formas estilizadas, cores vibrantes e contrastantes
contribui para a diferenciagao visual e o desenvolvimento da percepc¢ao. A hierarquia
informacional e a organizagdo grafica devem ser pensadas para facilitar a

compreensao do jogo e promover a autonomia da crianca (Serrasqueiro, 2018).
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A estimulacdo multissensorial também deve ser incorporada, promovendo a
exploragdo tatil, auditiva e visual. Elementos como texturas diferentes, sons
associados a formas e movimentos amplos favorecem a fixagcdo de conceitos e a
motivagdo ludica. O design inclusivo, com atencdo a legibilidade, clareza grafica e
usabilidade, garante que o material seja acessivel e atraente, inclusive para criangas
com dificuldades de aprendizagem, como a dislexia (Moreira; Arelo; Moretto, 2022).

A teoria de Jean Piaget, ao descrever os estagios do desenvolvimento
cognitivo infantil, oferece diretrizes valiosas para o design de jogos educativos. Para
criangas no estagio pré-operatorio, € possivel desenvolver experiéncias significativas
que estimulem a percepgéao visual, a diferenciagdo de formas, a linguagem simbdlica
e o prazer pela aprendizagem. A integracdo dos principios do design grafico
inclusivo, da multissensorialidade e da ludicidade contribui para a criagdo de jogos
pedagdgicos acessiveis, eficazes e estimulantes, em consonancia com as
capacidades cognitivas da crianga e com o0 objetivo de promover o seu

desenvolvimento integral.

2.2.Design e Aplicagoes

2.2.1. Design de Jogos Educativos

O design de jogos educativos € uma area interdisciplinar que combina
principios pedagogicos com estratégias ludicas, criando experiéncias que engajam
0s usuarios enquanto promovem a aprendizagem. A partir das ideias de Piaget
(1978), o jogo € uma ferramenta essencial para o desenvolvimento infantil, pois
estimula a imaginacéao, a resolugao de problemas e as habilidades sociais.

De acordo com a pesquisa de Marques (2014), jogos educativos sao eficazes
porque integram aprendizado e diversao, engajando os jogadores em um ambiente
interativo onde erros sao tratados como parte do processo de descoberta. Para
criangas, especialmente aquelas com dificuldades especificas como a dislexia, jogos
projetados de forma inclusiva podem oferecer beneficios significativos.

O design de jogos educativos consiste na integracdo de principios
pedagogicos e ludicos com o intuito de promover o desenvolvimento integral e a
aprendizagem de forma significativa, prazerosa e inclusiva. A proposta vai além da
simples diversao: trata-se de uma ferramenta didatico-pedagdgica com potencial de
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transformar o ensino, especialmente quando voltada as necessidades especificas de
publicos como o infantil e o de estudantes com transtornos de aprendizagem, como
a dislexia (Moreira; Arelo; Moretto, 2022).

Entre os principais fundamentos do design de jogos educativos, destaca-se
sua capacidade de contribuir com o desenvolvimento motor, cognitivo, sensorial,
afetivo, social e moral da crianga. Jogos bem planejados ampliam repertérios
simbdlicos, estimulam a curiosidade e favorecem a constru¢ao do conhecimento de
maneira ativa, conforme indicam teorias de Piaget e Vygotsky, que compreendem o
brincar como parte essencial do processo de assimilagdo e aprendizagem (Silva;
Santos; Jesus, 2016). Além disso, ao envolver o aluno em um nivel emocional e
sensorial, 0 jogo promove engajamento e motivagdo, aspectos fundamentais para
uma aprendizagem significativa (Serrasqueiro, 2018).

Elementos visuais e sensoriais sdo centrais no design desses jogos.
Ambientes decorados com cores vibrantes e elementos graficos estimulantes
contribuem para o desenvolvimento visual e emocional da crianga. No entanto, é
necessario equilibrio: o uso excessivo de cores fortes pode provocar agitacdo ou
irritacdo, enquanto tonalidades suaves tendem a ter um efeito calmante (Lemos,
2022). Assim, o projeto de jogos deve considerar as propriedades cromaticas com
intencionalidade, garantindo que elas colaborem com a atengado, a concentragao e a
clareza da informacéao (Moreira; Arelo; Moretto, 2022).

Outro ponto essencial no design de jogos educativos € a abordagem
multissensorial, ou seja, 0 uso combinado de estimulos visuais, tateis, auditivos e
cinestésicos para facilitar o processamento e a memorizagédo de informacdes. Essa
abordagem é especialmente eficaz para criangas com dislexia, uma vez que
promove caminhos alternativos de aprendizagem e reforgo cognitivo (Ferraz, 2023).
Para tanto, é fundamental que o design grafico seja inclusivo, envolvendo escolhas
tipograficas acessiveis, ilustracbes claras, layouts organizados e uma linguagem
proxima da realidade das criancas. O design deve ser adaptavel, permitindo
personalizacbes que respeitem as necessidades individuais dos jogadores
(Serrasqueiro, 2018).

No contexto de jogos de tabuleiro, como o aqui proposto, € essencial
considerar tipos de jogos tradicionais € manuais que estimulem o convivio social, 0
raciocinio légico e a linguagem. Jogos como caca-palavras, domind de silabas e

jogos de memoria sao exemplos de recursos que, ao mesmo tempo que ensinam,
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socializam e divertem (Real, 2020). A classificagdo dos jogos segundo seus objetivos
também contribui para um design mais eficaz: ha jogos voltados a construgcdo de
novos conhecimentos, ao treino de habilidades ja adquiridas, ao aprofundamento de
conteudos e ao desenvolvimento de estratégias cognitivas (Marques, 2014).

O papel do educador no processo de aplicagdo dos jogos também é
determinante. O professor atua como mediador e planejador, direcionando a
atividade para finalidades pedagdgicas especificas. Além disso, o jogo pode ser
usado como instrumento de avaliacdo, auxiliando o docente a identificar
comportamentos, niveis de compreensao e necessidades individuais dos alunos
(Real, 2020). Para isso, € indispensavel que o profissional tenha conhecimento
sobre disturbios de aprendizagem como a dislexia, a fim de propor intervencdes
mais adequadas e sensiveis as limitacdbes e potencialidades de cada crianca
(Marques, 2014).

Dessa forma, o design de jogos educativos vai muito além da estética ou da
recreacgao: ele assume um papel ativo na incluséo, na aprendizagem personalizada
e no desenvolvimento humano. A criagdo de jogos que respeitam as fases cognitivas
da infancia, a diversidade de ritmos de aprendizagem e as condi¢des especificas de
alunos com dificuldades, como a dislexia, exige sensibilidade, embasamento tedrico
e dominio dos principios do design inclusivo. Quando bem elaborados, os jogos de
tabuleiro educativos tornam-se uma ponte entre o brincar e o aprender, promovendo

experiéncias ricas, acessiveis e transformadoras.

2.2.2. Producao Gréafica

A producgao grafica desempenha papel essencial na elaboracdo de materiais
educativos, especialmente jogos de carater pedagogico voltados ao publico infantil.
Dentro disto, o design grafico exerce funcdo central ao articular estética e
funcionalidade, sendo responsavel pela organizagcdo da informagao visual de modo
claro, coerente e acessivel. A eficacia comunicativa do material impresso depende
diretamente de decisdes técnicas relacionadas a sua produgcao, como a escolha de
cores, tipografia, tipo de papel e sistema de impressdo. Quando bem aplicadas,
essas escolhas fortalecem os objetivos educacionais e tornam o produto mais
atrativo e acessivel para todos os usuarios, inclusive aqueles com transtornos de

aprendizagem (Serrasqueiro, 2018).
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O Design Grafico Inclusivo, por sua vez, propdée um olhar atento as
necessidades de um publico diversificado, buscando garantir clareza, legibilidade e
acessibilidade para o maior numero possivel de usuarios. Na producédo de jogos
educativos, isso se traduz em escolhas visuais que respeitem principios de
ergonomia, hierarquia informacional e consisténcia grafica. Materiais educativos que
ignoram essas diretrizes podem comprometer a aprendizagem, confundindo o leitor
ou criando barreiras cognitivas (Serrasqueiro, 2018). Assim, a produgao grafica deve
considerar ndo apenas a fungao ludica e estética do jogo, mas também seu papel
como recurso pedagdgico inclusivo.

A qualidade do material impresso €& diretamente influenciada pelas
caracteristicas técnicas de sua producdo. O tipo de papel utilizado, por exemplo,
deve oferecer resisténcia e boa performance visual. Papéis de maior gramatura,
como o couché 250g/m?, sao frequentemente recomendados para jogos de
manuseio intenso, pois proporcionam maior durabilidade e resisténcia ao desgaste.
Além disso, o acabamento dos materiais — como cantos arredondados, plastificacao
fosca ou brilho localizado — também deve ser considerado como fator de
seguranga, ergonomia e atratividade para o publico infantil (Serrasqueiro, 2018).

Outro aspecto fundamental diz respeito a escolha e aplicacdo das cores. As
cores nao atuam apenas como elementos decorativos, mas funcionam como
componentes ativos no processo de aprendizagem. Cores vibrantes e contrastantes
ajudam a captar a atencao, facilitar a diferenciacdo de elementos e estimular a
percepgao visual. Em jogos educativos, essas propriedades cromaticas sao
estratégicas, pois contribuem para o engajamento da crianga e promovem uma
experiéncia mais significativa (Arelo; Moretto, 2022). No entanto, é necessario
equilibrio: o excesso de estimulo visual pode causar agitagdo ou distracéo,
especialmente em criangas pequenas, devendo-se, portanto, dosar cuidadosamente
a paleta cromatica (Lemos, 2020).

As imagens e ilustracbes utilizadas em jogos educativos devem ser
produzidas com certo grau de clareza e fidelidade. A qualidade da representacao
grafica é fundamental para a compreensao e identificacdo dos elementos visuais,
especialmente em projetos voltados a diferenciacéo de formas ou objetos. A escolha
de imagens vetoriais, com boa resolugdo, consisténcia de cor, valor e iluminagéao,
garante que o material seja facilmente interpretavel por usuarios de diferentes faixas

etarias e bagagens visuais (Serrasqueiro, 2018).
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A tipografia também exerce um papel essencial na comunicagéao visual eficaz.
Fontes sem serifa, com bom espagamento e tamanhos adequados, facilitam a leitura
e evitam fadiga visual. A definicdo de uma hierarquia visual clara (por meio de
variagdes no peso, cor, tamanho e posi¢gao dos textos) orienta o olhar e contribui
para o entendimento rapido e intuitivo do conteudo. Além disso, a organizagdo do
layout deve respeitar o "respiro visual", evitando sobrecarga de elementos e
promovendo um fluxo de leitura harmonico (Serrasqueiro, 2018). A disposig¢do das
informacgdes deve conduzir o usuario com clareza, destacando o que é relevante e
promovendo uma experiéncia visual agradavel.

No que tange aos sistemas de impressao, a impressao offset € amplamente
recomendada para a produgdo de jogos e materiais graficos de alta tiragem, pela
sua excelente qualidade de reproducédo de cores, nitidez e precisdo nos detalhes.
Este sistema opera com matrizes metalicas e é ideal para grandes volumes,
garantindo fidelidade visual e economia a longo prazo. J& em projetos de menor
escala ou protétipos, a impressao digital pode ser mais viavel, oferecendo
flexibilidade e agilidade no processo. A escolha entre os sistemas deve levar em
conta o orgamento, o numero de exemplares e a qualidade desejada.

Por fim, é essencial compreender o uso adequado do modelo de cores CMYK
(Ciano, Magenta, Amarelo e Preto) na preparacdo de arquivos para impressao.
Diferente do sistema RGB, que é destinado a telas digitais, o CMYK ¢é o padréo da
industria grafica e garante que as cores vistas no projeto digital sejam reproduzidas
com precisdo no material impresso. O uso incorreto desse modelo pode gerar
distorcbes cromaticas e comprometer a coeréncia visual do produto final. Portanto, a
correta conversao dos arquivos para CMYK antes da impressdao € uma etapa

fundamental da produgao grafica profissional.

2.2.3. Principios do Design Grafico Inclusivo

O design grafico inclusivo consiste em uma abordagem que busca garantir o
acesso equitativo a informacdo por meio de solugdes visuais adaptadas as
diferentes capacidades cognitivas e perceptivas dos usuarios. No caso especifico
das criangas com dislexia, o design deve considerar as dificuldades de
decodificagao de simbolos, a confusdo entre grafemas semelhantes e a sobrecarga

sensorial provocada por layouts visuais mal estruturados (Serrasqueiro, 2018).
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Dessa forma, a aplicagdo de principios inclusivos no desenvolvimento de jogos
educacionais visa ndo apenas a adequacdo estética, mas também a mediacao
efetiva entre forma, conteudo e compreensao, promovendo maior autonomia e
engajamento no processo de aprendizagem.

A acessibilidade visual no design grafico para disléxicos envolve a adogéo de
recursos que favorecam a legibilidade, como o uso de tipografias sem serifa,
espacamento adequado entre caracteres, contrastes cromaticos bem definidos e
organizagao espacial clara (Henriques; Ferreira; Crenite, 2020). Tais elementos
contribuem para a redugdo do esforco cognitivo exigido na leitura e no
reconhecimento de simbolos visuais, permitindo uma experiéncia mais fluida e
menos excludente. Nesse contexto, o design atua como uma interface que traduz o
conteudo de forma sensivel as necessidades perceptivas do usuario, fortalecendo o
papel do projeto grafico como instrumento de incluséo.

Complementarmente, o Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA)
oferece um conjunto de diretrizes fundamentais para o desenvolvimento de materiais
acessiveis. O DUA preconiza que produtos e ambientes educacionais devem ser
planejados desde o inicio com foco na diversidade de aprendizes, e ndo apenas
adaptados apés a identificagao de dificuldades (Serrasqueiro, 2018). Seus principios
orientam o uso de multiplas formas de representagdo, de expressido e de
engajamento, o que, no campo do design grafico, implica na criagdo de sistemas
visuais multissensoriais, que dialoguem com diferentes canais cognitivos. Assim, a
aplicagdo do DUA ao design de jogos educativos potencializa a aprendizagem de
criangas com dislexia ao integrar imagem, som e manipulagao tatil em experiéncias

significativas e acessiveis a todos.

2.2.4. Tipografia e Legibilidade

A escolha tipografica desempenha papel crucial na construcdo da
acessibilidade visual para individuos com dislexia, especialmente no contexto de
materiais educacionais e jogos voltados ao publico infantil. A legibilidade de um texto
depende nao apenas da forma das letras, mas da forma como elas se organizam no
espaco grafico e da clareza com que sao percebidas visualmente. Estudos indicam
que fontes sem serifa, como Arial, Verdana e Tahoma, sao preferiveis por

apresentarem formas simples, regulares e de facil reconhecimento, reduzindo a
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possibilidade de confusdo entre grafemas semelhantes (Serrasqueiro, 2018;
Henriques; Ferreira; Crenite, 2020). Além disso, tipografias especialmente
desenvolvidas para o publico disléxico, como OpenDyslexic e Dyslexie, embora ndo
acelerem a leitura, contribuem para minimizar erros de decodificacdo ao ampliar a

distinc&o visual entre os caracteres (De Lucca, 2021).

Figura 3: Fonte tipografica OpenDyslexic

OPENDYSLEXIC: A TYPEFACE FOR
DYSLEXIA

OpenDyslexic is a typeface designed against some common symptoms of
dyslexia. If you like the way you are able to read this page, and others,

then this typeface is for youl

OpenDyslexic is free to use: The newest version of OpenDyslexic now uses

the SIL-OFL license, giving you freedom to use it for personal use, business

use, education, commercial, books, ebook readers, applications, websites, and
any other project or purpose you need.

Fonte: https://opendyslexic.org/ (2025)

Outro fator fundamental para a legibilidade é o espagamento entre letras
(tracking) e entrelinhas (leading). Um espagamento adequado evita o efeito de
aglutinacao visual, em que as letras parecem se fundir, dificultando a fluidez da
leitura. Recomenda-se um aumento do tracking em aproximadamente 35% em
relacdo ao padrao tipografico e um leading que proporcione conforto ocular e
permita a varredura horizontal do texto sem sobrecarga cognitiva (Henriques;
Ferreira; Crenite, 2020). Tais ajustes sao especialmente importantes em jogos e
materiais graficos utilizados por criangcas em fase de alfabetizagdo ou com

transtornos de aprendizagem.

Figura 4: Demonstrac&o de espacamento entre letras

Tracking
- i
- s

Fonte: UX Planet (2025)
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Além disso, boas praticas incluem a evitacdo do uso de italico, sublinhado e
caixa alta prolongada, uma vez que esses estilos alteram a forma basica da letra e
podem comprometer o reconhecimento visual imediato (Serrasqueiro, 2018). Para
fins de énfase, recomenda-se o uso moderado de negrito, que destaca palavras ou
trechos relevantes sem comprometer a clareza. A construgdo de uma hierarquia
tipografica clara — com variagbes controladas de peso e tamanho — auxilia na
navegacao visual e na compreensao sequencial das informagdes. Tais estratégias
sdo fundamentais para a criacdo de jogos mais inclusivos e eficazes no estimulo a

leitura e ao reconhecimento de padrdes visuais entre criangcas com dislexia.

2.2.5. Cores e Contrastes Visuais

A cor, enquanto elemento fundamental da linguagem visual, exerce papel
decisivo na construgcdo da acessibilidade grafica, especialmente no contexto do
design voltado ao publico infantil com dislexia. A escolha adequada das cores pode
potencializar a compreensao, orientar a atengao e estruturar a informacgao de forma
clara e funcional. Segundo Serrasqueiro (2018), uma das estratégias mais
recomendadas € o uso de paletas contrastantes e agradaveis, com preferéncia por
fundos claros e textos escuros, o que facilita a leitura e reduz a fadiga visual. Esse
tipo de contraste proporciona maior nitidez entre figura e fundo, contribuindo para a
distincao eficiente dos elementos visuais.

Cores como vermelho, verde e rosa intenso devem ser utilizadas com cautela,
principalmente em contextos educativos, devido a sua relagdo com dificuldades
perceptivas em individuos com dislexia e possiveis casos de daltonismo associado
(Henriques; Ferreira; Crenite, 2020). Essas cores, quando aplicadas sem contraste
adequado ou em areas extensas, podem gerar desconforto visual e dificultar a
identificacdo de informagdes relevantes. O uso funcional da cor, no entanto, é
altamente recomendado: cores podem servir como marcadores visuais para
categorias, pistas, niveis de dificuldade e feedback positivo, desde que aplicadas
com consisténcia e sob critérios perceptivos bem definidos (Moreira; Arelo; Moretto,
2022).

Ao mesmo tempo, € necessario evitar o0 excesso de estimulo cromatico e a
saturagdo visual indiscriminada, pois tais praticas podem comprometer a

concentragdo e provocar sobrecarga sensorial, especialmente em criangas
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neurodivergentes (Lemos, 2022). O equilibrio entre estimulo e clareza € uma das
premissas centrais do design grafico inclusivo. A aplicagdo consciente da cor,
associada a hierarquia visual e a fungdo comunicativa dos elementos graficos,
fortalece a compreensao e favorece a interagdo de criangas com dislexia com

materiais educacionais e jogos projetados de forma acessivel e eficaz.

2.2.6. Formas, icones e llustragées

A composic¢do visual de jogos educacionais voltados ao publico infantil com
dislexia exige uma atencgdo criteriosa ao uso de formas, icones e ilustragdes,
considerando os principios do design acessivel e da percepgao visual. O uso de
formas simples, geométricas e facilmente distinguiveis é altamente recomendado,
pois reduz a ambiguidade e facilita o reconhecimento imediato por parte de criangas
com dificuldades na decodificagao visual (Serrasqueiro, 2018). Formas com excesso
de detalhes ou com contornos irregulares podem comprometer a percepgao figura-
fundo, dificultando a identificacdo de elementos-chave na composi¢ao grafica.

icones desempenham papel funcional na linguagem visual, especialmente em
contextos ludico-pedagdgicos. Por isso, recomenda-se a utilizagdo de icones claros,
com contornos bem definidos e funcdo simbdlica evidente, que reforcem a
mensagem sem a necessidade de textualizagdo complementar (Henriques; Ferreira;
Crenite, 2020). A ambiguidade visual deve ser evitada sempre que possivel: imagens
muito complexas, abstratas ou estereotipadas tendem a gerar confusao
interpretativa, o que representa uma barreira significativa para o publico disléxico. A
clareza visual € um dos pilares do design inclusivo e deve guiar todas as decisdes
ilustrativas em materiais voltados a aprendizagem.

A utilizacdo de silhuetas € um recurso grafico altamente eficaz. Silhuetas
simplificam a forma ao essencial, eliminando ruidos visuais e permitindo que a
crianga treine sua discriminacdo visual a partir de contornos, proporcdes e
localizagdo de elementos (Moreira; Arelo; Moretto, 2022). Esse tipo de estimulo
visual contribui para o fortalecimento da constancia perceptiva e da atengao seletiva,
habilidades comumente afetadas em criangcas com dislexia visual ou diseidética (De
Lucca, 2021). Assim, a selecao consciente de formas e ilustragdes deve considerar
tanto a funcdo narrativa quanto a eficacia perceptiva para garantir uma experiéncia

inclusiva, clara e funcional.
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2.2.7. Organizagao Espacial e Layout

A organizagdo espacial de materiais graficos destinados ao publico infantil
com dislexia deve ser concebida com base em principios de clareza visual, estrutura
funcional e minimizagcdo da sobrecarga cognitiva. Um layout bem estruturado, com
agrupamentos visuais por fungdo e distribuicdo légica dos elementos, permite a
crianca localizar informag¢des com mais facilidade, promovendo a fluidez da leitura
visual e a compreensao do conteudo apresentado (Serrasqueiro, 2018). A estrutura
limpa, livre de excesso de estimulos, favorece o foco da atencao e reduz a distracao
— fator particularmente relevante para criangcas com dificuldades de concentragao
associadas a dislexia.

O alinhamento a esquerda € uma pratica recomendada para materiais
inclusivos, pois respeita a diregao natural da leitura em contextos ocidentais e evita a
desorientagéo visual que pode ocorrer em alinhamentos justificados ou centralizados
(Henriques; Ferreira; Crenite, 2020). Além disso, a presenga de margens bem
definidas e a aplicagdo intencional de espacgos de respiro visual (white space)
contribuem para a organizagao perceptiva da pagina ou do tabuleiro, criando areas
de pausa que auxiliam no processamento da informagdo. Esses espagos sao
essenciais para delimitar blocos informacionais, separar categorias e evitar a
sobreposic¢ao de estimulos.

No caso dos jogos educativos fisicos, como tabuleiros e cartas, recomenda-se
a criacado de zonas delimitadas visualmente por cor, textura ou contorno, com a
finalidade de orientar a interagdo da crianca de forma intuitiva e acessivel. A
segmentacdo do espagco em areas funcionais visiveis permite uma melhor
compreensao das etapas do jogo, facilita a identificagdo de pecas e aumenta a
autonomia no uso do material (Moreira; Arelo; Moretto, 2022). Ao considerar a
organizacao espacial como componente central da experiéncia grafica, o design
contribui diretamente para a inclusao de criangas com dislexia, oferecendo caminhos

perceptivos claros, seguros e estimulantes para a aprendizagem.

2.2.8. Multissensorialidade na Produgao

A multissensorialidade ¢ um dos pilares do design inclusivo aplicado a

educacgao, especialmente no desenvolvimento de jogos para criangas com dislexia.
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Essa abordagem propde a integracdo coordenada de diferentes canais perceptivos
— visual, tatil, auditivo e, em alguns casos, sinestésico — para ampliar as
possibilidades de aprendizagem e engajamento. Segundo Teles (2004), o estimulo
multissensorial é fundamental para criangas com transtornos de aprendizagem, pois
permite o reforgo da informagdo por meio de diversas rotas cognitivas,
compensando eventuais déficits especificos, como os da leitura ou da atencao visual
sustentada.

No campo da produgdo grafica, essa proposta se concretiza por meio da
aplicacdo de texturas (relevos, superficies tateis, materiais diferenciados) que
favorecem a percepcgéo tatil e reforcam o reconhecimento visual por associagéo
sensorial (Serrasqueiro, 2018). Recursos visuais complementados por estimulos
sonoros, como narrativas guiadas ou efeitos auditivos em resposta a ag¢des do
jogador, ampliam a compreensao e proporcionam uma experiéncia mais rica e
motivadora. Além disso, o uso de estimulos sinestésicos, que associam cores a sons
ou formas especificas, pode fortalecer a memadria e o reconhecimento de padrbes
em criangas que apresentam baixa constancia perceptiva (De Lucca, 2021).

Com o avancgo das tecnologias digitais, tornam-se cada vez mais viaveis as
solugdes hibridas, que combinam elementos fisicos (tabuleiros, cartas, pegas) com
interfaces digitais interativas, como aplicativos com feedback auditivo, visuais
animados ou realidade aumentada. Essa integragcao permite ndo apenas ampliar o
acesso ao conteudo, mas também ajustar o nivel de complexidade, tempo de
resposta e tipo de estimulo de acordo com as necessidades individuais da crianca
(Serrasqueiro, 2018). Assim, a multissensorialidade na producéo grafica de jogos
educativos ndo apenas enriquece a experiéncia estética e funcional, mas promove

inclusao, autonomia e maior eficacia pedagdégica para criangas com dislexia.

2.2.9. Materiais e Acabamento

A escolha dos materiais e acabamentos nos jogos educacionais fisicos
voltados para criangas com dislexia deve considerar critérios de resisténcia,
segurancga, qualidade visual e conforto sensorial. Esses aspectos tém impacto direto
tanto na durabilidade do produto quanto na eficacia de sua fungdo pedagodgica e
inclusiva. Um dos pontos mais relevantes € o uso de papel couché com laminacéo

fosca, que evita o reflexo da luz artificial ou natural sobre a superficie,
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proporcionando melhor leitura visual e reduzindo o cansago ocular durante o uso
prolongado (Serrasqueiro, 2018). Para criangas com sensibilidade visual, reflexos
excessivos podem comprometer significativamente a experiéncia de aprendizagem.

Além disso, recomenda-se o uso de cantos arredondados nas pecas, cartas e
tabuleiros, bem como a laminacdo protetora, que aumenta a resisténcia ao
manuseio constante — especialmente em ambientes escolares e terapéuticos. A
aplicacado de materiais como EVA, MDF ou papeléo rigido contribui ndo apenas para
a robustez do produto, mas também para a sua interacido tatil, favorecendo a
multissensorialidade e ampliando a acessibilidade para criangas com diferentes
perfis neurolégicos (Moreira; Arelo; Moretto, 2022). O acabamento tatil desses
materiais pode ser explorado como recurso complementar a diferenciacao visual,
fortalecendo o reconhecimento de formas, limites e padrodes.

Outro aspecto essencial é a fidelidade cromatica da impressdo, que deve
manter a intensidade e o contraste das cores mesmo apds repetido manuseio. Isso
garante que o0s elementos visuais mantenham sua fungdo comunicativa e
pedagdgica ao longo do tempo, especialmente em jogos que dependem do uso de
cores como indicadores funcionais (ex: categorizagdo, feedback visual, pistas
narrativas). A escolha de técnicas de impressao de alta definigdo, com tintas seguras
e certificadas para uso infantil, completa o ciclo de produgdo grafica voltado a
inclusdo e a durabilidade. Assim, materiais e acabamentos nao devem ser tratados
como fatores meramente técnicos, mas como componentes estratégicos para a
promocao de uma experiéncia ludica, acessivel e significativa para criangas com
dislexia.

Diante disso foi elaborada uma tabela com os conceitos de Design e

orientagdes para o projeto, Quadro 1.

Quadro 1: Conceitos de Design e Orientagbes para Jogos Educativos Inclusivos (Dislexia)

Conceito de Design Principio / Diretriz Aplicagao no Jogo Fonte
Educativo
Acessibilidade Visual Eliminar barreiras Utilizar tipografias sem Henriques;
visuais para criangas serifa, contraste fundo-texto, Ferreira; Crenite,
com dificuldades de layout limpo e sem poluicdo 2020
leitura visual
Tipografia Funcional Facilitar o Usar fontes como Henriques;
reconhecimento de OpenDyslexic ou Arial; evitar  Ferreira; Crenite,
letras e palavras italico, sublinhado e caixa 2020
alta prolongada
Contraste de Cores Aumentar a distingao Fundo claro com texto Henriques;

figura-fundo e reduzir a  escuro; evitar vermelho e Ferreira; Crenite,
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confuséo visual

verde intensos; aplicar cores
por categorias

2020

Hierarquia Visual

Organizar a informagéo
de forma légica e
intuitiva

Destacar titulos em negrito;
usar diferentes tamanhos e
pesos tipograficos com
consisténcia

Serrasqueiro,
2018

Organizagao Espacial

Agrupamento légico de
elementos e clareza
estrutural

Delimitar zonas no tabuleiro
por fungdo; usar margens,
alinhamento a esquerda e
respiros visuais

Serrasqueiro,
2018

Multissensorialidade

Estimular multiplos
canais cognitivos
(visual, tatil, auditivo)

Usar materiais com textura
(EVA, MDF), narrativas com
som, e cores associadas a
formas/simbolos

Moreira; Arelo;
Moretto, 2022
De Lucca, 2021;
Teles, 2004.

llustragao Inclusiva

Tornar imagens claras,
compreensiveis e livres
de ambiguidade

Evitar ilustragdes complexas
ou estereotipadas; usar
silhuetas e contornos bem
definidos

Moreira; Arelo;
Moretto, 2022; De
Lucca, 2021

Materialidade
Acessivel

Tornar o jogo seguro,
duravel e funcional
para o publico infantil

Usar papel couché fosco,
laminagdo, cantos

arredondados, impressao
resistente a manipulagéo

Serrasqueiro,
2018

Narrativa Ludica e
Simbdlica

Promover o
engajamento afetivo e
a identificagdo com o
conteudo

Criar histérias simbdlicas
com personagens e
ambientes ludicos que
facilitem a exploragéo visual

De Lucca, 2021

Feedback Positivo

Reforcar acertos e
motivar continuidade
da aprendizagem

Usar sons, luzes ou
recompensas visuais
simples para reconhecer
interagdes corretas

Moreira; Arelo;
Moretto, 2022

Flexibilidade
Cognitiva

Adaptar o jogo ao ritmo
e nivel de cada crianga

Incluir modos com e sem
tempo; variagdes de
dificuldade; jogabilidade
cooperativa ou individual

Marques, 2014

3. METODOLOGIA

Fonte: Autora.

O presente projeto de design foi desenvolvido com base em uma abordagem

sistematica e centrada no usuario, considerando as necessidades especificas do

publico-alvo — criangas com dislexia — e o0s objetivos pedagogicos do jogo

proposto. A estrutura metodoldgica adotada fundamenta-se nas contribuigdes de

Lobach (2001), que organiza o processo de design em trés grandes fases — analise,

sintese e avaliagdo —, e na pratica da analise de similares, conforme descrita por

Baxter (2000). Ambas as metodologias foram integradas de modo a fornecer

embasamento teorico e pratico as decisdes tomadas ao longo do desenvolvimento

do projeto.
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3.1.ESTRUTURA METODOLOGICA SEGUNDO LOBACH

De acordo com Lobach (2001), o processo de design pode ser sistematizado
em trés etapas interdependentes:

a) Analise, em que o designer investiga o contexto, identifica o problema e
coleta informacdes relevantes;

b) Sintese, onde essas informagdes s&o organizadas e articuladas em propostas
concretas de solugao;

c) Avaliacdo, na qual as solugdes séo testadas e aperfeicoadas com base em
critérios de funcionalidade, estética e adequacao ao publico.

Tais etapas foram fundamentais para o desenvolvimento do jogo, uma vez
que permitiram a estruturagao légica das decisdes projetuais, promovendo coeréncia
entre o diagnéstico inicial, as exigéncias funcionais e sensoriais da proposta, e o
resultado final.

Durante a fase de analise, foram estudadas as caracteristicas cognitivas da
dislexia, bem como os elementos de acessibilidade e ludicidade relevantes para o
publico infantil. A etapa de sintese envolveu a articulagdo dos dados obtidos com os
elementos projetuais do jogo — como a escolha da tipografia, das cores, da
linguagem visual e das dindmicas — resultando em uma solugéo coesa e sensivel
as necessidades da crianca disléxica.

Por fim, a fase de avaliagdo consistiu na analise critica do protétipo e no
refinamento com base em observagdes de profissionais da educagao e especialistas
em dificuldades de aprendizagem. “O processo de design €&, por esséncia, um
processo de estruturagdo logica que visa a transformacdo de situacdes
problematicas em configuragées formais dotadas de significado” (Lobach, 2001, p.
80).

3.2. Andlise de similares

A analise de similares, também conhecida como benchmarking, foi
empregada como instrumento de reconhecimento de solugdes existentes, com o
objetivo de identificar boas praticas, limitagcdes e oportunidades de inovacdo. Para

Baxter (2000), esse procedimento permite ao designer compreender o panorama do
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mercado ou de produtos afins, extraindo referéncias valiosas que podem orientar a
criacdo de novas propostas mais eficazes e relevantes.

No contexto deste projeto, foram observados diversos jogos voltados para o
publico infantil com foco em alfabetizagédo, desenvolvimento da linguagem e incluséo
de criangas com dislexia. A analise centrou-se em aspectos como:

a) Tipografia acessivel e legibilidade;
b) Uso de cores e contrastes;

c) Uso de elementos pictéricos;

d) Tipo de abordagem;

e) Mecénicas ludicas envolventes;

f) Materiais e formatos utilizados.

As referéncias analisadas permitiram a formulagao de critérios de design que
nortearam a constru¢do do jogo final, especialmente no que diz respeito a
experiéncia do usuario, a acessibilidade visual e a interagdo intuitiva. “A analise
critica de produtos similares fornece um conjunto de elementos concretos que
subsidiam o desenvolvimento de propostas mais eficientes e bem fundamentadas”
(Baxter, 2000, p. 92).

3.2.1. Tabela de Analises

A selecéo dos jogos analisados foi realizada com base em sua aplicabilidade
em contextos educacionais e terapéuticos, especialmente no que se refere ao
estimulo de habilidades cognitivas e perceptivas em criangas. Foram priorizados
jogos que favorecem o desenvolvimento da percepgao visual, atencdo, memodria,
linguagem, raciocinio légico e interagao social. Outro critério importante para a
escolha foi o potencial de acessibilidade dos materiais, incluindo jogos que
pudessem ser utilizados tanto por criangcas alfabetizadas quanto por nao
alfabetizadas, considerando também recursos tateis e visuais adequados a inclusao.

Os jogos selecionados para a analise foram: “Colmeia de Letrinhas (Uriarte)”,
“‘Montando a Sequéncia”, “App: Eye Games”, “Cara a Cara (Estrela)” e “Pictureka
(Hasbro)’. Cada um desses jogos apresenta abordagens distintas, abrangendo
desde a associagao entre letras e objetos até atividades mais complexas, como o
reconhecimento de padrdes, diferenciacado facial e busca visual sob pressao de
tempo. Além disso, os jogos representam diferentes formatos de midia, incluindo
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materiais fisicos (papel, plastico, MDF) e solugdes digitais, como aplicativos, o que

permite uma comparagao entre propostas analdgicas e tecnoldgicas.

Os critérios de analise adotados na tabela incluem: a abordagem pedagdgica

ou cognitiva proposta pelo jogo; os elementos graficos, como a tipografia e o

contraste de cores; os materiais e formatos utilizados; e, por fim, a inclusdo de uma

imagem ilustrativa de cada produto. Essa categorizagao permite compreender como

cada jogo contribui para o desenvolvimento das habilidades visuais e cognitivas,

além de possibilitar uma avaliacao critica em relacdo a acessibilidade e adequacéao

aos diferentes publicos infantis.

Quadro 2: Analises dos jogos

Nome do Abordagem Elementos Materiais Imagens
Jogo Grafico e
Formatos
Colmeiade Organizar e relacionar Tipografia MDF :
Letrinhas letras e objetos; simples, sem cortado a ) - MPE Joso roAcdsco
(Uriarte) estimula percepcgao serifa. Cores laser. COLMEIH DFIS
visual, atencgéo, pouco
linguagem e interacdo contrastantes; LETR'“HHS
social. Montagem de  material em '\"‘, ;
colmeias com letras; madeira natural. ‘\& -‘
associagao visual-
tatil.
Montando Organizar sequéncias Sem tipografia; Plastico e
a visuais; desenvolve acessivel para papel
Sequéncia atencao, nao alfabetizados. cartonado.
planejamento, Cores
raciocinio e contrastantes
linguagem. Montagem para
de sequéncia légica diferenciagcao
de figuras. rapida.
App: Eye Reconhecimento de Sem tipografia; Aplicativo
Games, formas em diferentes  adaptado a digital.
Dyslexia posigcdes; foco em diferentes niveis
(PQM agilidade visual. de alfabetizagéo.
Software) Identificagéo de Cores
formas variadas; medianamente
resposta rapida. contrastantes e
quentes.
Cara a Cara Eliminacdo de opgbes Tipografia Plastico
(Estrela) com perguntas 'sim' arredondada e com
ou 'nao'; estimula sem serifa. Cores  impressao
deducdo logica e saturadas e em papel.
diferenciacgao facial. contrastantes.
Adivinhagao por
eliminagao;
diferenciacgao facial.
Pictureka Encontrar Tipografia Cartelas

% Find it €ast, Ffind it firgt/
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(Hasbro) rapidamente figuras serifada, em papel
especificas; trabalha decorativa. Pouco impresso.
concentracao, contraste
agilidade e percepgdo proposital para
figura-fundo. Busca aumentar o
visual rapida sob desafio visual.

pressao de tempo.

Fonte: Autora.

A analise comparativa entre o0s jogos educativos revela diretrizes
fundamentais para a concepc¢do de produtos ludicos acessiveis a criangas com
dislexia. A partir de parametros como tipografia, contraste visual, mecénica ludica e
materialidade, € possivel extrair orientagdes especificas que podem guiar o
processo projetual.

Em relagao a tipografia, observa-se que 0s jogos mais acessiveis adotam a
auséncia de texto (como em Montando a Sequéncia e Eye Games) ou utilizam
fontes sem serifa e com formas arredondadas, como em Cara a Cara, facilitando o
reconhecimento de grafemas (Henriques; Ferreira; Crenite, 2020). A presenga de
tipografia decorativa ou serifada, como em Pictureka, deve ser evitada em projetos
inclusivos, pois dificulta a leitura, sobretudo em criangcas com dislexia visual. Assim,
recomenda-se o uso de fontes como Arial, Verdana ou OpenDyslexic, associadas a
espacamento adequado entre letras e linhas.

No quesito cores e contrastes, o uso de paletas com contraste bem definido,
como no jogo Montando a Sequéncia, contribui para a distingdo de formas e
categorias, sendo altamente desejavel em jogos inclusivos. Por outro lado, jogos
com cores pouco contrastantes (como Colmeia de Letrinhas, produzida em madeira
natural) ou com intencional confusdo visual (Pictureka) podem comprometer a
experiéncia de criancas com dislexia, especialmente aquelas com baixa constancia
perceptiva. Portanto, o projeto grafico deve evitar excesso de saturacédo e assegurar
contraste funcional entre figura e fundo (Serrasqueiro, 2018).

Quanto a mecanica ludica, destacam-se positivamente os jogos que envolvem
reconhecimento visual e manipulagdo concreta, como Montando a Sequéncia e
Colmeia de Letrinhas, que integram coordenagcdo motora, categorizagcdo e
percepgao visual de forma sinérgica. A dindmica de Cara a Cara também é relevante
por estimular a linguagem oral, a deducao légica e a interacdo social — aspectos
essenciais para criangas com dislexia, que muitas vezes enfrentam inseguranca

comunicacional em contextos escolares (Teles, 2004). A aplicacao de perguntas
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simbolicas, pistas visuais e narrativa ludica deve ser considerada no
desenvolvimento de novos jogos.

Por fim, os materiais utilizados nos jogos fisicos também oferecem subsidios
importantes: produtos em MDF, papel cartonado com laminacdo fosca e cantos
arredondados sdo mais duraveis e seguros para o publico infantil. Além disso, a
inclusdo de texturas ou relevos (como no MDF) favorece a multissensorialidade e

amplia a acessibilidade tatil.

3.3.0RIENTAGOES PROJETUAIS

Mediiante o exposto, foi elaborada uma quadro de diretrizes, com as

orientagdes projetuais, Quadro 3.

Quadro 3: Diretrizes para desenvolvimento do projeto

Conceito Educacional
| Cognitivo

Principio de Design

Implicagdes Projetuais

Discriminagao visual e

figura-fundo

Formas simples,
silhuetas, contornos
definidos

Utilizar estimulos visuais claros e contornos bem
definidos para facilitar o reconhecimento de
formas. Evitar sobreposi¢do de imagens ou
texturas.

Atencgédo e
concentragao

Contraste alto,
hierarquia visual, foco
de atencao

Aplicar cores com alto contraste e hierarquia
grafica para orientar o foco visual da criancga.
Aplicar contorno espesso em figuras; usar cores
complementares para destacar elementos
essenciais.

Motivagao pela
ludicidade

Narrativas ludicas,
estética simbodlica,
reforco positivo

Criar enredo com personagens e desafios visuais
sequenciais; inserir recompensas visuais
(adesivos, medalhas).

Interacao social e
linguagem oral

Jogos cooperativos,
perguntas e respostas,
personagens

Incorporar dindmicas de interagéo verbal e
socializacao para fortalecer habilidades
comunicativas.

Organizagao ldgica e
memoria

Layout estruturado,
mecanica por etapas,
elementos visuais guia

Projetar a progressao do jogo com etapas légicas
e auxilio visual a sequéncia de agdes. Dividir o
tabuleiro em zonas cromaticas para cada etapa
do jogo; usar setas e icones para guiar a

Neurodiversidade e
ritmos de
aprendizagem

Modos de jogo
variados, adaptacéao
de dificuldade e tempo

Oferecer diferentes niveis de desafio e formatos
de interagao que respeitem o ritmo individual.

Fonte: Autora.
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4. DESENVOLVIMENTO

4.1. JOGABILIDADE

Primeiramente, foi necessario definir a faixa etaria ideal para o publico-alvo do
jogo. Essa decisdo foi fundamentada em duas abordagens distintas, mas
complementares. Por um lado, as pesquisas de Marques (2014) destacam que, a
partir dos 5 anos de idade, o cérebro humano possui alta plasticidade para o
desenvolvimento de habilidades visuais, como a diferenciacdo de formas e a
atencdo aos detalhes. Por outro lado, a teoria do desenvolvimento infantil de Jean
Piaget (1978) situa as criangas dessa faixa etaria no estagio pré-operatério, no qual
elas comegam a desenvolver habilidades cognitivas mais complexas, como o
pensamento simbdlico e a classificagdo por categorias.

Desse modo, jogo Formidavel foi desenvolvido com foco em criangas a partir
de cinco anos, sendo acessivel tanto em sua mecanica quanto em sua proposta
estética. Pode ser jogado por no minimo duas pessoas, mas sua estrutura permite a
participagdo simultdnea de um grande numero de jogadores — ultrapassando
cinquenta pessoas, embora esse numero, na pratica, possa trazer limitagdes
logisticas. A proposta foi pensada para ambientes escolares, familiares, grupos de
apoio e eventos educativos, onde a participagdo coletiva pode enriquecer a

experiéncia ludica e promover a inclusao.

Figura 5: Mockup das regras do jogo

reseu}

Fonte: Autora.
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Figura 6: Representacao grafica do papel de regras do jogo

o

F”ERM[DA/V[:}-

Preparagao

Vocé encontrou o tespuro
perdido de um formidavel
Jardim Secreto...

Conteddo
Takul
2

Fonte: produzido pela autora

O nome do jogo, Formidavel, foi escolhido tanto por seu significado quanto
por seu jogo de palavras. O adjetivo "formidavel" remete a algo incrivel,
impressionante e desafiador, caracteristicas que se alinham com a proposta do jogo
de estimular habilidades cognitivas e visuais de forma divertida. Além disso, o nome
faz uma alusédo direta as "formas", que sao o elemento central da dindmica do jogo.
Essa escolha reflete a esséncia do projeto, unindo conceito e objetivo em um titulo
que chama atengao e desperta curiosidade.

A dinamica do jogo gira em torno da observacédo, dedugdo e associagao de
imagens para diferenciacdo de formas. Cada participante sorteia uma carta ilustrada
com um objeto que pertence a um dos quatro comodos representados no tabuleiro.
As cartas sado divididas em dois tipos: as que apresentam a imagem completa e
colorida do objeto e as que mostram apenas a sua silhueta. Essa distingdo promove
variagcbes de dificuldade e estimula diferentes formas de percepgao visual,
contribuindo diretamente para o desenvolvimento cognitivo das criangas.

O jogo permite multiplas formas de jogabilidade, dependendo da faixa etaria,
das necessidades especificas do grupo e da intengdo pedagogica. Em algumas
variagdes, o jogador sabe qual € a carta sorteada e responde as perguntas dos
demais para que eles adivinhem o objeto. Em outras, o jogador ndo vé sua propria
carta e precisa deduzir o que esta em sua posse com base nas pistas que recebe
dos outros participantes. Essa alternancia entre papéis estimula habilidades sociais
como a escuta, o dialogo, a formulacao de hipoteses e a cooperacao.



Figura 7: Infografico com regras do jogo

COMO JOGAR

@ Ordem dos Turnos: ~

Escolha quem sera o primeiro
jogador. Os turnos seguem no L )
sentido horario.

@) Fazendo Perguntas:

Em cada turno, o jogador ativo
faz uma pergunta que possa ser a

respondida com "sim" ou "nao".

. NAO

* Seu movel esta na sala?" 2
* "Seu movel e usado para sentar?"

€) Eliminando Opgades no Tabuleiro:

Exemplo: Se a resposta for "nao" para
"Seu movel esta na sala?", todos os X =
maveis da sala sao eliminados. X x

Fazendo uma Suposicdo

No lugar de uma pergunta,
0 jogador pode fazer uma Seu movel
suposicao direta. &acama?

i
¥

Fonte: Autora

a curiosidade e a imaginacéo.

Figura 8: Jogo Cara a Cara

Fonte: estrela.com.br (2025)
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Inspirado em jogos como Cara a Cara, da Estrela, e no aplicativo Eye Games
— Dyslexia, da PMQ Software o Formidavel combina elementos ludicos com
objetivos pedagdgicos. Sua estética encantada, baseada no imaginario de jardins
secretos, fadas e seres magicos, foi pensada para capturar a atengao das criangas e
facilitar a imersédo no universo simbdlico da narrativa. O cenario é dividido em quatro
cémodos (quarto, sala, banheiro e cozinha), representando espagos comuns do

cotidiano da crianga, mas reinterpretados com elementos fantasticos que despertam
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Figura 9: Aplicativo Eye Games, Dyslexia

Fonte: appsonwindows.com (2025)

Essa abordagem encontra sustentagcéo nas teorias do psicologo Jean Piaget
(1971), que classifica o desenvolvimento cognitivo das criangas em estagios. Aos
cinco anos, a crianga esta no estagio pré-operatorio, caracterizado pelo pensamento
simbdlico e pela capacidade crescente de representar o0 mundo por meio de
imagens, palavras e jogos. Nesse periodo, o uso de narrativas, simbolos e
representacdes visuais tem papel fundamental na construgcdo do pensamento e da
linguagem. Piaget destaca que “a imagem mental torna-se o substituto mais eficaz
do objeto ausente” — algo que é diretamente explorado nas cartas do Formidavel,
sobretudo nas versdes em silhueta. As criancas comecam a diferenciar formas, a
perceber relacbes espaciais e a criar associacbes com base em sua experiéncia
sensorial e imaginativa.

A escolha por cores vibrantes, formas distintas e materiais tateis tem como
objetivo n&o apenas atrair a atenc&do da criangca, mas também ativar os mecanismos
perceptivos que favorecem o reconhecimento e a memorizagado de padrdes visuais.
Em um contexto inclusivo, essas caracteristicas sdo especialmente importantes, pois
ajudam a reduzir as barreiras que muitas vezes impedem criangas com dificuldades
de aprendizagem, como a dislexia, de participar plenamente das atividades
escolares e recreativas.

Nesse sentido, Marques (2012) argumenta que o jogo € um instrumento
poderoso no processo de ensino-aprendizagem de criangas com dislexia, pois
oferece uma experiéncia sensorial integrada e ludica. Para o autor, o jogo estimula
as chamadas fungdes executivas — como memoaria de trabalho, atencao seletiva e
planejamento — que frequentemente sdo comprometidas em quadros de dislexia. O

Formidavel, ao trabalhar com imagens, perguntas e respostas, categorizacao de
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espacos e objetos, exige da crianga uma constante ativagdo dessas fungdes,
promovendo, portanto, um ambiente de aprendizagem dinémica e significativa.

Além disso, o carater coletivo do jogo favorece o desenvolvimento da
empatia, da oralidade e da escuta ativa, competéncias fundamentais para o
processo de socializacdo e para a construcdo da autoestima das criancas. Ao
jogarem juntas, as criangas aprendem a lidar com regras, a esperar sua vez, a
expressar duvidas, a argumentar e a lidar com frustragbes — experiéncias que
contribuem diretamente para o seu crescimento emocional.

Por fim, é importante destacar que o Formidavel ndo é apenas um recurso
para o entretenimento, mas uma ferramenta que alia prazer, ludicidade e
desenvolvimento cognitivo. Sua estrutura aberta permite que educadores, terapeutas
e pais adaptem a forma de jogar de acordo com os objetivos pedagodgicos e as
caracteristicas individuais das criangas envolvidas, promovendo um ambiente

verdadeiramente inclusivo e estimulante.
4.2.DESIGN GRAFICO

O projeto grafico de Formidavel foi elaborado com o objetivo de unir técnica,
sensibilidade estética e acessibilidade. Toda a linguagem visual do jogo foi
cuidadosamente pensada para atender criangas disléxicas, promovendo estimulo
sensorio-perceptivo, mas também cativando um publico infantil mais amplo com seu

estilo encantado e detalhado.

igura 10: MockUp do Jogo Formidével

Fonte: Autora.
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As escolhas cromaticas sdo fundamentais na proposta do jogo. A paleta &
composta majoritariamente por cores saturadas e levemente escurecidas, inspiradas
na natureza e na riqueza visual dos jardins. Essa escolha se justifica tanto por seu
apelo ludico quanto por sua eficacia na diferenciagao visual — fator essencial para o
publico-alvo. Como aponta De Lucca (2021), o uso de cores e storytelling atrativos é
uma estratégia eficaz para manter o interesse e facilitar a aprendizagem de criangas
disléxicas. Além disso, Marques (2014) destaca que criangas entre 4 e 6 anos
frequentemente apresentam dificuldades com a distincgdo de formas, cores e
tamanhos, sendo necessario o uso de elementos visuais que favoregam a
diferenciacao perceptiva. Desse modo, as cores vibrantes ndo apenas encantam,

mas também exercem uma fungéo pedagadgica crucial no design do jogo.

Figura 11: Paleta de Cores

SFIA0ES L #85CEFY K #8CsDFR B #0807 K #F2ED L

Fonte: Autora.

Esteticamente, Formidavel adota uma linguagem visual infantil e encantada,
remetendo ao imaginario das florestas magicas, fadas, gnomos e segredos
escondidos nos jardins. A arte das pecas foi desenvolvida com tragos que simulam
pintura a 6leo, tinta acrilica e giz pastel. O estilo visual ndo € plano nem vetorial: ha
presenca de sombras, luzes e variagdes cromaticas, pensadas para facilitar a
diferenciacao de formas e chamar a atencéo infantil com sofisticacdo e magia. Para
garantir acessibilidade, todas as informagdes escritas no jogo utilizam a fonte
OpenDyslexic, reconhecida por sua legibilidade aprimorada para pessoas com
dislexia. De acordo com Henriques, Ferreira e Crenite (2020), a OpenDyslexic € uma

tipografia desenhada para reduzir a rotagao e a confusao entre letras semelhantes.
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Figura 12: Mockup das cartas preenchida e silhueta

Fonte: Autora.

As cartas foram desenhadas de modo que, de acordo com a cor da borda, a
crianca saiba de qual cémodo é o movel da carta — laranja para cozinha, lilas para
sala, rosa para quarto e azul para brinquedoteca. Ha duas modalidades de movel
nas cartas: preenchido e silhueta. O mével em silhueta se torna uma versao mais
dificil para a crianga que queira um pouco mais de desafio no jogo, promovendo

flexibilidade cognitiva.

Figura 13: Mockup cartas

Fonte: Autora.
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A concepgao visual passou por um processo de refinamento. A ideia inicial
girava em torno de uma casa na arvore habitada por gnomos, com uma paleta
menos vibrante, baseada em marrons e tons quentes. No entanto, apds pesquisas
estéticas e visuais, a casa foi redesenhada com base na obra da artista francesa
Laetitia Miéral, do projeto Merveilles en Papier, conhecida por suas cria¢des
inspiradas em contos de fadas e miniaturas poéticas. Essa referéncia trouxe leveza,
encanto e uma riqueza de detalhes ao cenario do jogo, ampliando a fantasia

envolvida.
Figura 14: Castelo de papel de Laetitia Mieral

Fonte: Merveillesen (2025)

Figura 15: Castelo de papel de Laetitia Mieral

onte: Merveillesn2025).

As ilustragbes foram produzidas digitalmente com o aplicativo Procreate,
utilizando predominantemente o pincel de pintura a 6leo para conferir textura. As

cores foram aplicadas em seus tons mais puros e saturados, com adicao de branco
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em areas de destaque, criando um visual vibrante. Ja as sombras foram construidas
com tons escurecidos e menos saturados da mesma paleta, garantindo
profundidade. Para acentuar a atmosfera magica, foi aplicado um brush de brilho em
detalhes especificos, sugerindo o brilho encantado de um “pé de fada”. Esse
cuidado com os detalhes n&o tem apenas fungdo decorativa, mas ajuda a criar
pontos de atencédo visual, facilitando a identificacdo dos elementos e estimulando a

curiosidade da crianca.

Figura 16: Esbocos iniciais

'v-? 1
Fonte: Autora.

4.3.PRODUGAO GRAFICA

A producao grafica do jogo foi pensada a partir das necessidades sensoriais e
cognitivas de criangas a partir dos cinco anos, incluindo aquelas com dislexia,
considerando aspectos tateis, visuais e narrativos que potencializam o envolvimento
e a compreensao das regras e dos elementos do jogo. O objetivo foi desenvolver um
material duravel, intuitivo e esteticamente envolvente, que estimule o imaginario

infantil e respeite as diretrizes de acessibilidade no design para a infancia.
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Figura 17: Mockup da emballaem

Fnte’: Autora.

Para garantir a resisténcia ao manuseio constante, foi adotado o uso de papel
couché fosco com laminacao, conferindo ao material maior durabilidade, resisténcia
a rasgos e um acabamento suave ao toque, como orientado por Serrasqueiro
(2018). Além disso, também foi seguida a orientacdo de utilizar os cantos
arredondados como recurso de seguranga, evitando machucados e oferecendo uma
experiéncia tatil mais confortavel as maos pequenas das criangas. A impressao
resistente, que suporta atrito e uso continuo, € imprescindivel em jogos educativos
infantis, sobretudo aqueles utilizados em contextos escolares ou terapéuticos.

Além do aspecto material, os elementos graficos foram desenhados com base
em codigos simbdlicos simples e diretos, explorando cores vibrantes associadas a
formas especificas, o que auxilia no reconhecimento e na categorizagao de objetos.
Essas decisdes visuais estdo alinhadas com as contribuicdes de De Lucca (2021),
que aponta a importancia da combinacao entre design visual e narrativas simbdlicas

no engajamento infantil.
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Figura 18: Mockup do tabuleiro tabuleiro

Fonte: Autora.

Nesse sentido, o universo grafico do jogo também incorpora uma narrativa
simbdlica que se revela nos personagens e ambientes encantados do jogo — como
jardins secretos, fadas e pequenos mistérios escondidos nos comodos — criando um
enredo ludico que promove a exploracdo visual e incentiva a crianga a permanecer
atenta aos detalhes. Essa ambientagao permite que o jogo se torne mais do que um
exercicio cognitivo, transformando-se em uma experiéncia imersiva, sensorial e
afetiva.

Portanto, a producao grafica é parte fundamental do projeto, ndo apenas por
viabilizar fisicamente o jogo, mas por sustentar sua proposta pedagodgica e
emocional. Ela oferece uma interface acessivel e encantadora, na qual o design
grafico ndo esta a servico apenas da estética, mas sobretudo da comunicagao clara,

do estimulo cognitivo e do prazer de brincar.



Quadro 4: Componentes do Projeto
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Regras do Jogo g
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4.4.PARAMETROS PROJETUAIS

Fonte: Autora.

Com o intuito de garantir que o desenvolvimento do jogo Formidavel estivesse

alinhado as necessidades do publico infantil e as boas praticas do design inclusivo,

foram considerados diversos parametros tedricos e técnicos durante todo o

processo. A seguir, apresenta-se um quadro com 0s principais critérios adotados,

acompanhados de suas respectivas fontes de referéncia e a forma como foram

efetivamente aplicados no projeto do jogo.

Quadro 5: Orientacdes para Jogos Educativos Inclusivos aplicadas no projeto

Conceito de Principio / Diretriz Aplicagao no Jogo Formidavel Fonte

Design

Acessibilidade Eliminar barreiras Utilizagao de bastante contraste e Henriques;

Visual visuais para criangas de muitas figuras e cores. Ferreira; Crenite,
com dificuldades de Tipografia usada somente 2020
leitura OpenDyslexic.

Tipografia Facilitar o Tipografia usada somente Henriques;

Funcional reconhecimento de OpenDyslexic Ferreira; Crenite,
letras e palavras 2020

Contraste de Aumentar a distingao Utilizagao de bastante contraste e Henriques;

Cores figura-fundo e reduzir

de muitas figuras e cores.

Ferreira; Crenite,
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a confuséo visual 2020
Hierarquia Organizar a Tipografia usada somente Serrasqueiro,
Visual informacgéo de forma OpenDyslexic; Pouco uso de letras 2018

I6gica e intuitiva

- somente no modo de jogo,
dividido de maneira hierarquica
informativamente.

Organizagao

Agrupamento légico de

Delimitagdo de espagos (cémodos)

Serrasqueiro,

Espacial elementos e clareza dentro do préprio tabuleiro para 2018

estrutural facilitar a divisdo e atencéo.
llustragao Tornar imagens claras, Utilizagdo de contornos bem Moreira; Arelo;
Inclusiva compreensiveis e definidos e alto contraste de cores. Moretto, 2022; De

livres de ambiguidade Lucca, 2021
Materialidade Tornar o jogo seguro, Utilizacao de papel couché, Serrasqueiro,
Acessivel duravel e funcional laminagao fosca e cantos 2018

para o publico infantil

arredondados.

Narrativa Ludica

Promover o

Storytelling misterioso e magnético

De Lucca, 2021

e Simbdlica engajamento afetivo e  de seres misticos do jardim.
a identificagdo com o
conteudo
Feedback Reforcar acertos e Jogabilidade cooperativa e Moreira; Arelo;
Positivo motivar continuidade comunicativa. Moretto, 2022
da aprendizagem
Flexibilidade Adaptar o jogo ao Inclusdo de modos diferentes de Marques, 2014
Cognitiva ritmo e nivel de cada jogo; de variagdes de dificuldade;

crianca

possuir jogabilidade cooperativa.

Fonte: Autora.

4.5.PROTOTIPAGEM E VALIDAGAO

4.5.1. Contexto Inicial

A prototipagem é uma etapa fundamental no desenvolvimento de tecnologias,

especialmente na area da saude, por possibilitar a criagdo de modelos que simulam
a funcionalidade e o uso de um produto antes da sua verséao final. Essa pratica
permite que desenvolvedores e pesquisadores realizem testes com usuarios,
identifiquem falhas, coletem feedbacks e fagam os ajustes necessarios, otimizando a
qualidade e a eficacia da solugao proposta. Testar um protétipo, mesmo em estagios
iniciais, pode evitar o desperdicio de recursos em projetos que apresentariam
problemas mais adiante, além de promover maior aderéncia por parte do publico-
alvo. A prototipagem, portanto, ndo se limita ao campo técnico, mas também
incorpora aspectos de experiéncia, dinamismo e facilidade. (Manzo; Caldas; Alves;
Tourinho; Preis, 2018)

Os prototipos podem variar em fidelidade, sendo classificados, em geral,
como de baixa ou alta fidelidade. Os de baixa fidelidade sdo mais simples,

geralmente feitos com papel ou outros materiais basicos, e focam na estrutura e
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conceito do design. Por serem menos refinados, favorecem a realizacdo de
mudangas rapidas e incentivam os usuarios a darem feedbacks mais sinceros, sem
a impressao de que estado criticando algo pronto. Ja os protétipos de alta fidelidade
se assemelham ao produto final, com maior nivel de interatividade e detalhamento
grafico, permitindo testes mais realistas de fluxo e usabilidade. Ademais, a escolha
entre um tipo e outro depende dos objetivos do projeto, do estagio de
desenvolvimento e dos recursos disponiveis, sendo essencial que ambos sejam
utilizados estrategicamente para garantir a qualidade do produto final (Manzo;
Caldas; Alves; Tourinho; Preis, 2018).

A validacdo com especialistas € uma etapa indispensavel no desenvolvimento
de materiais e tecnologias voltadas para a saude e a educagado, por garantir a
qualidade, a aplicabilidade e a legitimidade do produto antes de sua disponibilizagao
ao publico. De acordo com Manzo et al. (2018), essa fase tem como principal
objetivo avaliar o grau em que os materiais propostos cumprem suas finalidades e
se mostram apropriados para a populagao-alvo. Além de evitar o desenvolvimento
de solugdes inadequadas, a validagdo assegura a confiabilidade do conteudo e da
forma da tecnologia. Para isso, € fundamental selecionar especialistas com
experiéncia clinica, conhecimento metodoldégico e atuagado consolidada nas areas
tematicas do projeto, como neuropsicologia, psicopedagogia, fonoaudiologia e
educacéo inclusiva (Serrasqueiro, 2018). A escolha cuidadosa desses profissionais
permite a construgdo de um processo de validacdo robusto, criterioso e

representativo.

4.5.2. Aplicacao no projeto

Para garantir a qualidade, relevancia e aplicabilidade do jogo desenvolvido, foi
conduzido um processo de validagdo com especialistas da area da saude e da
educacado, com experiéncia ou familiaridade com o atendimento a pessoas com
dislexia. A escolha dos avaliadores se deu por conveniéncia e afinidade com a
tematica, priorizando profissionais que pudessem oferecer um olhar técnico,
empatico e multidisciplinar sobre os elementos do jogo. Ao todo, participaram da
avaliagdo nove especialistas, sendo cinco psicologos, duas pedagogas, uma
enfermeira e uma assistente social. Essa diversidade foi importante para abarcar
diferentes perspectivas sobre o uso do jogo no contexto terapéutico e educacional,
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respeitando as complexidades da neurodiversidade e as multiplas demandas do

publico-alvo.

Quadro 6: Perfil dos Especialistas Entrevistados
Profissao Idade Tempo de

Experiéncia

Psicélogo 38 2 anos
Pedagoga , Técnica de Enfermagem e académica de Enfermagem 33 Mais de 10 anos
Superior
Psicdloga 29 5
Assistente Social 48 13
Pedagoga 52 20
Enfermeira 46 16
Psicdloga 25 2,5
Psicdloga 51 27
Psicéloga Pds-Graduada 66 40

A metodologia utilizada para a validagao consistiu na apresentagao detalhada
do jogo por meio de imagens explicativas, acompanhadas de uma descrigdo do seu
modo de funcionamento, seus objetivos principais e as etapas envolvidas em sua
producdo. Essa apresentagcdo foi pensada para que o0s especialistas
compreendessem o jogo mesmo sem o contato fisico direto com o material, uma vez
que a avaliagao foi realizada de forma remota. Apds essa etapa, foi enviado um
formulario elaborado no Google Forms, contendo diferentes se¢cbes que buscavam
mapear tanto o perfil dos participantes quanto sua analise critica do material.

O formulario foi composto por quatro secbes principais. A primeira foi
dedicada ao Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), garantindo a ética
na participagdo. Em seguida, os profissionais responderam a perguntas sobre seus
dados pessoais, como idade e profissdo. A terceira se¢cdo abordava a experiéncia
pratica de cada especialista, questionando se ja haviam atendido criangas com
dislexia de forma presencial, e quais dificuldades principais associavam a condigao.
Esse recorte foi essencial para contextualizar as respostas, uma vez que a
experiéncia profissional pode influenciar diretamente na percepgdo dos elementos
do jogo.

A ultima sec¢ao do formulario tratava especificamente da avaliagao do jogo.
Nela, os especialistas foram convidados a analisar uma série de parametros
considerados fundamentais para a efetividade e acessibilidade da proposta. Os
critérios avaliados incluiam: narrativa ludica e simbdlica (potencial de engajamento e

conexao com a histéria do jogo), multissensorialidade (uso combinado de estimulos
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visuais, tateis e auditivos), ilustragdo inclusiva (representatividade e legibilidade das
imagens), materialidade acessivel (facilidade de manuseio e adequacéo fisica dos
componentes), feedback positivo (reforco positivo nas interagbes do jogo),
flexibilidade cognitiva (possibilidades de adaptagdo e interpretacédo), organizagao
espacial (clareza e coeréncia na disposi¢gao dos elementos visuais), discriminagao
visual e figura-fundo, atencdo e concentragdo, além da neurodiversidade, que
avaliava a sensibilidade do projeto em acolher diferentes formas de pensar e
aprender.

Por fim, o formulario abria espago para opinides e sugestdes finais, onde os
especialistas puderam registrar observagdes, criticas construtivas ou elogios, de
forma livre e descritiva. Esses comentarios foram fundamentais para identificar
aspectos nao contemplados nos critérios objetivos e forneceram subsidios para

ajustes pontuais no design grafico, na linguagem visual e na proposta geral do jogo.

4.5.3. Resultados

A analise dos dados qualitativos do formulario foi realizada em etapas
sistematicas, buscando compreender em profundidade as percepcbes dos
avaliadores sobre o jogo. Inicialmente, a analise se concentrou nas respostas
abertas presentes na sec¢ao de opinides finais sobre o jogo. Essas respostas foram
lidas integralmente, com especial ateng¢ao as sugestdes, criticas e comentarios livres
oferecidos pelos participantes. Foi buscado identificar a ocorréncia de sugestdes ou
apontamentos recorrentes, agrupando opinides semelhantes — o que tornou
possivel mapear temas emergentes, eventuais convergéncias e demandas comuns
entre os especialistas. Esse processo favoreceu uma visao mais integrada sobre os
aspectos que precisavam de possiveis melhorias e sobre os pontos de destaque do
jogo na percepgao dos profissionais.

Em seguida, apos essa analise qualitativa inicial, realizou-se um cruzamento
entre as opinides abertas e as respostas quantitativas presentes na escala Likert,
que variava de 1 a 5, para cada diretriz do jogo analisada (narrativa ludica e
simbdlica; multissensorialidade; ilustracdo inclusiva; materialidade acessivel;
feedback positivo; flexibilidade cognitiva; organizacdo espacial; discriminacao visual
e figura-fundo; atencédo e concentracao; e neurodiversidade). Para cada critério, foi
observado se havia predominancia de notas altas ou baixas, buscando padrdes de
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concordancia ou divergéncia entre os profissionais sobre a eficacia do jogo em cada
diretriz.

Ao integrar os dados qualitativos (relatos abertos) com os quantitativos
(escala Likert), possibilitou-se construir uma analise mais robusta. A conjunta dos
dois tipos de dados (qualitativos e quantitativos) ndo s6 permitiu identificar pontos
fortes e fragilidades do material, mas também orientou as possiveis ag¢des de
revisdo e aperfeicoamento, sempre a partir das percepcoes reais dos especialistas
envolvidos na avaliagdo. Dessa forma, garantiu-se uma interpretacédo mais completa
e significativa dos resultados da pesquisa.

A avaliagdo do jogo "Formidavel" pelos participantes demonstrou uma
percepgao altamente positiva em diversos aspectos. As questdes em escala Likert

(de 1 a 5) revelaram a qualidade do jogo em seu design e funcionalidade.

Quadro 7: Avaliagao dos Aspectos do Jogo "Formidavel"

Aspecto Avaliado Média (1-
5)

llustragdes com agrupamento légico e clareza estrutural (Organizagao Espacial) 4,56
Estimulos visuais claros e contornos bem definidos (Discriminagéo Visual e Figura- 4,78
Fundo)

Reforgo de acertos e motivagéo (Feedback Positivo) 4,78
Adaptacgéo ao ritmo e nivel da crianca (Flexibilidade Cognitiva) 4,78
llustracdes claras e compreensiveis (llustragéo Inclusiva) 4,89
Seguranga, durabilidade e funcionalidade (Materialidade Acessivel) 4,78
Engajamento afetivo e identificacdo (Narrativa Ludica e Simbdlica) 4,89
Estimulo a multiplos canais cognitivos (Multissensorialidade) 4,67

Fonte: Autora.

Conforme os dados da Tabela 1, o jogo foi amplamente bem avaliado, com
alta concentragdo de notas 4 e 5. Destacam-se as categorias de "llustragao
Inclusiva" e "Narrativa Ludica e Simbdlica", que obtiveram 88,9% de avaliagdes
maximas. A "Multissensorialidade", embora ainda muito positiva, apresentou a maior
proporgao de notas 4, sugerindo um ponto de potencial aprimoramento.

A seguir, observacgdes realizadas complementam essa analise, oferecendo
uma critica estruturada sobre a aderéncia do jogo as recomendacgdes para
dificuldades de leitura e organizagao visual:

a) Estimulos Visuais para Dificuldades de Leitura: O jogo obteve alta
avaliacao em critérios como atencao visual, contraste e discriminacgao figura-

fundo, com médias proximas a 5. Especialistas destacaram positivamente o

uso de cores contrastantes, hierarquia grafica clara e boa organizagéao visual.
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Isso indica uma aderéncia satisfatoria as exigéncias de acessibilidade visual

para dislexia.

b) Reconhecimento de Palavras: Embora o uso de fontes acessiveis néo
tenha sido proeminente nas analises quantitativas, 33,3% dos especialistas (3
respondentes) recomendaram seu uso entre os recursos complementares. O
jogo recebeu boa avaliagédo para atengdo e memoria visual, sugerindo que os
elementos verbais ndo comprometem a legibilidade. No entanto, sugere-se
que a documentacdo ou a interface explicite melhor o uso de fontes
acessiveis como parte de sua estratégia pedagdgica.

c) Discriminagao Figura-Fundo e Reducdo de Confusdo: A categoria de
"Discriminagédo visual e figura-fundo" obteve uma média solida de 4,78.
Contudo, as sugestdes qualitativas indicam que o layout visual pode se
beneficiar de maior clareza simbdlica e melhor agrupamento de elementos,
por exemplo, por meio de uma maior contextualizacdo da "bota" (casa) no
jogo. Embora o jogo atenda a maioria dos critérios, um refinamento na
organizacgao visual pode evitar sobrecarga cognitiva ou ambiguidade.

d) Organizagdao da Informagao Cognitiva: Critérios como "Organizagao
espacial" (média de 4,56) e "Feedback positivo" (média de 4,78) foram bem
avaliados. Entretanto, o pedido por variedade de imagens e maior clareza na
narrativa inicial pode apontar para lacunas na estrutura cognitiva da
informacao visual e textual apresentada. A consisténcia na apresentagcao das
informacdes €& presente, mas reforcar a clareza hierarquica entre os
elementos visuais e textuais seria relevante.

e) Loégica de Agrupamento e Clareza Estrutural: A categoria "Organizacao
espacial" foi a que apresentou a média mais baixa entre as avaliadas (4,56).
Isso sugere que, embora o jogo seja funcional, pode haver oportunidades de
melhoria na disposi¢cao dos elementos no tabuleiro ou nas cartas para facilitar
a leitura visual do jogo e reduzir barreiras interpretativas, sendo este o
principal ponto de atengao para o design do produto.

Em suma, a avaliagdo do jogo "Formidavel" demonstra sua eficacia na
estimulacdo de habilidades importantes para criangas com dislexia, como
discriminagao visual (77,8% com nota 5), alinhamento com praticas de intervengao
para dislexia visual (88,9% com nota 5), cores de alto contraste e hierarquia grafica
para foco visual (88,9% com nota 5), e mecéanica que favorece a memoéria de curto
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prazo e reconhecimento visual (88,9% com nota 5). Esses dados confirmam o acerto

do design do jogo e sua adequagao ao publico-alvo.

4.5.3.1. Potencial de Aplicabilidade

100% dos respondentes afirmaram que recomendariam o jogo "Formidavel" a
outros profissionais da sua area. Esse endosso unanime € um indicador robusto da
confianga e percepgao de valor do jogo por parte dos especialistas.

As opinides finais dos participantes reforcam essa percepcao, destacando o
jogo como uma ferramenta que, nas palavras de um dos entrevistados "pode ser
aplicado pois atende aos requisitos necessarios para estimulacdo e avaliagao do
paciente através do ludico e da imaginagdo que favorecem a comunicagao entre
terapeuta e paciente". Outro dos especialistas enfatiza, também, que o jogo "ajuda a
desenvolver a organizagdo espacgo-temporal, areas que sao frequentemente
trabalhadas em terapias de criangcas com dislexia, TDAH, TEA, entre outros", e que
ele torna o "processo de interveng¢ao mais ludica e favorece a adesao das criancas a
intervencao". Termos como “ferramenta clinica”, “avaliagdo por meio do ludico” e
“‘comunicacao entre terapeuta e paciente” demonstram um entendimento positivo

sobre a fungao mediadora do jogo no contexto terapéutico.

4.5.3.2. Desafios enfrentados por criancas com Dislexia e recursos

complementares

A pesquisa buscou identificar os principais desafios enfrentados por criangas
com dislexia no processo de aprendizagem e 0s recursos mais utilizados ou

recomendados pelos profissionais para auxilia-las.

a) Desafios da Dislexia

As respostas a pergunta aberta "Em sua experiéncia, quais sao os principais
desafios enfrentados por criangas com dislexia no processo de aprendizagem?"
revelaram categorias de desafios:

e Pedagogicos e de Inclusdo: Dificuldades na inclusdo escolar,

adaptacao de atividades e provas, acesso a terapias adequadas,
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treinamento de profissionais para utilizar recursos diferenciados, e a
defasagem do processo de ensino-aprendizagem em escolas publicas.
e Cognitivos Especificos: Associar a fala com a codificagdo visual,
assimilar letra e som, dificuldade de leitura, escrita e compreensao de
textos, e a necessidade de identificagdo precoce do diagndstico.
e Emocionais e Psicossociais: Pressdo familiar, frustragcdo, experiéncias
escolares negativas, a crianga acreditar que € "menos capaz", e a

dificuldade em manter a atencgao.

b) Recursos Utilizados ou Recomendados
A questdo sobre os recursos utilizados ou recomendados para auxiliar
criangas com dislexia forneceu insights sobre as estratégias preferidas:

e Jogos Pedagogicos: 77,8% (7 respondentes) — Recurso mais recomendado,
validando a escolha do jogo como ferramenta para o publico-alvo.

e Recursos Visuais Coloridos: 55,6% (5 respondentes) — Refor¢a a importancia
dos estimulos visuais.

e Estimulos Téateis: 44,4% (4 respondentes) — Evidencia a relevancia da
multissensorialidade.

e Atividades com Repeticdo Positiva: 44,4% (4 respondentes) — Estratégia
eficaz para solidificar o aprendizado.

e Fontes Textuais Acessiveis (ex: OpenDyslexic): 33,3% (3 respondentes) —

Aponta para a importancia da adaptagcao do material escrito.

4.5.3.3. Complementaridade com Intervengdes Existentes e Sugestbes

de Melhoria

Os participantes também abordaram a complementaridade do jogo com

outras intervencgdes e apresentaram sugestdes para seu aprimoramento.

a) Complementaridade com Intervencdes Existentes

Ha uma ampla aceitagcdo de que o jogo complementa terapias tradicionais,

como fonoaudiologia, psicopedagogia e terapia ocupacional. O jogo é reconhecido
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como um recurso adaptavel, com potencial de diversificagdo para atingir diferentes
perfis de criangas (por faixa etaria, interesse, diagndstico, entre outros). Contudo,
percebe-se a necessidade de atencdo para o risco de repeticdo ou perda de
interesse, sobretudo em publicos especificos, reforcando a importancia de

diversidade de abordagens.

b) Sugestdes de Melhoria

As propostas de melhoria, como a "inclusdo de estimulos tateis (ex: cartas
com textura)", sdo relevantes para criangas com perfil sensorial ou TDAH. A criagao
de uma "versdo digital" ampliaria o alcance e permitiria integragdo com contextos
escolares ou de telessaude. A "ampliacao visual e contextualizacdo simbdlica", como
a sugestao de "contextualizar a relagao bota-casa" e o pedido por "mais opgdes de
imagens e figuras", reforga a necessidade de clareza para criangas com dificuldades
de associagdo ou organizagao espacial, e visa aumentar o engajamento através de
uma narrativa mais rica.

Depreende-se, portanto, através dessas sugestdes a alta sensibilidade dos
avaliadores a diversidade de perfis neurocognitivos e reforca a necessidade de
flexibilidade e personalizagdo no design do jogo. Propostas como contextualizar a
"relacdo bota-casa" evidenciam atencdo ao impacto simbodlico e a construgdo de

sentido, aspectos centrais em jogos terapéuticos.
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5. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo geral prrojetar e prototipar um jogo
educacional inclusivo voltado para criangas com dislexia, com foco na estimulacao
da atencdo visual, discriminagdo de formas e engajamento ludico. Para alcangar
esse propodsito, foram estabelecidos objetivos especificos que envolveram a
identificagdo dos principais desafios de criangas dislexicas, analise de similares,
desenvolvimento de um protétipo de jogo de tabuleiro com base em principios de
design grafico inclusivo, e por fim, realizagédo de validagdo preliminar do prototipo
com especialistas.

Como resultado, foi possivel desenvolver o protétipo do jogo educacional
intitulado Formidavel, que recebeu pareceres positivos dos especialistas
consultados. A validacao foi feita através de entrevista com especialistas da area da
saude, por meio da plataforma Google Forms.

Os resultados do formulario de pesquisa indicam que o jogo "Formidavel"
possui um potencial clinico e educacional significativo. Ele é percebido como
adaptavel a diferentes realidades terapéuticas, capaz de estimular o engajamento
emocional e cognitivo das criangas, e pode complementar intervengdes ja
consolidadas em diversas areas terapéuticas e educacionais. A validacido unanime
por parte dos profissionais da area demonstra a relevancia e a aceitagao do recurso.

Embora o jogo ja atenda satisfatoriamente as exigéncias de acessibilidade
visual para dislexia, conforme demonstrado pelas altas avaliagdes, algumas areas
de refinamento foram identificadas. Para alcangar exceléncia técnica e maior
impacto pratico, recomenda-se:

¢ Realizar testes piloto em ambiente clinico real: Para validar o jogo "na pratica"
e obter dados empiricos mais robustos.

e Incorporar estimulos multissensoriais adicionais: Em especial, o
aprimoramento da multissensorialidade por meio de elementos tateis,
conforme sugerido.

e Refinar aspectos simbdlicos e visuais: Com base nas sugestbes de maior
contextualizagao narrativa e organizagao visual para otimizar a discriminagao
figura-fundo e a clareza estrutural dos elementos.

e Explicitar a estratégia pedagdgica: Principalmente quanto ao uso de fontes

acessiveis, mesmo que 0 jogo ja seja funcional neste quesito.
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Em sintese, o "Formidavel" apresenta-se como uma promissora ferramenta
terapéutica e educacional, alinhada as necessidades e desafios de criangas com
dislexia e outras condi¢des neurocognitivas, com um caminho claro para futuras
otimizagdes que potencializardo ainda mais seu impacto.

Entretanto, apesar dos resultados promissores e dos pareceres positivos, &
importante reconhecer as limitagcbes deste estudo. Primeiramente, o numero
reduzido de profissionais validadores pode restringir o alcance e a
representatividade dos dados obtidos. Além disso, verificou-se uma baixa
diversidade nas areas de especializacdo dos avaliadores, sendo a maioria advinda
das areas da psicologia ou pedagogia, e alguns explicitando ndo ter experiéncia
prévia com dislexia. Essas caracteristicas limitam a abrangéncia das analises e
enfraquecem o objetivo central de validagdo do jogo, ja que a triangulagdo de
olhares — especialmente de profissionais mais diversos ou diretamente ligados a
dislexia — é fundamental para fortalecer a qualidade e a seguranga do recurso.

Outro fator limitante reside na natureza remota e exclusivamente
especializada da validagao, que ficou restrita a opinidao de profissionais por meio de
um formulario online. Ndo houve, até o momento, testes praticos com usuarios finais
(criangas com dislexia ou outras necessidades educativas) nem observagéo do uso
do jogo em situagdes reais, como em ambiente clinico, escolar ou familiar. Esse
aspecto reduz consideravelmente a possibilidade de afirmar, de forma categérica, a
efetividade do jogo para o publico-alvo. Portanto, recomenda-se cautela ao
interpretar os resultados como definitivos — o jogo ndo deve ser considerado
validado para uso clinico sem passar por fases complementares de pesquisa.

Para futuras etapas, sugere-se, além do aumento do numero e da diversidade
dos especialistas consultados, o planejamento e a execugédo de estudos de campo
envolvendo diretamente criangas com dislexia, bem como seus familiares e
educadores. SO assim sera possivel avaliar, de forma mais abrangente, a

funcionalidade, aceitacao e real impacto pedagodgico e terapéutico do "Formidavel".
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