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RESUMO

Este estudo pretende analisar o contributo do design na educac¢éo para saude,
mais especificamente o caso do gas raddo. A tematica dessa dissertacdo surge
do Projeto RNHealthTeach em parceria com o Instituto Politécnico de Viana do
Castelo, onde através de um jogo de tabuleiro serd feita a comunicacao do gas
raddo para o publico infantojuvenil e seus resultados serdo verificados. Neste
sentido pretende-se investigar as respostas para as questdes-chave
constituidas, de forma orientada pelo briefing do projeto, bem como através de
uma revisdo da literatura como método de pesquisa e da etapa de
implementacédo do projeto. A metodologia para aplicacdo pratica do trabalho foi
dividida em trés etapas: a primeira e segunda etapa constituem uma
metodologia ndo intervencionista e qualitativa, sendo compostas por fase de
pesquisa e verificacdo de dados, sendo na terceira e ultima etapa, aplicado um
modelo intervencionista e quantitativo, no qual os resultados podem ser
medidos e verificados através da aplicacdo do jogo e de inquéritos. Em termos
metodoldgicos de Design, pretende-se cruzar as propostas do Design Thinking
(Brown, 2020) com Design Emocional (Norman, 2008). O objetivo desse
cruzamento é a criacado de um projeto de valor para o publico-alvo pelo uso da
empatia, criatividade, experimentacdo e colaboracdo. Em suma, espera-se
comprovar o poder do Design, onde através do bom uso das metodologias de
design e suas abordagens estratégicas, pode-se resolver problemas em
qgualquer area, inclusive na area da saude, desde que seja utilizada uma

abordagem centrada no utilizador.

PALAVRAS CHAVE: Metodologia de Design; Risco de exposi¢cdo ao radao;
Educacdo para saude; Jogo de tabuleiro; Design de comunicacdo; Ludico-

educativo.






ABSTRACT

This study aims to analyze the contribution of design in health education, more
specifically the case of radon gas. The theme of this dissertation arises from the
RNHealthTeach Project in partnership with the Polytechnic Institute of Viana do
Castelo, where through a board game the communication of radon gas will be
made to the children and youth public and its results will be verified. In this
sense, we intend to investigate the answers to the key questions constituted,
guided by the project briefing, as well as through a literature review as a
research method and the project implementation stage. The methodology for
the practical application of the work was divided into three stages: the first and
second stage constitute a non-interventionist and qualitative methodology,
consisting of a research and data verification phase, and in the third and last
stage, an interventionist and quantitative model is applied, in which the results
can be measured and verified through the application of the game and surveys.
In methodological terms of Design, it is intended to cross the proposals of
Design Thinking (Brown, 2020) with Emotional Design (Norman, 2008). The
objective of this crossover is to create a project of value to the target audience
using empathy, creativity, experimentation, and collaboration. In short, it is
expected to prove the power of Design, where through the good use of design
methodologies and their strategic approaches, problems in any area, including

health, can be solved, if an user-centered approach is used.

KEYWORDS: Design Methodology; Radon Risk Exposure; Health Education,

Board Games; Communication Design; Playful Educational.
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1 Introducao

Este trabalho visa expandir o conhecimento sobre o gas raddo no norte de
Portugal, mais precisamente na regido do Alto Minho.

O géas raddo é um gas radiotivo de origem natural proveniente de solos e
rochas, encontrado em maior concentracdo em solos graniticos. Também pode
ser encontrado em materiais de construcdo e revestimentos das habitacdes.
Por ser um gas que ndo possui cheiro ou cor, ndo pode ser percebido pelos
sentidos e torna-se um contaminante de ar que gera um fator de risco em

ambientes internos.

Em Portugal, devido ao solo predominantemente granitico o gas radao torna-se
um problema de risco elevado para toda populagcdo. Estudos sobre o tema
apontam para riscos a saude ao permanecer em locais fechados por longos

periodos com a concentracdo acima da permitida.

Desta forma, com a finalidade de transmitir insformacdes basicas sobre o gas
radao, o objetivo deste trabalho é demostrar que o Design pode contribuir para
educacdo em saude através da criacdo de um jogo de tabuleiro,
compartilhando a tematica do gas raddo para o publico-alvo: criancas da faixa

etaria de 6 a 10 anos.

Neste projeto foram considerados os aspectos relevantes sobre a tematica, as
guestdes norteadoras do problema e os objetivos, bem como a transmisséo
das informacdes de forma ladica. Além disso, demonstrar como a utilizacdo das
metodologias de Design e suas abordagens estratégicas para solucdo de
problemas foram de extrema importancia para criar um jogo empatico e

colaborativo.

1.1Questdes de investigacao

Neste ponto, pretende-se responder as seguintes questdes de investigacao:



« Em que medida pode o Design promover a literacia infantojuvenil relativa a
problematica inerente & exposicdo humana prolongada ao gas Raddo em

ambientes interiores?

» Pode o Design, aliado a metodologias de Educacédo para a Saude, melhorar a
eficAcia da comunicacdo dos riscos de exposicao ao gas Raddo num publico

infantojuvenil?

1.2 Objetivos

O tema dessa dissertacdo surge através do convite para participacdo no
projeto RNHealthTech, do Instituto Politécnico de Viana do Castelo (IPVC).
Esse projeto € a continuacdo do projeto RNMonitor, um estudo sobre o
monitoramento do gas raddo no Alto Minho. E o projeto atual, passado as
formas de monitoramento, tem uma equipe multidisciplinar, onde € feito o
levantamento dos dados e estdo sendo buscadas formas de comunicar 0s
problemas aos portugueses levando conhecimento de saude para toda

populacéo.

Juntando conhecimentos de Design para educacdo em saude, o objetivo deste
trabalho é criar a melhor comunicacdo para o problema do raddo. Apés a
pesquisa sobre o tema e definicdo do publico-alvo, foi escolhido como suporte

para comunicacao deste trabalho a criacdo de um jogo de tabuleiro.

O jogo foi projetado para criancas do 1° ciclo, ou seja, do 1° ao 4 ano®, que
inclui a faixa etaria de 6 a 10 anos. A partir dos 6 anos as criancas ja comecam
a introducédo a literacia. Sendo por essa razao 0s jogos projetados para essa
faixa etaria. Embora o jogo tenha sido projetado para este publico-alvo, a faixa

de jogabilidade é mais ampla, podendo ser utilizado por toda familia.

Para criacdo do jogo foi observado o cenario atual de pandemia em que
estamos inseridos, sendo o0 jogo uma oportunidade para resgatar o convivio e

transmitir o conhecimento do problema do gas radéo de forma ludica.

O jogo foi desenvolvido baseado no cruzamento das metodologias de Design:

O Design Thinking por Tim Brown e o Design Emocional por Donald Norman.



Deste cruzamento, o conhecimento analitico funcionou de forma sintética, ou
seja, saindo da teoria para a pratica, tornando-se assim uma ferramenta

poderosa para a solucao de problemas.

O Design Thinking, em sua forma primitiva, engloba trés fases macros: A
inspiracdo, a definicdo e a implementacdo. Podendo ser, caso necessario,

subdividida em outras etapas, que ndo é o caso neste projeto.

J& o Design Emocional, possui trés fases: Visceral, Comportamental e
Reflexiva. Sendo as duas primeiras etapas visuais onde o utilizador se
identifica com aquilo e o faz querer o produto, jA na reflexiva o facto de

guestionar a problematica.

Os cruzamentos entre as metodologias tornam-se uma mais-valia para a
criacdo do jogo, resultando em uma ludica comunicacédo do problema do gas
radao e transformando-se em uma estratégia de ensino e aprendizado para a

saulde.

Dessa forma, o jogo de tabuleiro criado tem como obijetivos:
e Transmitir informacdes basicas sobre o radao;
¢ Incentivar bons habitos de ventilagdo em espacos fechados;

e Tornar o processo de comunicacédo e aprendizagem ladico através dos

jogos;
e Envolver a familia no processo de aprendizagem;

e Relacionar conceitos de design e metodologia de comunicacédo para o

publico infantojuvenil como forma de educar em saudde;

e Avaliar a clareza das informacdes e a eficacia da mensagem transmitida.

Para gerar um beneficio para toda a populagéo, onde a metodologia de Design

aplicada trara contributo para o problema do gas radéo no Alto-Minho.



1.3 Problemética

Para expandir os conhecimentos do gas radao no Alto Minho e buscar solucdes
para resolver este problema iniciou-se uma busca por metodologias de design
gue pudessem agregar valor na educacdo para saude. As metodologias de
Design possuem abordagem estratégicas para solucdo de problemas
complexos. Podem ser aplicadas para problemas de qualquer area, desde que
haja colaboragcdo, empatia e experimentacdo. As metodologias escolhidas
foram o Design Thinking e o Design Emocional. Foram escolhidas essas
metodologias pois embora de tempos e geracoes diferentes, ambas tém em
comum a busca pela emocgéo para o processo e pratica de Design. Apés a
definicho das metodologias foi desenvolvido um artigo sobre abordagens
metodolégicas de design para educacdo, onde através do cruzamento das
metodologias, busca-se ressaltar o poder do Design, como uma ferramenta
estratégica para solucdo de problemas. O artigo (apéndice A) sobre as

metodologias foi apresentado na DIGICOM! e indexado pela Springer?.

A figura 1 contétm o mapa mental do processo de desenvolvimento da

dissertacao.

1 A DIGICOM é uma conferéncia internacional de Design e Comunicagao Digital, organizada
pelo Instituto Politécnico do Cavado e Ave e pelo Instituto em Design Media e Cultura (ID+)
com a cooperacgédo do Centro de Investigacdo em Comunicacao e Sociedade da Universidade
do Minho (CECS-UM).

2 Springer é uma editora mundial baseada na Alemanha que publica livros-texto, livros de
referéncia académica, e periddicos de artigos com revisdo por pares, com foco

em ciéncia, tecnologia, matematica, e medicina.
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Figura 1

Mapa mental da dissertagéo
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Nota. Fonte: Autores.

Essa dissertacdo desenvolveu-se entre meados do ano 2020 a 2022, onde
num cenario mundial estava surgindo a pandemia do virus SARS-CoV23. A
manifestacdo desse virus em humanos, causa a doenca chamada Covid-19.

Devido a sua alta taxa de transmissdo e mortalidade, esse virus obrigou a

3 SARS CoV2: virus da familia dos coronavirus que, ao infetar humanos, causa uma doenca
chamada Covid-19. Por ser um microrganismo que até pouco tempo néo era transmitido entre
humanos, ele ficou conhecido, no inicio da pandemia, como “novo coronavirus”.
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populacdo mundial a ficar isolada na sua habitacdo com suas familias. A
habitacdo passou a ser o centro da vida das pessoas. Com a exigéncia de
distanciamento social, as interacdes tornaram-se ainda mais virtuais, porém
nada substitui a interacdo gerada no convivio social. O uso de ecras na
tentativa de diminuir o desconforto causado pelo distanciamento social, acabou

por muitas vezes aumentando o afastamento dentro da propria habitacdo.

Este trabalho esta inserido no contexto do projeto RNRealthTech* que visa
promover a comunicacao do problema do gas radao no Alto Minho. Investigou-
se a resposta as cinco perguntas basicas, que todo designer deve se
guestionar ao iniciar um projeto: O qué? Onde? Porqué? Para Quem? Como?
Que sao respondidas na tabela 1. As respostas obtidas tornaram-se um a

direcéo para o desenvolvimento deste estudo.

Tabela 1l

O problema do gés radao

O qué Onde Porqué Para quem Quando
O gas radao. Onde ha » Casas Populacéo do Quando
Um gas predominancia construidas Alto-Minho. encontra-se em
radioativo de de solo sobre o solo ambientes
origem natural, granitico. granitico; fechado com
gue ocorre no concentragdes
decaimento do ° Ca_sas em acima do nivel
uranio presente granito; permitido
nos solos 300bg/m3 por
graniticos. * Falta de longos periodos.
ventilacdo nos
ambientes
interiores.

Nota. Fonte: Autores

4 “RnHealthTech— Tecnologias na avaliagdo do risco de exposigéo profissional ao gas radao no
Alto Minho”, a qual tem como principais objetivos:

1) a caracterizacao da exposi¢éo profissional ao gas raddo numa amostra alargada de edificios
de utilizac&o publica e privada com enfoque na regidao Alto-Minho;

2) estudo da prevaléncia da morbilidade pulmonar no Alto-Minho;

3) desenvolvimento de ferramentas online para a analise e avalia¢do do risco de exposi¢ao
profissional ao gas radao;

4) desenvolvimento de materiais interativos com vista a capacitacdo de criancas e jovens na
identificagcdo e gestdo do risco de exposicao a gas radao.

http://rnmonitor.ipvc.pt/




O problema do gas raddo € vivenciado por todas as faixas etarias de pessoas
gue vivem no Alto-Minho, representa perigo em concentragdes acima da
permitida. Ao responder essas questbes, podemos certificar que Design é um
processo: “Ndo da para pegar o design com as méos. Ele ndo é uma coisa. E
um processo. Um sistema. Um modo de pensar’ (Gill apud Abrod, Design
Thinking, 2011, p. 6).

Apds o momento de pesquisa onde a fundamentacdo teorica se dividiu em 4
etapas de pesquisa: 0 gas radao, jogos, comunicacdo visual e analise de
similares. Surge o cruzamento das abordagens metodolégicas de Design
Thinking e Design Emocional, onde juntas sao utilizadas para promover a

educacéo para saude através dos jogos de tabuleiro.

1.2.1 Educacéo para a saude: jogos de tabuleiro e comunicacéao infantil

A educacao para saude pode ser entendida como:
(...) uma acédo exercida sobre os individuos no sentido de modificar
0S seus comportamentos, a fim de adquirirem e conservarem
habitos de salde saudaveis, aprenderem a usar 0S servicos de
saude que tém a sua disposicao e estarem capacitados para tomar,
individual ou coletivamente, as decisdes que implicam a melhoria
do seu estado de saude e o saneamento do meio em que vivem.
(OMS apud Queiroz 2011, S.P)

Nesse sentido, faz-se necessario ensinar as criangas o que precisa ser feito

para gerar mudanca de habitos de vida, a fim de melhorar a saude individual e

coletiva. Ainda segundo a OMS (2016), fornecer informacdes compreensiveis

para o publico pode ser um desafio. Pois envolve todo um trabalho de

simplificagdo da mensagem e sua apresentacdo de forma a oferecer um

beneficio para o publico-alvo.



Os seres humanos aprendem constantemente e j& nascem prontos para a
aprendizagem. Esse processo ocorre no cérebro e pode haver periodos mais
propicios, de acordo com as interacdes sociais e dependendo das
experiéncias, estimulos, desafios e interacdes que o individuo é exposto (Boita,
2020). Pelo brincar as criangas aprendem as normas sociais de
comportamento, desenvolvem a linguagem e exploram o imaginario. O brincar
explora na crianca um pensamento elastico, que se modifica através da
experiéncia. Fazendo com que elas recebam a informacdo sobre saude de
forma Iudica e por todos os receptores sensoriais possiveis, explorando cores,

formas, texturas, cheiros e sons. (Munari, 1981).

Dessa forma, pretendemos desenvolver um jogo para comunicar o problema da
exposicao do gas radao as criancas. Um jogo pode ser considerado como uma
atividade de facil concordancia e regras obrigatérias. Em qualquer tipo de jogo,
sejam jogos de tabuleiro ou cartas integradas, ambos exploram a cultura da
ludicidade (Vasconcellos, 2018). Brincar € uma O6tima oportunidade para
educar, principalmente na area da saude onde faz-se necessario encorajar as
criancas a agir, pesquisar, refletir, explorar. Através do jogo ludico podem por
meio da brincadeira e conduta investigativa, ficarem mais atentas, organizadas,
capazes de atuar com mais autonomia na tomada de decisGes ao enfrentar os
conflitos e obstaculos diarios (Kebach, 2018). A figura 2 representa 0 processo
multidisciplinar do Design onde através de abordagens metodologicas do
Design Thinking e Design Emocional pode comunicar salude por estratégias de

ensino-aprendizagem.

As estratégias de ensino-aprendizagem podem ser definidas como técnicas
utilizadas por professores com o objetivo de ajudar o aluno a construir seu
conhecimento. Podendo ser uma interacdo entre o professor-aluno, uma
explicacdo mais clara e objetiva, uma relacdo entre a pratica e a teoria

associando o uso de tecnologia no processo de aprendizagem.



Figura 2

O processo multidisciplinar do Design

COMUNICAR ¢
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SAUDE O PROBLEMA DO GAS RADAO S

EMOTIONAL
DESIGN

Nota. Fonte: P. Azeredo et al (2021, p.563).

A comunicacdo é inerente ao ser humano, sendo extremamente necessaria
para a transmissdo de conhecimento e compreensdo. Na salude ndo seria
diferente, é essencial. Nesse contexto, o designer passa a ser um mediador no
processo de comunicacao na saude, sendo capaz de pensar criativamente e de
forma holistica para resolver o problema da melhor maneira. A comunicacao
nao transmite apenas informacfes, mas ao mesmo tempo impde um
comportamento (Watzlawick, 2002). Sendo assim, por ser um projeto de design
e comunicacdo para o publico infantil, o mais importante para uma

comunicacao eficaz € que ela seja bem feita.



Entendendo que as estratégias de ensino educacional e como elas séo
aplicadas nas escolas, bem como estudos de caso de questdes de saude para
criangcas e jovens educacdo para que o design possa contribuir para uma
melhor comunicacdo, essas estratégias podem ser alteradas por meio de
treinamento especifico para aumentar a eficacia de aprender uma tarefa
particular (Zerbini, 2008). Articulando uma estratégia especial de comunicacao
de risco, esta comunicacéo deve ser focada em informacdes e recomendacdes
de medidas apropriadas para reducdo do gas raddo em ambientes internos.
Em que por meio de uma comunicacdo especial de risco sobre o gas radao o
conhecimento transmitido possa ser medido verificando a percepcao do

assunto apés aplicacdo do projeto.

1.4 Delimitacéo do projeto

O projeto foi dividido em 3 etapas, como pode ser observado na figura 3.

Figura 3

Etapas do projeto
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Nota. Fonte: Autores
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Primeira etapa:
e briefing do projeto dado através das reunides do projeto RNHealthTech;

e revisdo da literatura (estudo sobre a problemética do gas raddo no Alto
Minho, andlise sobre o publico-alvo, estudo de técnicas da comunicagdo para a

saude, estudo de conceitos);

e artigo (Metodologia).

O briefing do projeto (Apéndice B) foi abordado nas reunibes do RN
HealthTech. O grupo é composto por uma equipa multidisciplinar da area de
Design, Engenharia e Saude, pois o problema é abrangente, gerando
subdiviséo de tarefas. Para esse projeto foi estabelecido a criagdo de material

de divulgacéo sobre o problema do gas radao para o publico infantil.

Iniciou-se uma ampla pesquisa sobre o tema. Nessa etapa também foi
desenvolvido o artigo para conferéncia da DIGICOM. O artigo foi aceito em 31
de setembro de 2021 e apresentado na conferéncia internacional no dia 05 de

novembro de 2021.

Segunda etapa:

e brainstorming;

e analise de estudos de casos;
e elaboracdo de mapas mentais;
e organizagao das informacgdes;

e inquérito com criangas portuguesas.

Nesta etapa, realizou-se brainstorming e pesquisa sobre varios jogos,
aplicativos, material impresso de educacdo em saude de forma que pudesse
agregar valor para encontrar o estudo de caso. Onde quatro jogos foram

escolhidos para estudo de caso.
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Também nessa fase foram elaborados mapas mentais e organizacdo da
informacdo pesquisada. Foi aplicado o inquérito com criangas portuguesas

sobre preferéncia de jogos.

Terceira etapa

e prototipar a solucéo;

e testar com publico-alvo;
e realizagao de inquérito;

e conclusoes

Na terceira etapa, ap0s a pesquisa com publico-alvo e com os estudos
realizados, € pretendido chegar a uma solucdo. Foi gerado um prototipo e
realizado um inquérito para verificar o entendimento do jogo por parte do
utilizador e apods feedback, foram analisadas e implementadas as sugestdes de

melhoria.

Neste primeiro capitulo, apresentam-se as questdes de investigacdo, 0s
objetivos do trabalho, as motivacdes, a problematica, é relatado a delimitacéo

do desenvolvimento do projeto.

O segundo capitulo contém uma contextualizacéo tedrica sobre o gas radao, o

jogo, a comunicacéao visual e uma analise aos similares.

No terceiro capitulo serd explicada a proposta de cruzamento de duas
abordagens metodoldgicas de design, o Design Thinking e o Design

Emocional.

No quarto capitulo, detalha-se a parte pratica deste projeto: o desenvolvimento
projetual do jogo de tabuleiro “Trilho da saude”. Através das etapas do projeto
gue consideram o bem-estar do utilizador, proporcionam conhecimento, troca
de experiéncias, educacdo para saude e conhecimento do gas raddo ao
publico infantojuvenil. As etapas incluem elaboracdo de inquéritos, coletar
inspiragbes, ideacdo e implementacdo. A ideia eleita visa diminuir o

desconforto causado pelo distanciamento social, averiguando as necessidades
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humanas e o0s recursos técnicos disponiveis, integrando o ponto de vista

humano, tecnolégico e econémico.

No quinto capitulo, apés a criacdo do jogo, os testes de usabilidade sao
aplicados, € feita uma validacdo com a equipa de saude do projeto

RNHelthTech e os ajustes sao aplicados ao jogo.

No final, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas utlizadas para

elaboracado desse trabalho.
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2 Contextualizacdo Teérica

2.1 Introducédo ao Gas Radéo

O gés radao € um gas radioativo que € liberado no ambiente proveniente do
decaimento do urénio presente nas rochas, solos e materiais de construgéo.
Tende-se a acumular-se em ambientes fechados, onde em alguns casos pode
atingir um nivel de concentracdo que representa um risco significativo para a
salude da populacdo exposta. Desde 2006, existe um documento que sinaliza
os niveis permitidos de concentracdo do gas raddo em Portugal. A Agéncia
Portuguesa de Ambiente (APAY) € quem desenvolve e implementa
instrumentos de prevencéo e gestao de riscos ambientais, nomeadamente ao
nivel de monitorizacdo, estratégias de reducao do risco, regulacédo dos setores
de atividades relevantes, da concretizacdo de acfes de reducdo de risco e
apoio na resposta a emergéncia. Isso inclui protecdo radiologica e ao gas
radao (2001).

O fato de que na regido do Alto Minho de Portugal o solo predominantemente

granitico, junto com outros fatores, ha possibilidade de agravar esse risco.

O gas radao € em Portugal, assim como em outros paises, a segunda maior
causa de cancro de pulmdo, ficando para tras apenas do fumo. A exposi¢cao ao
gas raddo da-se em espacos confinados, podendo eles ser residencial ou
ambiente de trabalho. Depende de fatores como: a natureza do solo, a area

geografica e o tipo de construcao, a planta, entre outros.

Informar os riscos presentes no ambiente com raddo e estimular iniciativas de

prevencao, através de um jogo que transmita e comunique saude.

> Os documentos da APA podem ser acessados pelo site: https://apambiente.pt/prevencao-e-
gestao-de-riscos/prevencao-e-remediacao
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2.2 Jogo e o jogar

O jogo ndo é apenas diversdo. E uma forma de aprender. Infelizmente,
conforme vamos crescendo, deixamos de brincar. Quando pensamos em
jogos, talvez a primeira coisa que se passa pela cabeca é que ele é feito para
criangca, e que nao temos tempo para isso. A imagem da figura 4 “Jogos
infantis” de Pieter Brueghel (1525 - 1569), pintor da regido da Bélgica, retrata
um patio com varias pessoas brincando. Isso pode parecer chocante num
primeiro momento, mas o brincar, faz parte da nossa cultura. E assim que

aprendemos. Segundo Stuart, autor do livro “Play”:
O oposto da brincadeira, para a crianca, ndo € trabalho, é
depresséo. A brincadeira esta programada no nosso cérebro desde
a nossa concepcao e até os animais brincam. Ela é uma ferramenta
de sobrevivéncia necessaria para o pleno desenvolvimento de
nossas competéncias psico-socio-emocionais. A sua falta tem
consequéncias desastrosas a nossa saude mental e fisica. A
ciéncia tem comprovado a sua necessidade. De facto, brincar néo é
uma atividade, mas um estado de espirito que ndo devemos desistir
na idade adulta. (Brown, 2010, s.p)

O brincar ndo deve desaparecer na vida adulta. A diversdo encoraja

comportamento mais saudavel, sustentavel e seguro no quotidiano. Uma vida

sem diversdo é uma vida triste.
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Figura 4

Jogos Infantis de Pieter Brueghel

Nota. Fonte: https://www1.folha.uol.com.br/fol/brasil500/brinca8.htm

Para Johan Huizinga (1872-1942), historiador e pesquisador holandés, que
escreveu o livro Homo Ludens (1938), a brincadeira vai além do racional. Por
iss0o, 0s seus estudos verificam que os animais também brincam e tém imenso
prazer com isso. Ele propde que o jogo é anterior a cultura, visto que esta
pressupde a existéncia da sociedade humana, e o0s jogos, todavia, sao
praticados inclusive por animais (Ver figura 5). O autor cita: “A existéncia do
jogo nao esta ligada a qualquer grau determinado de civilizacdo ou a qualquer

concecdao do universo” (2019, p.32).
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Figura 5

O brincar dos animais

Nota. Fonte: href="httpsbr.freepik.comfotos-vetores-gratishomem'Homem foto criado por

wirestock - br.freepik.coma

Por isso, trazer o jogo para a area da saude, nada mais é do que tornar

prazeroso e cultural o ensinamento sobre o gas radao.

2.2.1 O jogo como pratica para saude

Os jogos, a educacédo e a saude podem e devem estar relacionados. Quando
esses temas se unem, tornam-se de grande valia para todo processo de
aprendizagem. O jogo é experimentado socialmente, uma vez que envolve os
jogadores e toda uma comunidade de interesse em torno do assunto abordado.
Os jogos existem desde os primérdios dos tempos e vém se atualizando ao
longo dos anos, regra que nao escapa a era digital em que estamos vivendo. O

jogo, assim, pode ser definido como:
Uma atividade ou ocupagéo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de

um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
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de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida

cotidiana”. (Huizinga apud Vasconcellos, 2018, p. 21)

Porém, o avanco da tecnologia remove as barreiras espaciais, e o tempo atual
da modernidade liquida (Bauman, 2001), em que tudo esta em constante
mudanca traz consigo uma misteriosa fragilidade de lagcos humanos. Hoje, ha
muitos jogos digitais que sdo os preferidos dos publico infantojuvenil. As
circunstancias atuais: a pandemia do virus SARS CoV-2 que isolou as pessoas
e agora um cendrio de guerra entre RUssia e Ucrania provoca uma reflexao
sobre interacdo e a busca pelo resgate de um jogo que traga a presenca e
participacdo ativa de seus interlocutores. O jogo € um canal de comunicacéo

em que os jogadores se comunicam entre si, como citado:
Assim considerado, seja em relacdo interpessoal ou em uma
relacdo mediada por algum aparato comunicacional, as pessoas
ndo sdo s6 emissores ou sO receptores, mas sim interlocutores:
falam entre si, todas produzem e recebem mensagens, em qualquer
processo de comunicacado. (Vasconcellos et al., 2009, p. 79)

Esse canal de comunicacdo também é chamado de circulo magico. Pois nele

h&d um processo de imersédo na fantasia que se difere das regras comuns da

sociedade. Resultando em experiéncias e significados. Como ilustrado na

figura 6.
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Figura 6

Circulo Magico Huizinga
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Nota. Fonte: Autores

A imersdo que ocorre na brincadeira permite que as criancas desenvolvam o

conhecimento de si, social e cultural:
No caso das criancas, elas brincam para conhecer-se a si proprio e
aos outros em suas relacdes reciprocas, para aprender as normas
sociais de comportamento, os habitos determinados pela cultura;
para conhecer 0s objetos em seu contexto, ou seja, 0 uso cultural
dos objetos; para desenvolver a linguagem e a narrativa; para
trabalhar com o imaginario; para conhecer os eventos e fenémenos

gue ocorrem a sua volta. (Kishimoto, 1994, p.19)

O brincar faz parte da cultura da vida em sociedade, os ancestrais pré-
historicos jogavam com dados esculpidos em 0ssos. Os jogos acompanham a
humanidade ha mais de cinco mil anos e permanecem mesclando cultura e

sociedade. O jogo integra a cultura do lddico na sociedade. Os jogos
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tradicionais como tabuleiro, cartas e mesmo jogos de grupos representam uma

oportunidade fértil para préaticas de saude (Vasconcellos, 2018).

A OMS (1998) define Educacao para a Saude como:
(...) qualquer combinagao de experiéncias de aprendizagem que
tenham por objetivo ajudar os individuos e as comunidades a
melhorar a sua saude, através do aumento dos conhecimentos ou

influenciando as suas atitudes. (OMS, traducéo por DGES, p.4)

Nesse sentido, 0 jogo deve ser entendido como uma forma de comunicacéo
gue visa gerar mudanca de habitos de vida dos utilizadores. Os jogos integram
processos comunicacionais, pois sao elaborados em um contexto especifico,
recebidos e apropriados por individuos e grupos que partilham uma cultura.
Faz-se necessario reconhecer os saberes e conhecimento prévio da populacao
sobre o assunto abordado. A pratica da saude diz respeito aos interesses da
sociedade, por isso 0 jogo como escolha de suporte de comunicacao possuli
forma mais adequada para disseminar o conteudo e incentivar a participacao.
Diferente de outros suportes, no jogo o utilizador é ativo e participa na
construcdo do seu conhecimento com base em sua experiéncia (Vasconcellos,
2018, p. 82). Dessa forma o utilizador entendera o contelldo com mais clareza

e 0s objetivos desse projeto serdo alcancados.

2.2.2 Sintese ao Jogo de Tabuleiro

O mundo esta repleto de histérias que retratam a paixao pelos jogos. Desde o0s
primordios toda cultura possuia algum jogo de tabuleiro antigo. A figura 7
mostra um gréafico cronologico dos jogos de tabuleiro que contém a evolucéo

dos jogos de tabuleiro do periodo antigo até os tempos atuais.

8 DGE - Diretoria Geral da Educacao O link para documento que com versio traduzida:
https://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Esaude/papes_doc.pdf
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Figura 7

Gréfico cronoldgico dos jogos de tabuleiro
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1960-1985 1980-1995 (competicoes)

Nota. Fonte: Autores.

A histéria dos jogos de tabuleiro pode ser dividida em 4 periodos. O periodo
dos jogos antigos, classicos, pré-modernos e modernos (Boscolo, 2020).

Periodo antigo:

Ja existiam jogos bem elaborados na antiguidade. A tabela 2 apresenta alguns

exemplos de jogos antigos, o pais de origem e a categoria do jogo.
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Tabela 2

Jogos do periodo antigo

Imagem do jogo Jogo Origem Categoria
Mancala - o | Africa (7 a 9 | Jogo estratégico
jogo da | mil anos atras) | e matematico.
semeadura
Jogo Real de Ur | Suméria Estratégia

Abstrata,

Jogo de Dados

Ludo Pachisi India Jogo de dados

Senet Eqgito Jogo de dados

Nota. Fonte das imagens:

1. Jogo Mancala. : https://www.ludopedia.com.br/topico/17786/semeando-os-pontos-a-
historia-da-mancala
Jogo Real de Ur: https://www.ludopedia.com.br/jogo/jogo-real-de-ur/imagens/178125
Jogo Ludo: https://www.ludopedia.com.br/jogo/parcheesi-pachisi/imagens/74950
Jogo Senet: https://www.ludopedia.com.br/jogo/senet/imagens/166679
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https://www.ludopedia.com.br/categoria/105
https://www.ludopedia.com.br/categoria/105
https://www.ludopedia.com.br/categoria/110
https://www.ludopedia.com.br/topico/17786/semeando-os-pontos-a-historia-da-mancala
https://www.ludopedia.com.br/topico/17786/semeando-os-pontos-a-historia-da-mancala
https://www.ludopedia.com.br/jogo/jogo-real-de-ur/imagens/178125
https://www.ludopedia.com.br/jogo/parcheesi-pachisi/imagens/74950

O dado € um elemento antigo que remete ao jogo de tabuleiro, sendo o seu
antecessor conhecido como astragalo um osso do pé de mamiferos. Neste
sentido, “Diversas culturas antigas também tinham seus proprios jogos de
tabuleiro, cujo uso muitas vezes estava ligado a interpretacbes ou mesmo

rituais religiosos” (Vasconcellos, 2018, p.20).

Periodo classico

No periodo Antigo e Classico, os jogos eram produzidos de maneira artesanal,
0 que elevava o custo do produto. A tabela 3 apresenta alguns exemplos de

jogos classicos, o pais de origem e a categoria do jogo.

Tabela 3

Jogos do periodo Classico

Imagem do jogo Jogo Origem Categoria
Dama Eqgito Estratégia
Abstrata
Xadrez Asia Estratégia
Abstrata
Gamao Incerta Estratégia
Abstrata, Jogo
de Dados
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https://www.ludopedia.com.br/categoria/105
https://www.ludopedia.com.br/categoria/105
https://www.ludopedia.com.br/categoria/110
https://www.ludopedia.com.br/categoria/110

Domind China Estratégia
Abstrata

Trilha Egito Estratégia
Abstrata

Baralho China Estratégia
Abstrata

Nota. Fonte das imagens:

1. Jogo de Damas: https://www.ludopedia.com.br/jogo/damas/imagens/88570

2. Jogo de Xadrez https://www.ludopedia.com.br/jogo/xadrez/imagens/186027

3. Jogo Gamao https://www.ludopedia.com.br/jogo/backgammon/imagens/166704
4. Jogo Domino https://www.ludopedia.com.br/jogo/dominoes/imagens/8838

5. Jogo Trilha https://www.ludopedia.com.br/jogo/nine-men-s-morris/imagens/8055

6.Jogo Baralho https://revistacontinente.com.br/edicoes/181/baralho--um-curinga-ao-longo-do-

tempo

Jogos modernos (1850-1960)

Apoés a revolucdo industrial os jogos passaram a ser produzidos em larga
escala, alguns deles passavam uma forte mensagem moral, outros eram
utilizados para ensinar conceitos dificeis de forma préatica e simples. Como € o
caso do antigo LandLords, hoje chamado de Monopoly. Foi criado para ensinar
conceitos de administracdo. A tabela 4 apresenta mais alguns exemplos de

jogos modernos.
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https://www.ludopedia.com.br/jogo/damas/imagens/88570
https://www.ludopedia.com.br/jogo/xadrez/imagens/186027
https://www.ludopedia.com.br/jogo/backgammon/imagens/166704
https://www.ludopedia.com.br/jogo/dominoes/imagens/8838
https://www.ludopedia.com.br/jogo/nine-men-s-morris/imagens/8055

Tabela 4

Jogos Modernos

Imagem do jogo Jogo Ano de | Categoria
Origem
— Jogo da Vida 1986 Trilho

o

](x,;(»(MVIDA
LandLord’s 1903 Trilho
Game
Uno 1971 Jogo de cartas

Nota. Fonte das imagens:

1.Jogo da vida https://www.ludopedia.com.br/jogo/the-game-of-life/imagens/115493

2.Landlord’s game https://lwww.ludopedia.com.br/jogo/the-landlord-s-game/imagens/84045

3.UNO https://www.ludopedia.com.br/jogo/uno/imagens/183484
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https://www.ludopedia.com.br/jogo/the-game-of-life/imagens/115493
https://www.ludopedia.com.br/jogo/the-landlord-s-game/imagens/84045
https://www.ludopedia.com.br/jogo/uno/imagens/183484

1960-1985 — Era de ouro nos EUA dos jogos de tabuleiro

Neste periodo surgiram muitos jogos simples e familiares. E também jogos com
cenarios historicos e de complexidade estratégica. Surge nesta época o RPG,
um jogo de interpretacdo de personagens que pode ser jogado de forma

cooperativa entre grupos (Boscolo, 2020).

A era de ouro termina com a chegada dos jogos de computador na década de
90. Mesmo com a pequena queda dos jogos de tabuleiros no periodo dos jogos
de computador, novamente o0s jogos de tabuleiro voltam a estar em alta, pois a
interacdo ndo acontece da mesma forma nos jogos online. (Boscolo, 2020).

Os jogos contemporaneos

A partir de 1995, surge um jogo chamado Catan’ (figura 8), que consegue
reproduzir mecanicas dos jogos americanos e europeus de forma bem atrativa.
Unindo o que ha de melhor dos dois mundos em termos de mecéanicas do jogo
8e também a niveis visuais, esse jogo marca um novo periodo na era dos
jogos: Os boardgames® que sdo jogos inovadores, com regras mais enxutas,

voltados para toda familia, como os jogos que existem hoje (Boscolo, 2020).

Figura 8

Jogo Catan

Nota. Fonte: https://mwww.ludopedia.com.br/jogo/the-settlers-of-catan/imagens/46568

7 Catan é um jogo de cronstrucao estradas, vilas e cidades. Em cada turno, os dados séo
rolados para determinar quais recursos a ilha produz. Os jogadores coletam esses recursos -
madeira, trigo, tijolo, ovelha ou pedra - para construir suas civilizagdes, chegar a 10 pontos de
vitéria e ganhar o jogo. Fonte: https://www.ludopedia.com.br/mecanicas

8 As mecanicas sdo uma forma de descrever e padronizar uma forma de jogar do ponto de
vista das a¢fes possiveis no jogo.

® BoardGames — sdo jogos de tabuleiros modernos que existem atualmente.

26



Com esse breve historico dos jogos, pode-se perceber que o jogo faz parte da
cultura da humanidade desde os primoérdios, podendo ser inseridos em
contextos além do entretenimento, gerando experiéncias educativas e

abordando questdes da vida quotidiana.

2.3 Comunicacéao Visual
2.3.1 O Design e a Comunicacao para jogo de tabuleiro
O Design surge como forma de elaboracéo de projetos. Seja ele artefactos ou

elementos para interacao de utilizadores com os objetos. A figura 9 representa

as categorias de atuacao da area de Design.

Figura 9

Areas de atuacéo do Design

vinhetas  design sonoro

figuring Htine design de produgao animaglo
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cognitiva materlals e processos Tackon) j6ias embalagens
el engenharia de materiais moda auto noBifatic Ihstrumentos
mavels vernacular
i iai iovi g sinalizagio
orpoi ] tecnologia de materiais audiovisual jogos ¢
‘ bradil estratégico

: randi

ergonomia \ produto 9 projetos
ti To] raﬁa . eventos
histdria Pog deSlgn T gestao
- . il ___..-"""_H-f tecnologias assistivas
produgao criagao sustentabilidade \ :
composicio e paginagio acessibilidade
~ interfaces : design universal
teoria Sl
gréﬁco historia
e semidtica educacio
design de alternativas site usabilidade pesquisa instrucional
re-design softwares hospitality ©  aclstica
~ re-uso banner informagao | lustragao exposicoes enueb(emmen:od
eco-design ol arte finallzagho cencgrall anln ientes residenciais
minaga
Gz comunicagao visual varejo e;(l:"é"izido
quadrinhos institucional m""‘b‘l"’";dde paisagismo

impressos  sinalizagio

Isabelle americano )

Nota. Fonte: https://publicacoesemdesign.wordpress.com/a-pesquisa/areas-do-design/.
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Dentre as varias areas de atuacdo do Design Gréfico, grande parte delas séo
voltadas para a criagdo de objetos de comunicagdo visual, geralmente
impressos, estando constantemente ligados a processos de impressao.
Segundo Rafael Cardoso, o desafio do design grafico é: “... gerar comunicagéo
inteligente e propositada dos significados que se deseja transmitir.” (2008, p. 2)
Esse processo inclui planejamento, diagramacéo e ilustracdo. Buscando o
melhor aproveitamento do suporte que se vai utilizar. E uma forma de gerir a
informacgéo: “... o designer grafico se propde a gerir a informacgao visual através
do uso criativo das matérias-primas, técnicas e ferramentas ao seu alcance”
(Cardoso, 2008, p. 2). Essa gestéo da informacéo é a esséncia da atividade do
design grafico. Sendo feita de forma eficaz e legivel para trazer a informacédo
da melhor maneira e com significado. Uma vez que vivemos em um mundo
complexo e que exige de n0s um grau muito maior de sofisticacdo para se

descodificar as mensagens ocultas no caos em que vivemos.

Neste sentido, € essencial a capacidade de agregar transparéncia e
profundidade nas informacdes que navegamos no mundo moderno. O Design
Gréafico, como toda atividade humana, deve evoluir e se transformar,

acompanhando as mudancas da sociedade e da cultura humana.

E inegavel o bem que o design gréfico traz aos jogos de tabuleiro, é ele quem
promove uma boa e agradavel leitura do jogo, proporcionando um melhor
entendimento. Por meio de suas cores, iconografia e ilustragdes proprias que
criam uma atmosfera para o jogo. Essa atmosfera proporciona um ambiente
para troca de experiéncias, sendo fundamental para tornar o0 jogo interessante.
A tematica e a mecéanica do jogo junto a producdo criativa e util é o que
promove um design integrado proporcionando as melhores experiéncias para o
utilizador. Pois aplicar o design de forma intuitiva leva a experiéncias mais

relevantes, que causam maiores conexdes com as pessoas (Brown, 2020).

A capacidade criativa em prol da resolucéo dos desafios € a melhor maneira de

melhorar a vida das pessoas.

A figura 10 ilustra a importancia do suporte de comunicag¢édo e os ruidos que
podem ser gerados na transmissao de mensagens. Para Munari (1907-1998), a
comunicacéo visual ocorre por meio de mensagens visuais que sdo compostas
por mensagens que atingem o sentido: sonoras, térmicas e dinamicas.
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Devendo observar se o ambiente em que o recetor ird receber a mensagem
contém interferéncias que podem modificar ou anular a mensagem (Munari,
2016, p. 67). Para além das interferéncias, o autor designa alguns filtros
sensoriais, operacionais e culturais que sdo a forma como cada utilizador

receberd a mensagem.

Figura 10
Suporte para comunicacao visual e ruidos

FORMA

ESTRUCTURA RUIDO
MODULO g wY e
MENSAJE MOVIMIENTO - J—
.

VISUAL

. [FILTROS SENSORIALES
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INFORMACION

s FILTROS CULTURALES

RESPVESTA

REACCIBN
INTERNA

EMISOR
MENSAJES DE TODAS CLASES

B
RUIDO

b g e
ALTERACIONES VISUALES
DEL AMBIENTE

Nota. Fonte: Imagem do livro: Disefio y comunicacién visual. (Munari, B, 2016, p.67, 69)

E necesséario que o utilizador compreenda a mensagem, pois através da
codificacao correta ele ir4 representar o que vé, pensa e sente, de acordo com

seus filtros culturais.

Dessa forma, o papel do design € evitar os ruidos na comunicacao e planejar a
comunicacédo apropriada para o utilizador. Fazendo com que a comunicacao se

apresente corretamente e transmita a mensagem esperada.
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2.4 Anélise aos Similares

Com o objetivo de coletar dados sobre estratégias do jogo, aspectos visuais e
simbdlicos, foram produzidas analises dos jogos (figura 11), independente do
periodo histérico que pertenceram.

Os jogos analisados foram: SENET, MONOPOLY, TWISTER e JOGO
COVIDA. A razao para escolha desses jogos foi mostrar que eles sempre
fizeram parte da cultura da humanidade. Essas escolhas tornaram-se uma
breve busca por compreender a evolugdo grafica dos jogos até os tempos

atuais.

Segundo Stuart Hall (2000), para compreender uma cultura € preciso entender
como o mundo é representado. Fazendo-se necessario a compreensao da
linguagem. Dessa forma, a linguagem visual deve ser objetiva, direta e
universal, tornando-se compreensivel a todos. E resultado da relacdo entre as
cores, formas, texturas tendo papel intencional na comunicacdo visual. E
composta por materiais, cores, texto e imagem. (Munari, 2016). O jogo SENET
foi escolhido por ser um dos jogos mais antigos conhecidos. O Monopoly foi
escolhido por ser um jogo que ensina um conteudo e apesar de ter sido criado
em 1905 numa versdo americana chamada The Land’lords Game, o0 jogo ainda
€ um dos mais jogados nos tempos atuais, além de ja possuir outros elementos
em sua composicao visual. O Twister foi escolhido por ter uma mecanica
diferente dos jogos convencionais, sendo um jogo que requer movimento
corporal. Ja o jogo Covida foi escolhido por ser um jogo que aborda um tema

atual, numa mecénica bastante conhecida como o jogo de trilho.
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Figura 11

Jogos da pesquisa de similares

Nota. Fonte: Jogo SENET Fonte: https://www.brinka.shop/jogos-de-tabuleiro/senet-jogo-de-
tabuleiro-em-madeira

Jogo Monopoly https://superlegalbrinquedos.vteximg.com.br/arquivos/ids/189228-800-
800/C1009_Jogo_Monopoly Speed_Die_Hasbro 2.jpg?v=637535073246270000
https://shopee.com.br/Jogo-Monopoly-Original-Hasbro-i.453614396.3079365903

Jogo Twister https://www.rihappy.com.br/jogo-twister-novo---98831---hasbro-
1002154084/p?idsku=100528354&utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=gss
_todos_produtos&gclid=Cj0KCQjwnNyUBhCZARISAI9AYIHSO-CNnelgPX0CSIRomZ4KjNUo4-
sXYcsIKCf7XAUNGFTKJIXbz6SUaArTIEALW_wcB
https://pt.aliexpress.com/item/4000811989510.html

Jogo covida
https://portal.fiocruz.br/sites/portal.fiocruz.br/files/imagensPortal/jogo_redecovida_fioba_interna

2.jpg

O jogo SENET € um dos mais antigos jogos de tabuleiro, foi muito popular no
antigo Egito. Uma das referéncias mais antigas datam de 5500 anos. E um jogo
de percurso, ou seja, vence aquele jogador que primeiro retirar suas pecas,

depois de fazé-las percorrerem por todo trajeto do tabuleiro.

O MONOPOLY é um jogo utilizado para comunicacdo de um contetdo, néo
apenas como diversdo. Introduz o conceito de “posse” de uma casa, que

originaria uma consequéncia para o jogador que la calhasse.
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https://portal.fiocruz.br/sites/portal.fiocruz.br/files/imagensPortal/jogo_redecovida_fioba_interna2.jpg
https://portal.fiocruz.br/sites/portal.fiocruz.br/files/imagensPortal/jogo_redecovida_fioba_interna2.jpg

O TWISTER € um jogo de tabuleiro em forma de tapete plastico que permite
que seus utilizadores o corpo desenvolver equilibrio, forca, lateralidade e

coordenacao motora.

O JOGO COVIDA é um jogo atual, sendo importante para nos situar no tempo-
espaco em que vivemos e ver como 0 jogo esta nos dias atuais. Trata-se de
um tabuleiro educativo para que o0s responsaveis e os filhos pudessem brincar

juntos. Além de ensinar as criangas a se prevenirem do novo coronavirus.

A tabela 5, contém a analise de similares dos jogos facilitando visualizacdo de
diferencas e semelhancas através da observacdo. Foram observados dados
dos jogos como ano, numero de jogadores, faixa etaria, tempo e estratégia do
jogo e também os elementos da comunicacgao visual como material, cor, texto e
imagem.
Tabela 5

Analise de similares

Jogo SENET MONOPOLY TWISTER JOGO COVIDA
Ano +5500 anos 1935 1966 2020

N° de jogadores | 2 2a8 2a4 2 ou mais

Faixa etaria + 6 anos + 8 anos + 6 anos + 6 anos

Tempo de jogo 30 minutos 180 minutos 10 minutos 10 minutos
Categoria/tema | Jogo de dados!® | Tradicional de | Jogo festivo!? Jogo educativo®?

19 Modalidade de jogo de azar em que o ganho depende de combinacdes de sinais apostos em
pecas cubicas.

11 S30 jogos que conseguem incluir um grande nimero de jogadores, faceis de aprender e
faceis de jogar, e que também ndo sdo demorados. Com complexidade "Féacil" ou "Muito FAcil"
e que possuem tempo de jogo inferior a 60 min.

2 Jogos educacionais sdo jogos elaborados especificamente para ensinar as pessoas sobre
um determinado assunto, expandir conceitos, reforcar desenvolvimento e entendimento sobre
um evento historico ou cultural. Em resumo, sao jogos que tém como objetivo passar algum
fundamento ético ou valores de vida.
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tabuleiro

Jogo de
Estratégia e
negociacgao
Material Madeira Papel cartdo Plastico Papel
Cores Preto e castanho | Varias Vermelho, azul, | Vermelho,
amarelo e verde | amarelo, azul e
cinza
Texto Nao ha Ha na aplicacdo | No tabuleiro ha | Ha na aplicacao
da identidade | somente na | da identidade
visual e também | identidade visual | visual e também
como texto para | do jogo como texto para
suporte de suporte de
comunicacional comunicacional
de contetdo de contetdo
Imagem/forma Ha grafismos | Varios Em formas | Ha imagens,
talhados a méo | elementos de | coloridas no | lustracées e
suporte ao | tabuleiro formas coloridas

entendimento do

tabuleiro

Nota. Fonte: Autores. Referéncias sobre o jogo Senet, Monopoly e Twister:

https://www.ludopedia.com.br/, Referéncias sobre o jogo Covida

https://redecovida.org/2020/06/06/jogo-educativo-ensina-criancas-a-se-prevenirem-do-novo-

coronavirus/

No que diz respeito a parte grafica, através da analise dos jogos escolhidos

pode-se observar a evolucdo e complexidade dos grafismos ao longo da

historia. Observa-se que os grafismos além do suporte comunicacional e

facilitador de entendimento do conteddo, sédo elementos que facilitam

campanhas de comunicacao.

Foi observado o seguinte:

* Para ser um jogo € necessario mais de um jogador, precisa de interagao.
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» A faixa etaria depende da complexidade do jogo, a grande maioria € para
maiores de seis anos, pois nessa fase as criangas ja estdo inseridas no

processo de alfabetizag&o.
» Quanto maior o tempo de jogo, maior € sua complexidade.

* Os jogos podem possuir categorias e temas diversos, dependendo da

finalidade para qual foram criados.

* Os materiais dependem do periodo histérico em que o jogo esta inserido e do

contexto e custo do projeto.

* Observa-se que, em jogos de uso infantil, as cores utilizadas sado as cores

primarias'® e secundarias®®.

* Os similares analisados, como caracteristico dos jogos de tabuleiro, utilizam o

dado para iniciar e dar sequencia e andamento ao jogo.

* Os jogos podem ser utilizados como diversédo, para abordar/ensinar um
conteudo dificil de forma ladica, para promover interacdo entre corpo e mente e

para promover ensinamentos de saude.

Através desta analise pode-se perceber e compreender melhor os jogos, seus
processos e praticas de forma a buscar a melhor alternativa para o jogo

proposto neste projeto.

13 Cores Primaérias: sdo as chamadas "cores puras”, que ndo surgem de outras: vermelho,
amarelo e azul.

14 Cores Secundarias: surge da unido de duas cores primarias: verde (azul e amarelo), laranja
(amarelo e vermelho) e roxo ou violeta (vermelho e azul).
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3 Abordagem Metodolbégica de Design

O design é uma atividade multidisciplinar e um processo iterativo. O design
precisa de um método para auxiliar na resolucdo de problemas, que dita o
caminho racional, explicito e sistematico de procedimentos para atingir com
sucesso 0 objetivo final do projeto. Em geral, o0 método é a maneira de
proceder, a maneira de agir, um caminho para alcancar uma boa solucgao final.
E a designacdo dada a um conjunto de procedimentos racionais, explicitos e
sistematicos colocados em pratica para obter declaracdes e resultados tedricos

Ou concretos.

O método é estruturado com o nivel macro do processo de design, até o campo
especifico, determinando o nivel micro, como as fases da pesquisa, intrinsecas
ao mesmo processo de design. Quando falamos sobre métodos, é mais
apropriado falar sobre atitudes, comportamentos e formas de agir. Um método

nao deve ser confundido com uma receita.

Uma receita € uma férmula, um modelo pré-estabelecido para alcancar alguns
resultados. O método corresponde a uma série de operacdes, cujo objetivo €
alcancar o melhor resultado com o minimo esforco. A diferenca entre eles é
gue uma receita pode falhar quando confrontada com uma situagcao
problematica, pois ndo prevé o inesperado, e a metodologia de design
justamente busca e indica a melhor forma de superar o imprevisto que pode e

vai surgir ao longo do caminho.

O fato de existirem regras nao inibe a criatividade. As diretrizes dos métodos
de sao feitos de valores objetivos que se tornam ferramentas de trabalho nas
maos do designer criativo, estimulando-o a descobrir coisas novas (Norman,
2004).

A criacdo da metodologia aumenta a quantidade e a complexidade dos
problemas de design. Isso significava que esses problemas ndo eram mais
tratados intuitivamente ou com base apenas na experiéncia anterior do
designer que gerenciou todo o processo (Burdek, 2006). Cada processo de

resolucdo de problemas usa a pesquisa como base para descobrir informacdes
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gue podem ajudar a observar e compreender 0s eventos relevantes para atingir
um determinado objetivo. As fases metodoldgicas de Design Thinking (Brown,
2020) ligadas ao Emocional Design (Norman, 2004), utilizadas para construgao
desse projeto podem ser observadas na Figura 12.

Figura 12

Metodologia de design adotada

ZMaPpN—Q2ZmMITE QZ-—wZzZm

DESIGN THINKING (T. BROWN)
GAS RADAO
Comuni lem. o
@ i Bt G0 r/j

DESIGN EMOCIONAL (D. NORMAN)

AFETIVO COGNITIVO

L*+/—J

IBPN—-—ZCczoNn
mOCPEwn
O P—om-ARPP-H®N

m

Ensinar de forma
ludica que o gés radio é”@

causa cancro de pulméo

Nota. Fonte: Autores

As questdes praticas que devem ser respondidas através desta investigacao
sdo as seguintes: como o design pode contribuir para a educacédo para a saude
das criancas? Como comunicar-se de maneira direta com o publico infantil para
gerar consciéncia e ndo apenas com criancas, mas também entre as familias
das criancas? Para responder guestfes, a investigacdo procurou ndo apenas
desenvolver uma estratégia para comunicar saude dos perigos do gas radao
entre criancas de 6 a 10 anos, mas também enfatizar a importancia do design
como processo centrado no ser humano. Esse pensamento de design
incentiva o designer a se concentrar nas pessoas para as quais estao criando,
0 que indica melhores produtos, servicos e processos. Existem muitas
variantes semelhantes do processo de Design Thinking em uso hoje,
apresentando de trés a sete fases, estagios ou modos. O Design Thinking pode
ser desenvolvido dentro de um contexto de projeto e dinamizar a articulacao de

um objetivo claro como um principio, criando naturalmente, prazos que impéem
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disciplina e nos permitem revisar progresso, fazer corre¢cbes ao longo do
caminho e direcionar atividades futuras. Essa clareza, direcao e limites de um

projeto bem definido s&o vitais para sustentar um alto nivel de energia criativa.

N&do h& apenas uma maneira de resolver um problema, mas de quantas
maneiras eles sao divididos, eles podem ter varios estagios. No entanto, nos
concentramos nas trés fases principais: Inspiracdo, Ideacdo e Implementacéo,
pois incluem todo o método e se relacionam diretamente com ensino de

estratégia e aprendizagem.

A inspiracdo € a fase de descoberta, compreensédo dos desafios, preparacéo
da pesquisa para se obter uma definicao clara do problema. Assim o problema
estara amplo o suficiente para permitir o uso criatividade, mas especifico o
suficiente para fornecer orientacdo e direcdo. Considerando assim varias
perspetivas dos objetivos: o problema do proprio gas raddo por meio de
pesquisas existentes, como pesquisas, estudos dos profissionais de
engenharia, bem como o problema no ambiente interno, solo mapeamento,
para entender o conceito do problema envolvido, para entdo poder desenvolver
a solucéo pensada na necessidade do utilizador: o publico infantojuvenil. Além
disso, as informacbes de saude precisam ser claras, compreensivel,
recuperavel, consistente e personalizada e, para isso, € extremamente
necessario estudar o publico-alvo e suas peculiaridades. Esta fase ira guiar
todo o processo de design daqui em diante, dando a vocé uma meta fixa para

se concentrar e ajudando a manter sempre o utilizador em mente.

A fase de ideacao faz vocé pensar e explorar novos angulos. Concentrando-se
no numero de ideias em vez de qualidade, é mais provavel que voceé libere sua
mente e tropece sobre a inovacdo. Durante a fase de ideac&o, vocé usard uma
variedade de ideias diferentes técnicas como brainstorming, ideias promissoras
e pensar sobre o que € relevante para o publico-alvo. Portanto, nesta etapa de

desenvolvimento do trabalho, a educacdo em saude foi considerada um
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instrumento para a construgcdo de sociedades mais saudaveis por meio de

jogos ladicos como ferramenta.

A fase de implementacédo é a fase de prototipagem e teste do utilizador. Tendo
reduzido as nossas ideias a um grupo seleto, vamos transforma-las em versoes
de protétipo do produto para poder ser testado em utilizadores reais. Este
estagio € crucial para manter um foco no utilizador da abordagem. A fase de
teste nos permite ver onde o protétipo funciona bem e onde precisa ser
melhorado. Com base no feedback do utilizador, podemos fazer alteragcbes e
melhorias antes de gastarmos tempo e dinheiro desenvolvendo ou

implementando a sua solugéo.

Por outro lado, o Design Emocional é baseado na existéncia de trés niveis
cerebrais que requerem diferentes estimulos em termos de design (Norman,

2004) Estes sao design visceral, design comportamental e design reflexivo.

O nivel visceral esta conectado para aparecer caracteristicas que estimulam os

sentidos. Refere-se ao primeiro impacto dos produtos.

O nivel comportamental esta ligado ao uso efetivo do objeto, que aborda o
produto uso e experiéncia. Além disso, compreende quatro componentes:
funcdo, especificando a atividade, o produto foi projetado para funcionar e

entender o uso.

Finalmente, o nivel reflexivo relaciona-se com a introspecéo e o significado do
objeto (Norman, 2004) e aborda o significado dos produtos ou seu uso,
também as relacdes de longo prazo, a cultura, a satisfacéo de possuir, exibicdo
ou uso, e a identidade da pessoa em relacdo ao produto. A emocdo tem
garantido um lugar especial no escopo do design quando alguém esta
experimentando uma emocdo ou um sentimento agradavel que ressoa no

aumento de sua criatividade potencial e capacidade para resolver problemas
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técnicos. Diferentemente, quando o sentimento é de ansiedade, afeta a
atencdo e a concentracao e, nesse caso, o0 designer é obrigado a fazer mais
esforgo para se concentrar cuidadosamente nos detalhes. Portanto, o papel da
emocao no design tem sido mais importante do que foi reconhecido. Mesmo
gue implicitamente, o Design Thinking considera as emog¢des e necessidades
do seu publico-alvo, desde Design, no seu aspeto mais basico, é sobre tornar
0s objetos mais desejaveis (Greenhalgh, 1993). Atualmente vivemos em uma
sociedade consumista e hedonista, assim, esta € uma das principais vias para
a introducédo explicita do campo da emocao no Design Thinking. As emocdes
sdo pessoais e cada experiéncia resulta em emocdes diferentes quando
confrontadas com o mesmo produto, sem contar que todos podem também
sentir mais do que uma emoc¢ao ao mesmo tempo. Portanto, pode-se concluir
gue a emocdo € mutavel, gerada por um estimulo relativamente curto e
imediato, e € neste momento que ela deve ser medida para obter resultados
satisfatorios. Compreender o complexo sistema de codigos de afetos é
essencial para o designer compreender profundamente a sociedade em que
estad inserido e perceber as emocdes, atracbes e desejos do consumidor
(Desmet, 2002). Embora a metodologia do Design Thinking envolva um
pensamento global, a mesma busca por significado emocional além do
funcional, bem como mantém o ser humano no centro de sua metodologia. Ja o
Design Emocional, embora seja muitas vezes direcionado ao design para
produto e usabilidade, tem como base a ideia de que as emocdes sao
inseparaveis da cognicdo e por isso busca traduzir a linguagem da emocéao

para o universo do Design.

A figura 13 ilustra as etapas do cruzamento das abordagens metodoldgicas.
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Figura 13

Metodologia de Design (Design Thinking + Design Emocional)

Inspiracao
Fase de entender e observar.
INSPIRACAO Pode ser considerada uma fase nao

intervencionista e quantitativa.
VISCERAL

+
Fase afetiva
aparencia e percepgao

Fase afetiva

IDEACAO agradavel e de facil uso.

COMPORTAMENTAL *

Ideacao
Fase de definir e idear.
Pode ser considerada uma fase mista.

Fase cognitva
IMPLEMENTAGAO satisfacao pessoal

+

REFLEXIVO

Experimentagéo.
Fase de prototipar e testar.
Fase intervencionista.

Nota. Fonte: P. Azeredo et al (2021, p.563).

As emocdes sdo um fator compartilhado entre humanos e animais. No entanto,
as emocdes em humanos tém uma natureza especial, na medida em que estdo
interigadas com nossas acfes, valores e julgamentos inerentes a vida
humana. O impacto das emocdes depende diretamente dos sentidos que
desencadeiam tais emoc¢fes. Os sentimentos, por outro lado, permitem que as
emocOes afetem a mente. Sem emocgdes, ndo seriamos capazes de ter prazer
na vida e apreciar o que nos rodeia. As emoc¢des dao sentido e significado as
coisas (Gross, 1999). Produtos atraentes funcionam melhor; quanto mais
atraentes eles sdo, mais emoc¢des positivas, que afetardo o processo mental,
tornando o individuo mais criativo e mais resiliente a problemas. O efeito nédo

deriva apenas das qualidades dos produtos, mas também da forma do tipo
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impresso na embalagem, etiquetas, sacolas ou até mesmo estampas nos

préprios objetos.

Além disso, as criancas podem absorver todas as informacdes ao seu redor
usando seus sentidos: olfato, gosto, tato, audicéo e visdo. Com a comunicacéo
em salde voltada para as criancas, ela ird desenvolver e criar novas
habilidades.

Como ilustrado na figura 12, a fusdo das metodologias propostas: Design
Thinking e Emotional Design. Essa mistura visa encontrar melhores respostas
para este desafio. Nesse sentido, este projeto busca comunicar educacéo
sobre saude de forma eficaz para as criancas por meio de alternativas ludicas e
divertidas de forma criativa e focada na resolucdo de problemas. A revisao da
literatura permitiu alcancar diferentes niveis de conhecimento validos e verificar
pontos distintos e relevantes de vista. No estagio de Inspiracdo e ldeacéo,
buscara atingir o Visceral e Comportamentais, que séo eficazes, por meio de
uma melhor comunicacdo da saude por jogos ludicos, visando atingir o
reflexivo (cognitivo) com melhor memorizacdo do conteddo apresentado. E
possivel entender que design e saude, ndo s6 podem como devem andar de

maos dadas.

Acreditamos na valorizacdo da importancia da saude e do bem-estar, com foco
na prevencao ao invés de priorizar o tratamento de doencas. O desafio de “o
gue e como fazer design” é criar programas de exploracdo que visam produzir
resultados de pesquisa em design instantaneo, que ndo esta focado em um
projeto especifico, mas principalmente destinado a produzir conhecimento de
design que pode ser usado de acordo com a necessidade (Calvera, 2006).
Com base nessa afirmacdo pode-se dizer que a pesquisa aplicada tem a
funcdo de gerar conhecimento e traduzir a informacdo recolhida de forma
genérica, nos termos e visdo do design tornando-os Uteis e utilizaveis para a
solucdo de problemas de forma criativa e inovadora no processo de
desenvolvimento de um projeto de produto. O importante € ndo gerar um

conhecimento especifico que s6 pode ser aplicado em um determinado
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momento ou projeto, mas um conhecimento que se vai acumulando ao longo
do processo, enriquecendo o0 repertério do designer, tornando-o mais
experiente e capaz de projetar novos produtos de uma forma cada vez mais

criativa.
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4 Desenvolvimento Projetual do jogo “Trilho da Saude”

Apdés uma andlise de toda informacdo obtida na pesquisa desse projeto,
comecou a parte de planeamento e execucao.

Gerou-se um Roadmap, uma espécie de mapa, de forma atrativa, visual e
descritiva que indicard como foi o projeto. Nele, assim como um mapa de

viagem estao detalhadas todas as “paradas”, avangos e recuos do projeto.

O Roadmap foi dividido em duas figuras (14 e 15) para melhor visualizacéo e
entendimento neste documento.

Figura 14

Roadmap do projeto parte 1

lﬁg RoadMap do projeto 1/2

Convite para participar Pesquisa e estudo Artigo aceite Geracao de idéias
da equipa do RNHealth de caso sobre o termna Continuagio da pesquisa

'

Inicio
° MARS21 JUNS21 JuLsz AGOMR21 SET/21

«w

Artigo submetido Gerac3o de idéias
a DIGICOM

Desafio de escrever
um artigo sobre o tema
para DIGICOM

FASE1- INSPIRA.('EB + VISCERAL
[FASE 2 - IDEACAO + COMPORTAMENTAL
[ FASE 3 - IMPLEMENTAGAO + REFLEXIVO

Nota. Fonte: Autores
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Figura 15

Roadmap do projeto parte 2

@?\ RoadMap do projeto 2/2

inquéritos
Teste com usuarios
Apresentacdo Analise dos Criagdo dos Ajustes e melhorias
DIGICOM questionarios preenchidos mockup iniciais Conclusdes
ouTs21 NOw/21 DEZ/21 MAR/22 ABR/22 MAL22 o

Fim
do projeto

Pesquisa Questionarios iniciais ldéia definida Mockup pronto para fase de teste
com utilizador Contato com especialista

FASE 1 - INSPIRACAD + VISCERAL
FASEZ - Im;ﬁﬂ + COMPORTAMENTAL
[ FASE 3 - IMPLEMENTACAD + REFLEXIVO

Nota. Fonte: Autores

4.1 Inquéritos iniciais

Como forma de compreender melhor as preferéncias de jogos das criancas
portuguesas, foram elaboradas algumas questfes. O inquérito inicial (apéndice
C) foi aplicado exclusivamente em criancas portuguesas, preferencialmente em
Viana do Castelo. Grande parte dos inquéritos foram aplicados em papel com
suporte dos educadores, uma vez que era dirigido as criangas e porque desta
forma elas também possuiram oportunidade de sugerir outro jogo, caso o seu
jogo preferido ndo estivesse na lista. Alguns dos inquéritos foram preenchidos

online através do link disponibilizado em plataforma digital.

O inquérito foi preenchido ao todo por 37 portugueses. Apesar das varias

tentativas nédo foi possivel o acesso as escolas publicas da regido. Esta falta de
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acesso as escolas publicas impediu um melhor desempenho para esse projeto.
Devido as dificuldades para autorizacdo da aplicagdo dos questionarios nas
escolas publicas em Viana do Castelo, o presente inquérito foi preenchido por
criangcas de uma escola particular de tempos livres. Obteve-se dessa mesma
escola a resposta em 28 questionarios, dos quais, 23 respostas publico-alvo,
criangas do 1° ciclo (1° ao 4° ano) com faixa etaria de 6 a 10 anos.

7

Como é um trabalho de um projeto para Portugal, este inquérito ndo foi
aplicado a alunos brasileiros, tendo em vista que ndo € um problema muito
comum no Brasil.

As figuras de 16 a 23 representam os resultados obtidos pelo questionario

inicial preenchido pelas criangas Portuguesas.

Figura 16

Género, Idade, Nacionalidade e Habilitacdes Académicas

@ Masculino
@ Feminino

Genero
37 respostas

Idade

37 respostas

@ sanos
@ 7 anos

8 anos
@ 9anos
@ 10 anos
@ 11anos
@ 12anos
@ 13 anos

1722V

Nacionalidade
37 respostas

Habilitagdes académicas
37 respostas

@ Portugués
@ Brasileiro
Qutros

@ 1°,2°, 37 ou 4° ano
@ 5°ou®ano

7°, 8% ou 9° ano
@ 10° 11°0u 12° ano
@ Alémdo 12° ano

Nota. Fonte: O formulario da pesquisa esta no apéndice C deste trabalho.
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Na figura 16 estdo as respostas as perguntas de identificacdo ao utilizador,
como género, idade, nacionalidade e habilitagbes académicas. Na questdo de
género observa-se que o numero de respostas obtidas possui um percentual
guase igual por meninos e meninas, sendo 17 do sexo feminino e 20 do sexo
masculino. Foi preenchido por um percentual de 62%, ou seja, 23 criangas da
faixa etaria do projeto, que sé@o as criancas do 1° ciclo. Seguido por 8 resposta
do 2° ciclo, 1 resposta do 3° ciclo e 5 de outras faixas etérias. O questionério
inicial foi aplicado apenas para criangcas portuguesas. As criancas publico-alvo
desse projeto sédo as criancas entre 0 1° e 4° ano, ou seja, de 6 a 10 anos.
Porém mesmo que o publico-alvo seja esse, a faixa de jogabilidade é mais
ampla. E um jogo para toda familia.

Na figura 17, pode-se observar a percepcao sobre o que € jogo. Para 73% das
criancas que preencheram o questionario é diversdo/passatempo. O que

possibilita uma boa oportunidade para educar em saude de forma Iudica.

Figura 17

Percecao sobre o que € jogo

Para vocé, o que € jogar?
37 respostas

@ Diverséo, passatempo
@ Aprender
Partilhar

Na figura 18, percebeu-se que 0s jogos virtuais sdo utilizados com maior
frequéncia pelas criancas que preencheram o questionario. Embora os jogos
eletrbnicos ainda sejam os favoritos, os jogos de tabuleiro ocupam o segundo

lugar nas preferéncias das criangas portuguesas.
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Figura 18

Jogos utilizados com frequéncia

Que tipos de jogos brinca com mais frequéncia?
37 respostas

@ Jogos de computador/ tablet /
videogame

@ Jogos de tabuleiro
@ Jogos de construgdo
@ Jogos de Rua

@ Jogos de cosntrugdo

As questdes das figuras 19, 20 e 21 visaram identificar em quais jogos ocorre
maior interacdo com familiares ou amigos. Na figura 19, observa-se que nem
sempre tem companhia dos pais para 0s jogos online.

Figura 19

Interagc&o no jogo virtual

Os teus pais ou amigos costumam brincar contigo nos jogos de computador / tablet / video
game?

36 respostas

@ Nunca

@ As vezes
a @ Sempre
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Na figura 20, o numero de respostas “as vezes” € maior do que na questao
anterior (figura 19), o que significa que a interagdo com pais e amigos é
essencial em jogos de tabuleiro. Assim sendo, a criagdo deste tipo de jogo, tem

como ponto positivo a promocéo da interacao entre os utilizadores.

Figura 20

Interacdo no jogo de tabuleiro

Os teus pais ou amigos costumam brincar contigo nos jogos de tabuleiro?
37 respostas

@ Nunca
® As vezes
@ Sempre

Observa-se através da figura 21 que ndo ha muito a cultura de brincar na rua

em Portugal.

Figura 21

Interagc&o nos jogos de rua

Os teus pais ou amigos costumam brincar contigo nos jogos de rua?

36 respostas

@ Nunca
® As vezes
© Sempre
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Na figura 22 constata-se que as criangas portuguesas que preencheram o
questionério, utilizam jogos de tabuleiro com bastante frequéncia, de 1 a 2
vezes por semana. Diante disto, a comunicagcdo através do jogo “Trilho da

saude” se torna uma oportunidade para educar em saude.

Figura 22 Frequéncia de utilizacao de jogos de tabuleiro

Com que frequéncia brinca com jogos de tabuleiro?

36 respostas

@ 1 vez por semana
@ 2 vezes por semana

@ + de 3 vezes por semana
. @ Nunca

Na figura 23, observou-se as preferéncias do jogo de tabuleiro e jogo de cartas
como os preferidos das criangcas portuguesas. Essas preferéncias foram

observadas para criacdo do jogo de tabuleiro em questao.

Figura 23

Preferéncia dos jogos

Dos jogos de tabuleiro listados, quais vocé mais gosta?
36 respostas
Banco imobiliario 9 (25%)
Damas 14 (38,9%)
Xadrez
Joker (Perguntas e respostas)

Cartas 14 (38,9%)

Puzzle 10 (27,8%)

Em sintese, o inquérito inicial evidenciou o quanto as criancas estdo a brincar

sozinhas em ecrés, que utilizam os jogos como forma de divertimento, as suas
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preferéncias de jogos e a necessidade de interagdo dos familiares e amigos
nos jogos de tabuleiro.

Desta forma, a criacdo de um jogo de tabuleiro para transmitir informacdes
basicas sobre o gas radao € uma excelente oportunidade para se restaurar o
convivio familiar de forma ludica, gerando mudanca no ato de se entreter de

individualista proposto nos jogos digitais para um brincar colaborativo.

Este inquérito funcionou como direcionador, uma pesquisa profunda do publico-
alvo, fortalecendo o desenvolvimento de um projeto mais focado nas

preferéncias das criangas portuguesas.

4.2 Inspiragao

Foram observados cinco projetos, como forma de inspiracéo.
1. Design in Health and Wellness (29th June 2018)

2. Sociedade dos amigos imaginarios — O que é cancer?

3. Manual MEDIS: Explicando cancro aos mitdos

4. Jogo virtual FEEVALE Educa + saude

5. Artigo Italiano sobre Radao que tem um jogo tabuleiro

Neste momento o objetivo foi coletar insights'® de todas as fontes possiveis,

analisando os aspetos fisicos e visuais de cada um dos projetos.

1. O arquivo inicial que inspirou a construcdo deste projeto foi o video
(figura 24) do José Colluci® chamado “A salde e o design de maos dadas”. Em

sua palestra 0 autor aponta como € possivel transformar a saude através do

5 Insight € um substantivo com origem no idioma inglés e que significa compreens&o stbita de
alguma coisa ou determinada situacao. O insight também esté relacionado com a capacidade
de discernimento.

16 José Colucci Jr. é Diretor de Pesquisa e Desenvolvimento do Design Institute for Health da
Dell Medical School — University of Texas at Austin. Foi Diretor Senior e Partner Associado por
16 anos na IDEO — uma empresa de design e inovacao. http://www.josecolucci.com/

Foi feito contato com este especialista por email apéndice G desde trabalho.
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design. Valorizando o ser humano e apostando na prevencdo. Sendo
fundamental “valorizar a importancia da saude e o bem-estar da populagao,
apostando na prevencdo, em vez de priorizar o tratamento das doencgas”
(Colluci, José. A saude e o design de maos dadas. Entrevista U. Porto.
Publicada em https://tecnico.ulisboa.pt/pt/noticias/campus-e-comunidade/a-
saude-e-o-design-de-maos-dadas/ ). A visualizacdo deste video incentivou a
pesquisa sobre a metodologia de Design Thinking (Brown, 2020), que utiliza o
design centrado no homem, o que pode representar um antidoto para a frieza

da tecnologia.
Figura 24

Palestra José Colluci “A saude e o design de mdos dadas”

Nota. Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=GsWA4GwS27_w

2. O segundo foi o video da Sociedade dos amigos imaginarios — O que é
cancro, ilustrado na figura 25. Esse video explica de forma ludica conceitos
dificeis de serem abordados sobre satude aos miudos. Aqui as células do corpo
humano representam o “bem e mal”’. Onde numa luta de forma a expulsar os as
células intrusas, cancerigenas do navio. A crianca € encorajada a lutar e
resistir, apoiando-se nos tratamentos indicados de quimioterapia ou

radioterapia, que fortalecem as células boas e ajudam a combater as mas.
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Figura 25

Video Sociedade dos amigos imaginarios — O que é cancer

_ W

Nota. Fonte: https://acaosolidaria.org.br/2020/05/27/desenho-animado-explica-o-que-e-cancer-

a-criancas/

3. O manual da Medis'’, ilustrado na figura 26, foi o terceiro elemento de
inspiracdo. Trata-se de uma brochura com 32 paginas que explica de forma
Iudica e visual os conceitos do cancro, o seu significado e formas de tratamento
e monitorizacdo da doenca. Esse manual, assim como o video da sociedade
dos amigos imaginarios (ilustrado na figura 25), brinca com o conceito de bem

e mal nas células.

Figura 26

Manual MEDIS - Explicando cancro aos mitdos

Como sabes, o corpo humano é constituido Mas sabias que isto nem sempre acontece?
por muitas, muitas células. Tal como acontece Ha células que sao diferentes, pois quando
com as pessoas, estas células nao sao todas sofrem mudangas nao morrem. Apesar disto,
iguais: tém diferentes formas e fungdes. continuam a nascer as tais novas células que

No entanto, normalmente tém todas algo deveriam ocupar o seu lugar.
em comum: nascem e exercem as fungoes

para as quais estao programadas.

Go 6o R AR TR
@g gg c&f -~ 3:& ~

l Quando ficam danificadas ou perdem as i Quando isto acontece, surge uma espécie de
suas fungoes, morrem. Nesta altura, nascem lesao - o tumor - que pode desenvolver-se

novas células que ocupam os seus lugares. em qualquer parte do corpo.

mesa ot a

Nota. Fonte:  https://mwww.medis.pt/mais-medis/cancro/manual-como-explicar-o-cancro-as-

criancas/

17 Medis é uma companhia Portuguesa de Seguros de Satde. https://www.medis.pt/
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4. O Educa + Saude é uma aplicacéo brasileira, promovida pela Universidade
FEEVALE?®, resultado de um projeto que em parceria da Universidade do
Estado da Bahia (Uneb/BA), Fundacdo Oswaldo Cruz (Fiocruz) e Instituto de
Comunicacgdo e Informacao Cientifica e Tecnologica em Saude (lcict) /RJ. O
jogo (figura 27) foi criado para disseminar conhecimentos sobre o diagnostico
precoce do cancro infantojuvenil e pode ser utilizado de dois modos: aplicacéo
para telemoével ou diretamente na internet. O storytelling!®” ocorre num
ambiente escolar em que um personagem tem cancro, € pouco a pouco 0S
sintomas sao observados pelo utilizador do jogo, que deverd guia-lo a
enfermaria. O utilizador € instigado a perceber os sintomas do cancro no dia a
dia proposto no jogo.

Figura 27

Jogo educa mais salde

& EDUCA+SAUDE PROJETO | JOGO EDUCA+SAUDE | ATEA | PROPOSTASPARAFORMACAO | RESULTADOS

EDUCACIS
+SAUDE W

Ll
: N

Umjogo muitimoddl QUeaborod aRernot CotoEunceraniantil pora Constentizacao Sobre o

diggnoStCoPTECOCEMTT EPOSHT;

Nota. Fonte: http://games.feevale.br/loa/educasaude

5. O artigo “RADON Project: From Children’s Game To Intelligent Personal
Dosimeter??” tem como objetivo do apresentar alguns resultados relevantes do

Projeto Radon?!. Este projeto é promovido pelo Politécnico di Bari?? na Italia e

18 Universidade FEEVALE - Federacdo de Estabelecimentos de Ensino Superior em Novo
Hamburgo https://www.feevale.br/

19 O storytelling nos games gera identificacdo com o jogador que se coloca no lugar do
personagem, motiva 0 usudrio a evoluir na sua jornada, atrai, seduz e mantém um publico fiel
20 doi: 10.1109/Metrolnd4.010T48571.2020.9138190

21 Projeto que visa para aumentar o interesse publico nos efeitos do gas radédo na salde
humana baseado no desenvolvimento de interfaces especificas em relacéo as caracteristicas
dos usuarios. Onde um dos sistemas inovadores abordam a criagdo de um jogo de tabuleiro
interativo para criangcas para uso em escolas, um aplicativo que atua como um sensor virtual
para particulas ionizantes para adultos ndo especialistas e um projeto em loT de baixo custo
usando um sensor de estado sélido para monitoramento de radao
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faz parte do AeFLab?, laboratério de computacdo do departamento de
Engenharia Elétrica e de Informacéo. A figura 28 ilustra o artigo. Nele, ha uma
proposta de jogo de tabuleiro com realidade virtual. Nesse estudo concluiu-se
gue nao é apropriado basear-se em abordagens educacionais tradicionais para
comunicar o gas radao para criancas. Utilizaram o jogo de tabuleiro por ser
uma ferramenta ladica e que atrai a atencdo deste publico e torna a experiéncia

mais atraente ao utilizador.

Figura 28

Radon Project

Nota. Fonte: From Children’s Game To Intelligent Personal Dosimeter

6. O AphaBeatCancer (figura 29) é uma aplicacdo brasileira para telemovel.
Apresenta de forma ladica os obstaculos que as criancas diagnosticadas terdo
de enfrentar. Tem como objetivo dar entendimento e animo as criangas com

diagnostico de cancro, ajudando-as a enfrentar o seu dia a dia.

22 http://www.poliba.it/
2 http://www.aeflab.net/laboratory/index.php?idx=101&id=584
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Figura 29

APP AphabeatCancer

Nota. Fonte: https://revistacrescer.globo.com/Diversao/Games-e-Apps/noticia/2018/05/alpha-

beat-cancer-o-premiado-game-brasileiro-que-ensina-sobre-doenca.html

Apds uma breve andlise de cada fonte, foi possivel gerar uma tabela de prés e
contras de cada uma delas. Para que numa préxima etapa, esses insights
possam gerar novas ideias para o projeto. A tabela 6 a seguir, apresenta os

prés e contras das pesquisas.

Tabela 6

Tabela de Pros e Contras das pesquisas

Projeto Oqueé Pros Contras Minha
percepc¢ao
1-José Investigador que | Beneficios  da | Dificuldade de | Fomenta um
Colucci - aborda 0s | comunicacao trazer essa | hovo
Design in &
Health and beneficios da | centrada no ser | metodologia pensamento
Wellness (29t metodologia do | humano na éarea | para area ara a éarea de
June 2018) 9 P ) P
Design Thinking | de saude que o saude.
nos meios de | Design Thinking Pensando no
saude. promove. bem-estar dos
seus
utilizadores.
2 - Video Video que | Formato de filme | Falta de | A forma de tratar
Sociedade dos | explica o que é | € incrivel para | interatividade a célula com o
amigos cancro de forma | passar conteddo | apos a|bem e mal e
imaginarios — O | simples, ludica e | aos miudos. visualizacdo do | numa forma de
que é cancer? didatica. video. navio de pirata é
bem atrativa
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para as

criangas.
3 — Manual Manual que | Excelente O formato de | A linguagem
MEDIS - explica com uma | linguagem brochura € | ludica aplicada a
Explicando linguagem bem | utilizada. pouco  atrativo | outros meios de
cancro aos simples e lUdica para criancas. comunicacéo
miados a crianga o seria mais
problema de atrativa as
saude. criangas.
4 - Jogo virtual | Jogo virtual que | Formato para | Nao promove | Por ser um jogo
FEEVALE . . ~
Educa + satde explica em | computador, interacao. para uso
forma de histéria | tablet ou individual, né&o
virtual os | telemovel. Facil promove a
problemas das | acesso. interacdo. Isola
criangas com um pouco as
cancro e 0s criangas.
sintomas da
doenca.
5 - Artigo Jogo de | Utiliza junto ao | Dificil acesso ao | O conteudo do
RADON tabuleiro  feito | formato jogo. jogo estd bem
Project: From para explicar o | tradicional do restrito no artigo
Children’s problema do gas | jogo de tabuleiro encontrado,
Game To raddo na Italia. as cartas como dificultando  na
Intelligent suporte para melhor
Personal realidade virtual. visualizagdo das
Dosimeter ideias.

Nota. Fonte: Autores.

Todos os documentos observados foram de grande valia, pois ao apontar 0s

pontos positivos e negativos foi possivel verificar o que pode ser transformado

ou descartado para a geracao de ideias.
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4.3 Ideacéao

Esta fase consistiu na transformacdo dos insights e ideias, o periodo de
observar o que diz respeito ao jogo e como ele se conecta com o utilizador. A
fase de pesquisa produziu os insights, onde foi possivel perceber o que ha de
melhor nos materiais investigados, identificando possibilidades de aplicacéo
para este projeto. Neste sentido, com o objetivo de definir a melhor estratégia
foi elaborado o brainstorming?* ilustrado na figura 30.

Figura 30

Brainstorming

Tradicionais
W
Brinquedos <~ = Jogos L/\
\( Visual
Agradavel para criangas
f/\> Escrita
inguagem

—_—_
COMWNCAIZ\ \

SAVDE Transmitir
\_/ —— Mensagem /7Problema do gds raddo

N

Videojogo

Saude

Nota. Fonte: Autores.

O brainstorming permitiu identificar visbes, propostas e possibilidades com
objetivo de encontrar a melhor solugdo para problema. ApGs a analise da
pesquisa, e dos projetos que serviram de inspiracao, identificou-se as melhores

préaticas para aplicar ao “Trilho da Saude”.
Os valores que serao incorporados neste projeto:

» Abordagem ludica para ensinar conteldo;

24 Brainstorming em portugués “tempestade cerebral” ou tempestade de ideias é uma
atividade desenvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo ou de um
grupo com intuito de resolver algum problema ou de conceber um trabalho criativo.
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» Promogéo da interacdo através do jogo;
« Criacéo do jogo com foco no utilizador;

» Simulagao de situagdes do problema no dia a dia.

4.3.1 Ideia iniciais

Para cativar a atencdo do publico-alvo, o formato para comunicar o problema
do gas raddo precisou de ser simples, ludico e funcional. As ideias que
surgiram foram: Jogo de corrida com dados, tabuleiro simples, jogo de cartas,
jogo de tabuleiro em forma de tapete para jogar em equipa. As figuras 31, 32 e

33 representam o rascunho de trés ideias principais.

Figura 31

Esboco da ideia 1

Nota. Fonte: Autores.

O esboco da figura 31 simula um jogo de trilho com dados. Esse tipo de jogo é
de facil entendimento para criancas. E possivel incluir cartas que expliquem
situacfes de saude relacionadas ao tema do jogo, estimulando assim o
pensamento da crianca relativo as atitudes e consequéncias das acdes. As

cartas podem conter informacodes, acdes e recomendacdes.
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As vantagens desse tipo de jogo € ter poucas regras e ser facilmente
entendido, promovendo assim uma compreensivel interacdo. Os jogos off-line?®
apresentam uma oportunidade para atrair os interesses das criangas em temas

aborrecidos de forma ludica.

O eshoco da figura 32, é um jogo de tabuleiro em forma de tapete. As
marcacdes do tapete seriam células boas e mas, onde haveria perguntas
relacionadas ao tema, promovendo simultaneamente trabalho corporal e
mental, com o objetivo de desafiar o raciocinio, a concentragéo, lateralidade e
esquema corporal. Além do tapete, deve compor esse jogo um dado de porte
maior e de cores. No tapete teria desenhos para pé ou mao e cada cor estaria
associada a um tipo de pergunta.

Figura 32

Esboco da ideia 2

Nota. Fonte: Autores.

)

&
o
@

P ©R
& ®

A terceira ideia (ilustrada na figura 33) € um jogo de cartas de perguntas e
respostas, para estimular o dialogo sobre o tema, promovendo interacao entre
os jogadores. Porém antes de ser jogado deveria ser dado uma exposicao

sobre o tema.

25 sem conex&o a um computador associado.
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Figura 33

Esboco da ideia 3

Nota. Fonte: Autores.

Todas as ideias apresentadas possuem beneficios para a interacdo com o

publico-alvo.

4.3.2 |deia Eleita

Das propostas apresentadas no secdo anterior, a ideia selecionada foi a do
jogo de tabuleiro com cartas. No momento da escolha foi ponderado qual
modelo agregaria mais valor para os utilizadores, de acordo com a faixa etaria
do publico-alvo, criancas de 6 a 10 anos. O formato escolhido permite a
abordagem do tema de saude a medida que esta sendo jogado, ndo havendo
necessidade de exposicdo prévia com os utilizadores. Além de favorecer a
propagacdo dos conhecimentos sobre o gas raddo, proporciona aprendizagem

sobre relacdes de ordem numérica, contagem e leitura.

O plano de acdo para execucdo deste projeto resultou no jogo “Trilho da
Saude” (Apéndice E) desta dissertacdo. Nesta fase de criacdo buscou-se por
gerar experiéncia para o utilizador através da forma do jogo, com objetivo de

agregar valor na fungdo de comunicar o gas radéo para o publico infantojuvenil.
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4.4 Implementacao

4.4.1 Tabuleiro “Faga vocé mesmo”

Observar o cenario atual em que o jogo foi desenvolvido, tornou-se uma
oportunidade de reinventar e olhar para o projeto com um novo olhar, através
do tempo e espaco que estamos inseridos no contexto atual. Desta forma,
como objetivo de criar uma melhor experiéncia para o utilizador, o jogo de

tabuleiro foi projetado no estilo “Faca Vocé Mesmo”.

O distanciamento social proposto para evitar a propagacdo nao deve estar
dentro do ambiente familiar. Esse jogo foi criado para que os seus utilizadores
possam aproveitar para estreitar seus lacos familiares, evitando o
distanciamento que muitas vezes gerado pelo uso de ecrds. Dessa forma a
montagem do jogo de tabuleiro torna-se um investimento no tempo de
gualidade com a familia. Mesmo com o fim da pandemia, o formato permanece
proveitoso, tendo como vantagens o0 seu baixo custo, com a possibilidade de
montar em qualquer lugar e ainda dar a possibilidade ao utilizador de poder

aprender um conteudo tao importante de forma ludica e divertida.

4.4.2 Desenvolvimento do Rascunho do inicial do jogo

O rascunho do jogo foi formulado em dois tamanhos diferentes visando
conhecer qual seria a melhor opcéo de aproveitamento de papel. O modelo 1
(figura 34), aproveita melhor a folha de papel A4. Enquanto o modelo 2 (figura
35) aproveita melhor o papel para longas tiragens e impressdo em graficas,

caso houvesse necessidade de o projeto ser impresso em larga escala.
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Figura 34

Modelo 1

]

Nota. Fonte: Autores.

Figura 35

Modelo 2

R e e e e e U s I O

Nota. Fonte: Autores.

optou-se por descartar o

Como o projeto foi criado para impressdo domeéstica,

segundo modelo, visto que essa proposta de projeto perde 6 cm de tabuleiro.

elegeu-se o primeiro

para melhor aproveitamento da folha A4,

Desta forma

modelo.
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O tabuleiro montado tem como medida total 27,5 cm altura por 46 cm largura.
Deste modo, o projeto esta dividido em 3 folhas, cada area de recorte mede 17
cm de largura, porém a parte 1 e 2 do tabuleiro tem um recuo de 2,5 cm para
area de colagem. A figura 36 mostra os rascunhos das partes que compdem o

tabuleiro.

Figura 36

Rascunhos das partes do tabuleiro

Nota. Fonte: Autores.

Para as cartas optou-se por utilizar o tamanho 9x6cm. Na imagem X abaixo
pode ser observado duas opcbes de diagramacdo da folha para as cartas.
Neste momento, optou-se por escolher a diagramacao de trés cartas devido a
outros elementos que estariam inseridos no documento. Como pode ser

observado na figura 37.
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Figura 37

Rascunho diagramacao das cartas

-

e e e

f

Nota. Fonte: Autores.

O projeto também inclui outros elementos que sdo recomendados e opcionais
para impressdao. Os dados e pefes (figura 38) sdo elementos recomendados
para impressao caso o utilizador ndo os tenha em casa.

Figura 38

Rascunho dado e pedes

7

S
| T
T

D

&

gPYop T oo

Nota. Fonte: Autores.
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J4 a caixa de cartas e embalagem para guardar o jogo (figura 39) séo

elementos de impress&o opcionais.

Figura 39

Caixa de cartas e embalagem

|

1

1
(3
'
13
)i
1
'
1
'

0
—— - e m v -

s

Nota. Fonte: Autores.

Dentre os componentes do jogo, alguns itens sdo de impressao obrigatoria
como o tabuleiro e as cartas. O dado e os pebes podem ser impressos caso
nao tenham em casa e a embalagem do jogo e caixa de cartas também séo de
impressao opcionais. Os materiais para montagem sdo materiais de papelaria
gue normalmente ja temos em casa, como impressora, papel A4, cola e

tesoura.

Apesar do mundo estar vivendo na era digital, o jogo no formato tradicional
ainda é muito utilizado, pois a interacao artificial é incapaz de substituir a
presenca e a comunicacdo gerada através de um jogo de tabuleiro em familia
ou com amigos. O jogo “Trilho da Saude” visa oferecer interacdo, diversao e
conhecimento para toda familia e amigos. Foi projetado para ser montado em

casa ou no local da sua utilizacéo.

4.4.3 Prévia do rascunho inicial com criancas brasileiras
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J& nos rascunhos (figura 40 e 41) foram inseridos elementos da relacionados
com a temética do jogo, bem como um mapa da regido do Alto-Minho.

Figura 40

Rascunho do jogo

Nota. Fonte: Autores.

Figura 41

Rascunho do jogo com cores

Nota. Fonte: Autores.

Observou-se que o rascunho j& despertou interesse no Davi, filho da
mestranda deste projeto, que conseguiu facilmente compreender o conteudo.
Além de compreender, quis leva-lo a sua escola e explicar o jogo aos seus
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amigos. Demonstrando que o utilizador conseguiu entendeu as regras e
conseguiu transmiti-las. A figura 42 ilustra o momento de explicagédo e
interacdo do jogo. Por questdes de protecdo de imagem, aplicou-se filtro de
desfoque nos rostos.

Figura 42

Teste inicial do jogo com criancas

Nota. Fonte: Arquivo pessoal.

Utilizando uma ferramenta de gestdo, foi montada uma analise SWOT?® do jogo
“Trilho da saude”, que auxilia na autoandlise do jogo. Registando fatores
internos e externos, foi observado os pontos fortes e fracos, conforme figura
43.

Figura 43

Andlise SWOT do jogo

Forga f Fraqueza 049

+ Depende de contetdos
Interno (conhecimentos) prévios

da crianga;

« Imaturidade do aluno.

I Ajuda I Atrapalha

Oportunidade -@- Ameacga

- Aprimorar conhecimento; ©

= Gerar interacao entre Externo
os utilizadares;

- Possibilidade de reutilizar

em vérias turmas.

- Fortalece uniéo;
= Companheirismo;
= Autonomia no aprendizado.

+ Contelido pouco abordado;
- Baixa confianca.

26 0 termo SWOT é uma sigla oriunda do idioma inglés, e € um acrénimo de Forgas (Strengths),
Fraquezas (Weaknesses), Oportunidades (Opportunities) e Ameacas (Threats).
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Nota. Fonte: Autores.

Observa-se que o jogo fortalece a interacao e é ferramenta Iudica para levar a
informacéo do gés raddo. Porém, o fato de ser um contetdo pouco abordado e
gue depende da maturidade da crianca pode representar uma ameaca, por iSso
0 jogo deve ser aplicado com auxilio de um adulto.

4.5 Elementos da Comunicacao Visual: icones, cor e tipografia

A comunicacgdo visual compreende aspetos formais da composicdo, porém
para atuar de forma mais eficaz o conjunto de aspetos culturais devem ser
assimilados garantindo que o processo de interpretacdo e denotacdo sejam
integrados a abordagem geral da comunicacéo visual (Noble, 2013, p.19). E o
entendimento das inter-relacbes dos aspetos culturais e elementos da
comunicacdo visual como formas, cores e tipografia que garante um bom
resultado ao design. Projetando a forma de acordo com a funcédo estabelecida

observando o contexto e conceitos do projeto.

O processo de comunicacao visual € um método de comunicagcdo que utiliza
troca de mensagens por transmissdo e rececdo de mensagens atraves de
recursos visuais. Para este projeto, foram utilizados cores, tipos e icones para

passar a mensagem da melhor forma ao utilizador.

4.5.1 icones e elementos visuais

No processo grafico de ideacdo do tabuleiro, foram inseridos icones?’
relacionados ao tema e a Portugal. Esses elementos sdo utilizados como
ferramenta de comunicacdo, onde o objetivo é comunicar eficientemente a

mensagem. Os elementos escolhidos conduzem a denotacdo do tema

27 A palavra icone vem do Grego “eikon” e significa imagem.
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abordado e visam apresentar atitude de prevencdo e fatores de risco

associados.

A figura 44 apresenta um rascunho inicial dos elementos que representam o

problema do gas raddo de forma a estimular uma melhor aprendizagem por

parte do utilizador, criando uma conexao visual.

Figura 44

Rascunho inicial dos elementos do fundo do tabuleiro

O .

Nota. Fonte: Autores.

Os icones e desenhos foram projetados de forma simples para gerar uma

melhor comunicagcédo com o publico infantojuvenil. Dos elementos apresentados

na figura 44, os que permaneceram para o protétipo foram os que estdo na

tabela 7.

Tabela 7

Elementos do jogo de tabuleiro e seus significados

Elemento icone/representacéo grafica Significado
Pedras Representam o] solo
granitico.
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Mapa do Alto-Minho

Representam o0 a regido
onde ocorre o problema do
gas radao.

Pulméao

Local onde ocorre o cancro,
por causa do gas radéo caso
nenhuma precaucdo seja

tomada.

Ventilagédo

Bom habito relacionado a
prevencao de altas
concentragdes do gas em

ambientes fechados.

Radao

Simboliza o gas radioativo de

origem natural.

Poluicdo

L4

Fator agravante para o

cancro.

Bandeira de Portugal

Elemento cultural de onde

ocorre o problema.

Faixa perigo

@

"

Y

Alerta para o problema do

gas radao.

Nota. Fonte: Autores.

J& nas cartas os elementos foram utilizados para reforgar visualmente “Boas” e

“‘Mas” atitudes, através do “check” e “proibido”, enquanto a carta de curiosidade
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tem um coracdo de Viana, que representa saude, conforme representado na
tabela 8.

Tabela 8

Elementos das cartas e seus significados

Elemento icone/representacéo gréfica Significado

Check Reforcar visualmente através

do icone de confirmacéo.

Proibido Reforcar  visualmente o]

sentido de proibido.

Coracéo de Viana Além do significado cultural
que € o simbolo da cidade de

Viana do Castelo — local onde

ocorre o problema do gas
raddo, 0 coracdo esta
associado a salde. Quanto

mais coragfes: mais saude.

Nota. Fonte: Autores.

4.5.2 Cor

As cores podem ter diferentes significados e variam de acordo com a
experiéncia, cultura e contexto. Cada individuo traz consigo uma bagagem das
experiéncias que viveu, inseridas no seu ambiente cultural e de acordo com o

contexto vivenciado.

Por isso, no momento da pesquisa das cores observou-se o significado das
cores para Portugal, mas também o significado mais amplo. Uma vez que esse

projeto, devido ao seu conteudo, pode ser utilizado em outros locais onde

71




ocorra 0 problema do gés raddo. Dessa forma, optou-se por escolher cores
com significado universal e também aplicar cores j& relacionadas ao grau de

risco no projeto do gas radao em Portugal.

Assim como a tipografia, a cor também “é uma forma de comunicagdo nao
verbal, muito além da comunicacdo visual, ja somos impactados por seus
significados e sensagdes mesmo se apenas imaginarmos a cor”. (Thiel, 2019,
p.34). A cor tem o poder de chamar a atencéo das pessoas, sendo muitas
vezes processada de maneira inconsciente, devido as emocfes que irdo
transmitir ao utilizador. E a percecdo do utilizador que ird desencadear seu
comportamento. Todas a cores evocam emocgdes positivas e negativas,
dependendo da forma como forem apresentadas ao utilizador. Para uma boa
escolha, devem ser considerados fatores como adequacéao, estética e seu valor
social e funcional. Mesmo que o utilizador tenha uma cor favorita, nem sempre
ela & adequada para todas os momentos e situacdes. Da mesma foram mesmo
gue uma cor represente emocionalmente algo, ela ndo deve ser escolhida
somente com base nesse fator, pois devem ser considerados os valores na

sociedade e também sua funcionalidade.

As cores escolhidas para o jogo de tabuleiro foram escolhidas pelo grande fator
cultural que Portugal representa. Uma vez que o jogo foi criado para as
criancas portuguesas, levando em conta a experiéncia, cultura e contexto

delas, neste primeiro momento as cores remetem a bandeira de Portugal.

Porém, como o jogo pode ser aplicado também a outros locais e paises onde
também ocorra o problema do gas radao, as cores escolhidas remetem a uma

linguagem universal.

No fundo do tabuleiro predominam as cores azul e verde. Com detalhes em

vermelho, amarelo, castanho e cinza. Como pode ser observado na figura 45.
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Figura 45

Fundo do jogo de tabuleiro "Trilho da satde”

TRIIHO ‘
% s0ide.

| “Curiosidades”
AQUI

23
1 g

Nota. Fonte: Autores.

Neste momento, serdo abordadas as cores do tabuleiro, as cores do logétipo
serao publicadas na secéo 4.5.4 deste capitulo.

A paleta de cores do jogo de tabuleiro € apresentada na figura 46. A cor azul
utilizada para manter a comunicacédo clara. E a cor do universo, promove
serenidade interior, transmite calma e clareza. Sua cor oposta é o vermelho.
Enquanto o azul (ver figura 46) esta aplicado para transmitir tranquilidade, o

vermelho d& sensacédo de agressividade.
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Figura 46

Paleta cromatica das cores do tabuleiro

Paleta

cromatica

Tabuleiro

R: 147 R:183 R: 255 R: 237 R: 0

G: 217 G: 184 G: 242 G: 36 G: 104
B: 244 B: 184 B:o B: 39 B: 56
C: 38% C: 29% C: 0% C: 0% C: 90%
M: 0% M: 23% M: 0% M: 98% M: 30%
¥Y: 1% ¥Y: 23% ¥Y:100% ¥Y:97% ¥Y: 95%
K: 0% K: 0% K: 0% K: 0% K: 30%
#93d9f4 #b7b8bs #fHf200 #ed2427 #006838

Nota. Fonte: Autores.

Observa-se que as cores podem ser utilizadas para transmitir emocdes
positivas ou negativas, e mesmo que haja varias emocdes positivas associadas
a cor vermelha, aqui evoca emocgdes negativas, como sentimento de tensao.
Pois 0 objetivo neste momento é ressaltar 0o sentimento de proibido que €&
associado a esta cor. Desde crianca se aprende que o vermelho é uma cor de

atencao, de correcao de erros.

A cor vermelha € uma cor forte, e € utilizada para perigo e urgéncia. Pode ser
considerada agressiva, gerando tensao e impacto visual. Por isso, aqui no
tabuleiro ela foi utilizada nas casas do trilho em que se conectam com as cartas
de mas praticas, que sdo cartas que remetem as condutas que devem ser

evitadas.

Ja a cor verde é a cor da natureza, naturalmente calmante aos sentidos. E a
cor da harmonia. O verde (figura 46) no tabuleiro € utilizado no mapa do Alto-

Minho de forma a transmitir a ideia de que o gas radao € um problema de

origem natural, ele esta presente na natureza, mas em contraste com outras
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cores de alerta como o amarelo e vermelho, é um problema que dependendo

da concentragdo merece atengao.

A cor amarela embora possa conduzir a emog¢des positivas como otimismo,
neste jogo, assim como a cor vermelha ela estd sendo utilizada para dar
destaque e chamar atencdo utilizador, gerando um estado de “alerta”. E a cor

de aviso, comumente associada ao perigo.

Neste jogo, 0 uso das cores foi utilizado como uma ferramenta para alcangar o
comportamento esperado de seus utilizadores. As cores basicas foram
escolhidas beneficiando uma linguagem visual jA conhecida e estabelecida
desde tempos antigos. As cores do sinal de transito. Verde, Amarelo e

Vermelho: siga — alerta — pare.

Essas associacdes sdao de uso universal e ja inseridas na cultura, contexto e
experiéncias para a vida em comunidade desde criancas. Ja sdo associacdes
de percecdo de cores atribuidas para o publico-alvo do jogo e para toda
sociedade em geral.

A paleta de cores do cartas é apresentada na figura 47.

Figura 47

Paleta cromatica das cores das cartas

Paleta
cromatica
Cartas

R: 203
G: 224
B: 137

C: 23%
M: 0%
¥Y: 60%
K: 0%

#cbhe089

Nota. Fonte: Autores.

75



As cores das cartas seguem o principio da linguagem visual de transito, sendo
a carta de curiosidade num tom de amarelo-esverdeado, cujo objetivo é

transmitir a ideia de que assim como a carta verde ela também é boa.

4.5.3 Tipografia

Ao longo da histéria da humanidade, o ser humano sempre buscou formas de
se comunicar. Desde oralidade, simbolos e desenhos, até o surgimento da
escrita. A invencéo dos tipos?® de Gutenberg no século XV foi um grande passo

para democratizacdo do conhecimento.

A tipografia € uma linguagem nao apenas visual, € uma habilidade que engloba

integrar escrita e formas visuais.

A fonte deve ser adequada ao tema, uma vez que o publico é infantojuvenil
deve ser leve, divertida e também adequada a leitura, por isso neste projeto
optou-se por uma fonte com familia Bold, figura 48.

Figura 48

Familia tipografica Berlin Sans Demi Bold

Berlin Sans FB Demi Bold Lorem ipsurr! dolor -sit umef, c?mectetuer adipiscing elit, sed dien:n
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna ali-
quam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud

Bold exerci tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit
ABCDEFGHI)JKLMNOPQRSTUVWXYZ in vulputate velit esse molestie consequat, vel illum dolore eu feu-
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz giat nulla facilisis at vero eros et accumsan et iusto odio dignissim
0123456789 - 2.}, qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis feugait.

Nota. Fonte: Autores.

28 Tipo na area da tipografia, refere-se aos tipos méveis das prensas mecanicas para impressao de
textos. Podem ser feitos de dois materiais: os tipos de metal e de madeira. Tipo €, também, o termo
referente aos caracteres das letras.

Com o advento da tipografia digital, o termo passou a se referir, as tipografias digitais especificas ou
como sinénimo de familia tipogréfica.
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J& para o ficheiro de impresséo do jogo que contem as regras e informacgdes de

montagem, optou-se por utilizar a familia tipografica Myriad Pro e Myriad

variable concept, pois seus tipos neutros se adequaram perfeitamente ao

contexto do projeto. Ver figura 49.

Figura 49

Familia tipogréafica Myriad Pro e Myriad Variable Concept

Myriad Pro

Regular

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789-17.,

Myriad Variable Concept

Regular

ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
0123456789 -1,

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. Ut wisi.

Nota. Fonte: Autores.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut laoreet dolore magna aliquam
erat volutpat. Ut wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci tation
ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea commodo consequat.
Duis autem vel eum iriure dolor in hendrerit in vulputate velit esse mo-
lestie consequat, vel illum dolore eu feugiat nulla facilisis at vero eros et
accumsan et iusto odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril
delenit augue duis dolore te feugait.

Black

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
0123456789- 2.,

Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam
nonummy nibh euismod tincidunt ut
laoreet dolore magna aliquam erat
volutpat. Ut wisi enim ad minim.

Bold

ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789 - 2.},

Lorem ipsum dolor sit amet, consec-
tetuer adipiscing elit, sed diam nonum-
my nibh euismod tincidunt ut laoreet
dolore magna aliquam erat volutpat.
Ut wisi enim ad minim.

Para criar uma hierarquia de comunicacdo, e torna-la visualmente mais

atraente e com boa legibilidade para o utilizador, desenvolveu-se os critérios

para descritos na tabela 9.

Tabela 9

Hierarquia de uso das fontes utilizadas

Tipo de utilizagado

Fontes

Myriad Pro Myriad Variable Concept

Titulos chamadas e destaques

X

Textos corridos

Nota. Fonte: Autores.
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As fontes aplicadas de acordo com a hierarquia apresentada contribuem para
atrair a atencao do leitor e beneficiam a compreenséo do texto.

4.5.4 Logotipo do jogo

O logdtipo é a escrita do nome, constituido de maneira peculiar para
representar uma marca, um produto, uma empresa ou um servico. Ele pode ser
concebido diretamente a partir de um alfabeto existente, produzindo
modificagbes especificas de um alfabeto existente ou a criacdo de um alfabeto
proprio para esse fim (Strunck, 2003). No caso desse projeto, o logotipo do
jogo foi produzido a partir de alfabetos ja existentes, com algumas

remodelacdes, que serdo detalhadas a seguir.

As letras sé@o a expressao verbal escrita e visual da linguagem do pensamento
humano e sua finalidade, além de comunicar, € causar impacto. A tipografia da
corpo fisico a linguagem, facilitando a assimilacdo do contetudo. Segundo
Morisson (1999) ela é a arte de dispor letras, dividir 0 espagco e organizar 0s

tipos com vistas a prestar melhor compreenséo do texto.

As fontes escolhidas para a criacdo do logétipo foram: Doublebass e Bimbo.

Estéo representadas na figura 50. Ambas as fontes de utilizacédo gratuita.

Figura 50

Fontes escolhidas

DOUBLEBASS Cmlle

REGUIAR L@MM
RBCDEFGHIJKIMNOPQRSTUV alcdefohizklmmo sty
wxYz oizsg‘?fé%% L7 M i

0123456789 .,!?

BO|P detd
RBCDEFGHIJKIMNOPQRST

vVwxYz %W
0123456789 -I? O12345¢R7T ..1?
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Nota. Fonte: Autores.

A fonte Doublebass foi escolhida por ser uma fonte moderna e possuir um peso
visual saltitante. O objetivo € que ela transmita ao utilizador a ideia de
movimento que ha no trilho. J4 a fonte Bimbo foi escolhida por ser cursiva e

gue possui uma estética artesanal, porém com bastante legibilidade?®.

O tipo®® “A” apresentou pequenos ajustes que podem ser observados na figura
51, para adequacdo ao logotipo. Foram removidas as pontas na parte superior
do tipo. O peso saltitante da fonte também foi removido, deixando a palavra
“da” linear. Na palavra “trilho” ndo h& necessidade de ajuste pois 0 objetivo era
gerar ideia de movimento para palavra. Desta forma optou-se por nao alterar os

demais tipos.

Figura 51

Ajuste na tipografia

B

Nota. Fonte: Autores.

v

As cores podem ter diferentes significados que podem variar de acordo com a
cultura de cada local. Esse projeto foi criado para Portugal, mas sendo seu
contetdo de uso universal, € de suma importancia verificar o significado das
cores onde ele possa ser utilizado de modo que néo traga significados opostos

para seu utilizador.

A cor castanho (ver figura 52) é a cor da terra, pode ser associada a natureza e

organicos. Para Thiel “O castanho pode ser equiparado ao verde no sentido de

2% Estado do que é legivel.
30 Também pode ser chamado de fonte é um padrao, variedade ou colecdo de caracteres tipograficos
com o mesmo desenho ou atributos e, por vezes, com o mesmo tamanho (corpo).
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representar a natureza. Enquanto o verde representa o equilibrio, o castanho
representa a estabilidade” (2019, p.49). Embora possa transmitir emocdes
negativas, relacionadas a sujeira, nesse projeto evoca emoc¢des positivas pois

esta associado a natureza.

Os tons de castanho escolhidos simulam a cor real da madeira. Onde o

logétipo é gerado em uma placa rastica para um trilho na natureza.

Figura 52

Paleta cromatica do logo6tipo

Paleta

cromatica

logotipo
R: 255 s R: 119
G: 241 s G: 66
B: 0 3 B: 27
C: 0% C: 35% C: 36% C: 72%
M: 0% M: 59% M: 72% M: 65%
Y: 99% Y: 79% ¥Y: 100% Y: 67%
K: 0% K: 25% K: 38% K: 88%
#1000 #8b5e3d #77421b #080906

Nota. Fonte: Autores.

A cor amarela (ver figura 52 — Paleta cromatica) ja foi abordada no item de
cores, mas além das caracteristicas ja atribuidas a ela, aqui no logétipo sua
utilizacdo visa realcar a importancia do trilho. E estd associada aos perigos

referentes a tematica do jogo. O amarelo junto a cor bege remete ao rustico.

A fonte da palavra trilho foi escolhida na cor preta para gerar contraste,
chamando atencdo a este elemento. Segundo Thiel “O contraste é atraente
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para os olhos, e quando usado corretamente pode encantar” (2019, p.91). J&
na escrita “da saude”, a cor escolhida foi um bege criando um efeito de entalhe,

trazendo um ar rastico ao log6tipo.

As fontes foram projetadas dentro de uma placa, com visual artesanal, como se
estivesse entalhada em madeira, para dessa forma destacar a ideia de trilho. O
desenho de placa foi inserido no log6tipo como uma representacdo real do
objeto, com objetivo de representar a ideia do trilho. Assim como as placas
reais (figura 53) que séo encontradas no inicio e ao longo do trilho que indicam
o caminho a seguir, de igual modo, a ideia de indicagdo de caminho é
empregue no “trilho da saude”, pois seguindo as recomendacdes o utilizador

obtera mais conhecimento e consequentemente mais saude.

Figura 53

Placas reais de trilho

™ CRUZEIRO

2400 m

LOMBADA
3700 .,

Nota. Fonte: http://tyba.com.br/br/registro/cd361 085.jpg/-Placas-informativas-na-trilha-do-
Parque-Estadual-do-Ibitipoca-durante-a-trilha-do-circuito-da-Janela-do-Ceu----Lima-Duarte---

Minas-Gerais-MG---Brasil

A figura 54 mostra logétipo finalizado. Com seus conceitos, tipografia e cores

aplicados.
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Figura 54

Logétipo finalizado

TRIHO
DA - I

Nota. Fonte: Autores.

Para uma melhor aplicacdo do logétipo, as margens de seguranca devem ser
respeitadas. A margem de segurancga € o tamanho do tipo “O” com a devida
proporcao da letra ao logétipo aplicado, como pode ser observado na figura 55.
Figura 55

Margem de seguranca do logétipo

-
OTRIIHO

=

Nota. Fonte: Autores.
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Caso haja necessidade de aplicagdo em preto e branco ou escala de cinza

podem ser utilizadas as variagdes da figura 56.

Figura 56

Variacdes cromaticas do logétipo: Original, Escala de cinza e Preto e Branco

TRIHO TRIHO Tl{lLHU

Nota. Fonte: Autores.

Portanto, todo aspecto visual: cor, design e forma sdo desenvolvidos de forma
a criar expectativas e emoc¢des no publico-alvo. Considerando que os seres
humanos sdo seres emocionais e que suas escolhas sdo baseadas em suas

emocoes, cultura, contexto e experiéncias vividas.

4.6 Memoria Descritiva

O jogo “Trilho da Saude” tem como objetivo reduzir o risco de exposicdo ao
Gas Raddo na regido do Alto Minho no norte de Portugal, promovendo
conscientizacdo acerca deste tema, trazendo ao jogo situacdes seguras, ndo

seguras e curiosidades sobre o tema.

O gas Radao é um gés radioativo de origem natural e, se acumulado em altas
concentragfes, devido as construgcbes em solo granitico, pode causar cancro
de pulmdo. Nas cidades do Alto-Minho, em razdo dos solos predominantes
graniticos, constru¢des ndo preparadas e o clima frio, que favorece a falta de
ventilacdo em determinadas épocas do ano e, acabam por gerar um aumento
da concentracdo do gas nas habitacbes. Esse gas ndo tem cor, cheiro ou
sabor. Por isso, a prevencao é a melhor solugdo. O que torna a ventilagdo do
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ambiente uma Otima op¢do. Porém, esse assunto ndo € muito abordado, ndo

sendo tratado por desconhecimento das pessoas.

O jogo foi criado para o publico infantojuvenil de forma que essas criancas
possam ser disseminadoras desse conhecimento dentro de suas familias.
Como forma de promover o convivio ladico e agradavel, esse jogo foi projetado
no estilo “Faga Vocé Mesmo”. Com o objetivo de facilitar a montagem do jogo

foi elaborado este passo a passo.

O jogo foi projetado em arquivo para impressao e tem 27 paginas (Apéndice E).
O documento inclui a apresentacdo do conteudo, as regras do jogo, estilo do
jogo e informacfes dos materiais necessarios e instru¢cdes para montagem do

jogo. A figura 57 ilustra o jogo montado.

Figura 57

O jogo Trilho da Saude

Nota. Fonte: Autores.
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O jogo é composto pelo tabuleiro, pelas cartas, dado, pedes, caixa de cartas e
embalagem para guardar o jogo. Dos elementos citados apenas o tabuleiro e

as cartas sdo elementos obrigatorios (figura 58).

Figura 58

Elementos Obrigatérios

Nota. Fonte: Autores.

O dado e os pedes podem ser impressos, caso nao tenha esses elementos em
casa e a caixa de cartas e embalagem do jogo sao opcionais (figura 59).

Figura 59

Elementos opcionais

Nota. Fonte: Autores.
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Sao trés tipos de cartas: boas atitudes, mas atitudes e curiosidades, que
podem ser observadas na Figura 60.

Figura 60

Tipos de Cartas

Nota. Fonte: Autores.

Para montar o tabuleiro, imprima as paginas 8, 9 e 10. Os utilizadores devem

recortar e montar o tabuleiro (Figura 61).

Figura 61

As partes do tabuleiro

Nota. Fonte: Autores.
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Para montar as cartas (figura 62) os utilizadores devem imprimir as paginas de
15 a 23, cortar, dobrar no local indicado e colar suas cartas. As cartas boas
praticas estdo nas paginas 15 e 16, as cartas mas préticas nas paginas 17 e 18
e as cartas de curiosidades estao nas paginas de 19 a 23.

Figura 62

As cartas

Nota. Fonte: Autores.

Caso os utilizadores desejarem, devem imprimir os pedes (figura 63). Eles

estdo nas paginas 25 e 26.

Figura 63

Pedes

Nota. Fonte: Autores.
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A embalagem esté dividida em 3 paginas 11,12 e 13. A caixa de cartas na
pagina 14 e o dado na péagina 24, ilustrados na figura 64.

Figura 64

Embalagem, caixa de cartas e dado

Nota. Fonte: Autores.

ApoOs a montagem dos elementos, 0 jogo esta pronto para ser usado, sendo

necessario os utilizadores seguirem as regras e fazer um Trilho da Saude!

Regras do jogo:

1.Separe as cartas por cores.
2. Cada jogador escolhe um pedo e o posiciona na partida.

3. Para descobrir quem comeca a jogar, todos devem lancar o dado, comeca

aguele que tiver o maior niumero.

4. A cada jogada os jogadores irdo andar pelas casas de acordo com o niamero

sorteado.

5. Os jogadores irdo observar a cor da casa em que cairem.
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6. Se o0 pedo cair numa casa de cor vermelha, ira tirar uma carta da cor

vermelha, ler e seguir as instrucoes.

7. O mesmo vale para as casas verdes, onde 0s jogadores devem retirar uma

carta verde e seguir as instrucoes

8. Se o0 jogador cair na casa amarela, ele ganha “saude” na forma de carta
coracdo de Viana do Castelo, Portugal. O jogador deverd ler a curiosidade

sobre 0 assunto que esta no verso da carta para todos os jogadores.

9. Assim, ganha o jogo aquele que chega ao final da partida com mais saude.

Ou seja, com mais cartas de coracdes de Viana.

89



5 Teste de Usabilidade

5.1 Inquérito finais de avaliagao do protétipo

Apos a finalizacdo do jogo, o inquérito foi enviado aos utilizadores com o
objetivo de perceber os pontos fortes e fracos do jogo.

Para além de verificar o perfil do utilizador, foram elaboradas 16 questdes que
abordam preferéncias visuais, a usabilidade do jogo e se o conteldo sobre o
Gas Radao foi assimilado. Para que possa haver ajustes no jogo de acordo
com o publico-alvo, perguntas abertas foram incluidas no inquérito, permitindo

gue o utilizador comente suas percecdes e preferéncias do jogo.

Devido a pandemia, essa dissertacdo teve de ser finalizada no Brasil, o
presente inquérito foi preenchido no Brasil e em Portugal de forma online.
Mostrando assim a capacidade e potencial do projeto, que apesar de ter sido
criado para o Alto Minho, Portugal, pode ser aplicado em qualquer lugar em

gue o problema ocorra.

O inquérito de avaliacdo estd no apéndice D deste documento. A primeira
secdo abrange 7 questbes que buscam identificar o perfil do utilizador. Ja a
segunda secdo sao perguntas sobre as preferéncias visuais, usabilidade do
jogo e conteudo abordado. Divididas conforme tabela 10.

Tabela 10

Questdes divididas por tépicos

Topicos Questbes
Preferéncias Visuais la8
Usabilidade do Jogo 9a1l3
Conteudo — O Gés Radéao 14 a 16

Nota. Fonte: Autores.

Junto ao inquérito, foi disponibilizado um link para que o utilizador faca
download de um arquivo que contém o0 jogo, as regras e instru¢bes de

montagem, apéndice E deste documento. Foram enviados e-mails para
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secretarias escolares de escola de Viana do Castelo solicitando divulgagéo e
preenchimento nas escolas (Apéndice F).

O inquérito contou com a participacdo de 33 pessoas, tendo sido divulgado de
forma virtual. Neste sentido, foi observado que devido ao facto de ser solicitado
a impressdo do jogo, para o posterior preenchimento do jogo acabou por

atravancar o preenchimento do mesmo.

Ao que se refere a primeira questdo do inquérito (figura 65) € possivel observar
gue o0 jogo conseguiu captar a atencdo do utilizador.

Figura 65

Graéfico da questao 1

1. O jogo conseguiu prender a sua atencao?
33 respostas

® Sim
® Nao

Nota. Fonte: O formulario da pesquisa esta no apéndice C deste trabalho.

Percebeu-se que a dinAmica em que o jogo foi proposto, conseguiu manter 0s

utilizadores atentos e interessados (Figura 66).
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Figura 66

Gréfico da questéo 2
2. As formas do jogo e sua dindmica conseguiram manter os jogadores motivados e atentos?
33 respostas

® Sim
® Nio

Os utilizadores que preencheram o inquérito gostaram das cores (Figura 67). E

nao houve sugestao de alteracdo na questao seguinte.
Figura 67

Gréfico da questao 3 e resposta a questao 4

3. Gostou das cores aplicadas?
33 respostas

® Sim
® Nzo

4. Se ndo gostou, que cores sugere?

0 resposta

Ainda ndo ha respostas para esta pergunta.

JA nas respostas as questbes 5 e 6 (figura 68) houve uma resposta

desconfortavel em relagédo as cores aplicadas. O incomodo pela utilizagdo da
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cor vermelha. Contudo, na nossa perspética pode ter alguma relacdo as
questbes politicas e as eleicbes que decorrem na actualidade, pois quem
respondeu a questao foi um utilizador que mora no Brasil.

Figura 68

Gréfico da questao 5 e resposta a questédo 6

5. Algo o incomodou visualmente?
32 respostas

® Sim
® Nio

6. Diga o que 0 incomodou.

1 resposta

muitas cores vermelhas

Através das respostas a questdo 7 (figura 69), observou-se que a tipografia

possibilita uma boa legibilidade.
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Figura 69

Gréfico da questao 7 e resposta a questéo 8

7. Conseguiu ler o texto das instru¢des com facilidade?
33 respostas

® Sim
® Nao

8. Se ndo conseguiu ler, diga o que Ihe incomodou. Fonte. Tamanho.

1 resposta

nada tranquilo

Em relacdo a impressao dos elementos, observou-se que a grande maioria dos
utilizadores imprimiu apenas os elementos obrigatorios (figura 70).
Figura 70

Gréfico da questado 9

9. Marque os elementos do jogo que imprimiu

31 respostas

Tabuleiro 31 (100%)

Cartas 27 (87.,1%)

Dado 16 (51,6%)

Pedes 18 (58,1%)
Caixa de Cartas
Embalagem para guardar jogo

7 (22,6%)

0 10 20 30 40

Todos que preencheram os inquéritos acharam o jogo facil de usar (figura 71).
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Figura 71

Gréfico da questado 10

10. Foi facil usar o jogo?
33 respostas

® Sim
® Nao

Dos que preencheram o inquérito, 50% acharam o jogo acessivel de montar.
(figura 72).
Figura 72

Gréfico da questao 11

11. Qual o grau de dificuldade na montagem do jogo?

32 respostas

20
15 16 (50%)

10
9 (28,1%)

6 (18,8%)

1(3,1%)

0 (l?%)

1 2 3 4 5

N&o houve dificuldades de entender as regras, de acordo com os utilizadores

gue preencheram este inquérito (figura 73).
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Figura 73

Gréfico da questdo 12 e resposta a questédo 13

12. Sentiu dificuldades de entender as regras?
33 respostas

® Sim
® Nao

13. Se sentiu dificuldades, o que lhe incomodou?

2 respostas

nada
Foi tranquilo

O jogo promoveu o conhecimento do gas raddo para grande para dos

utilizadores do jogo (figura 74).

Figura 74

Gréfico da questao 14

14. Na sua opinido o jogo contribuiu para agregar conhecimento sobre o gas radao?

20 I Muito Conhecimento [l Pouco Conhecimento I Nenhum Conhecimento

20

Para CRIANCA que jogou Para o ADULTO que jogou
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Pode ser observado, que o assunto ainda é pouco abordado, por isso a grande
maioria dos utilizadores que preencheram o inquérito ndo conheciam esta
tematica (figura 75).

Figura 75

Gréfico da questao 15

15. O assunto do gas radao foi um conhecimento novo? O conhecimento potencializou
conhecimentos que ja tinha sobre o assunto?

33 respostas

@ N3o conhecia o assunto. Foi muito
relevante o conteudo.

@ Ja conhecia o tema. Potencializou meus
conhecimentos.

Observa-se que 0 jogo conseguiu abordar o conteudo de forma acessivel e

clara, ndo causando ao utilizador dificuldade de entendimento (figura 76).

Figura 76

Gréfico da questao 16

16. Sentiu dificuldade de entender o conteudo?

32 respostas

30

24 (75%)

20

10

5(15,6%)

O inquérito foi aberto para preenchimento do publico entre o dia 06/05/2022 e o
dia 03/06/2022, tendo sido enviado para utilizadores de Portugal e do Brasil.

Apds o encerramento, foram avaliadas as respostas e elaborado um novo
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plano de acdo para realizar os ajustes indispensaveis para atender as

necessidades dos utilizadores.

A participacéo dos utilizadores no processo de validagéo permitiu uma melhor
avaliacdo do jogo, possibilitando uma reflexdo sobre os pontos de melhoria.

5.2 Validacédo do trabalho pela equipa de saude

De seguida, foi realizada uma reunido com a equipa do projeto RNHeath (figura
77), que teve por objetivo apresentar o protétipo do jogo trilho da salude, bem

como validar as informagdes referente ao gas radao nos textos do documento.

Figura 77

Apresentacédo do jogo para equipa de salde

ivo Pagin

Prepare e monte o jogo de tabuleiro.
Aproveite o convivio de forma Idica e divertida com amigos e familiares.

VANTAGENS:

* Baixo custo;
* Proporciona interagdo entre as familias;

* Vantagem de poder fazer em casa - Devido a0 covid & uma ocasiao em que a familia esta reunida e para
pas: j jade.

um tempo junto de qualid
+ Oportunidade para adquirir um conhecimento hovo & importante,

‘ 2 > i
i
s ° b 7

Nota. Fonte: Arquivo pessoal.

Os membros da equipa validaram o jogo e propuseram algumas sugestdes de
melhoria. Além dos ajustes indispensaveis para este trabalho, foi acordado
realizar uma versdo mais ampla que possa ser distribuida em nivel nacional na

continuacao do projeto RNHealth.

Apds 0 consenso com a equipa, os ajustes foram realizados.
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5.3 Ajustes finais ap6s inquérito com utilizador

Apés a aplicacdo do inquérito, € possivel perceber uma boa aceitacéo por parte
dos utilizadores que o preencheram. O tema de saude abordado representou
um novo conhecimento para a maioria dos utilizadores e ndo houve grandes

incomodos na avaliacao realizada.
Desta forma, os ajustes realizados foram:

* Algumas cartas foram eliminadas de forma a tornar a comunicagdo mais
positiva no jogo;

* Uma carta foi substituida;

* Criagao do “raddozinho”.

A sugestao de criar o “raddozinho” foi levantada na reunido de validagéo do
projeto para tornar o jogo mais atrativo para o utilizador. Os meninos e meninas
foram mantidos, sendo incluido o “raddozinho”, uma espécie de mascote que
sera utilizado como pedo. A tabela 11 apresenta os pedes antes e depois das

alteracoes solicitadas.

O arquivo final ja com as alteracdes realizadas encontra-se no apéndice F

deste projeto.

Tabela 11

Antes e depois dos pedes

Antes Depois
= o 58 25
.ﬁ'

Nota. Fonte: Autores.
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O “radaozinho” foi criado em 4 cores: vermelho, amarelo, azul e verde (figura
78).

Figura 78

Cores do “Radaozinho”

W A%

@i ae . @i an .

Nota. Fonte: Autores.
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Conclusao

Foi pretendido ao longo deste trabalho, demonstrar que o jogo de tabuleiro é
uma possibilidade de comunicar informac¢des basicas do gas radéo as criancas
de forma Iudica e atrativa, proporcionando um ambiente de interacéo coletiva e

divertido, onde o entendimento do conteddo ocorrera de maneira espontanea.

Para corroborar com este estudo, foram avaliadas a preferéncia dos jogos para
as criangas portuguesas no Alto Minho, onde os resultados desta pesquisa
apontam os jogos eletrénicos e jogos de tabuleiro como favoritos, nesta ordem.
Também foi possivel perceber que consideram jogar como diversdo e
passatempo, utilizando os jogos de tabuleiro pelo menos uma vez na semana

com pais e amigos.

Desta forma, as pesquisas feitas com o publico alvo tornam o jogo “Trilho da
Saude” uma alternativa valiosa para educar sobre o gas radao, despertando o
interesse do utilizador, tornando o processo de aprendizagem positivo,
promovendo interacdo e facilitando a aprendizagem. As cartas no jogo
permitem ao utilizador pensar sobre o tema e a descobrir o conteddo de forma
leve. A compreensdo deste tema nos locais onde ha concentracdo do gas

raddo, promove conhecimento e estimula praticas de prevencéo.

O Design € um processo de solucdo de problemas e relaciona os diversos
aspetos envolvidos no projeto, sendo necessario um pensamento
sistematizado para planear e executar as diversas etapas do projeto. Portanto,
além de comunicar, este projeto teve como objetivo ressaltar o design como
metodologia centrada no ser humano e o valor emocional agregado ao pensar

no bem-estar do utilizador.

Assim, uma das contribuicdes deste estudo consistiu em transmitir informacdes
sobre o gas radado, enfatizando a importancia de comunicar este tema para
populacéo infantojuvenil, visto que este gas € de origem natural e ndo pode ser
percebido pelos sentidos, 0 que representa um risco para populacdo que vive

em locais de solos graniticos.

Para além disso, é importante destacar que comunicar salde através do jogo

permite ao utilizador estar no “circulo magico” onde segundo Huizinga, ocorre o
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escape da vida cotidiana e imerséao na fantasia, proporcionando experiéncias e

significados.

Embora a comunicacéo seja a transmissdo da mensagem ao recetor, a escolha
do melhor suporte permite uma comunicacao eficiente. Desta forma, 0 jogo
“Trilha da Saude” consiste na utilizacdo de mensagens graficas e visuais

contribuindo para melhor comunicagéo Géas raddo no Alto Minho.

Os materiais de comunicacdo visual gerados tornam a comunicacdo mais
objetiva, fluida e lddica, criando uma conexdo visual com o utilizador,
contribuindo para memorizacao dos conteudos apresentados em beneficio para
a saude. A utilizacao da empatia, criatividade e experimentacdo do design vai
além da estética e esta presente em varias areas com o objetivo de solucionar

problemas.

Este estudo identificou a preferéncia de criangas portuguesas no Alto-Minho,
para criangas do 1° ciclo, ou seja, do 1° ao 4° ano. Consequentemente, néo é
possivel estender os resultados obtidos para todo Portugal apenas com esta
pesquisa. A quantidade de respondentes e o nimero da amostra pode ser visto
como pequena, uma limitacdo para este trabalho, devido a dificuldade de
acesso e apoio para divulgacdo do jogo. Entretanto, a baixa representatividade
da amostra ndo significa que os resultados sejam invalidos, mas sim que
devido a ser direcionado ao publico infantojuvenil, estes precisam de
assisténcia para preenchimento do mesmo, e que o contexto de pandemia

acabou por dificultar este auxilio.

O desenvolvimento do artigo cientifico para DIGICOM 2021 (International
Conference on Design & Digital Communication) no ambito do tema, veio
comprovar a importancia deste estudo. Uma proposta que propbe a ligacéo

entre o Design, salde, jogos e educacéao.

Um aspeto importante foi a validacdo do jogo com a equipa de saude, que
possibilitou perceber o potencial do projeto para a comunicacdo do gas radao
em Portugal. Desta forma, a continuidade deste trabalho no projeto RNHealth
possibilita identificar e propor melhorias, promover a divulgacéo e transformar o

jogo em uma ferramenta para uso em todo territério portugués.
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Além disso, planeia-se a participacdo na International Conference on Design
Principles and Practices em mar¢o de 2023, com tematica deste estudo.

Ao longo do desenvolvimento deste trabalho identificaram-se questbes que
podem ser estudadas para ampliar a transmissdo das informacgfes basicas
sobre o gas raddo a nivel nacional. Desta forma, este estudo poderia ser
replicado em outros conselhos, complementando o estudo em Portugal,
permitindo identificar e analisar a existéncia de padrdes e dificuldades, o que
permitiria promover novos insights, ampliaria a compreensdo e promoveria
novas solucbes para o problema. Nesta direcdo, podem ser acrescentadas
guestdes a serem pesquisadas no futuro, como: Em que medida o pensamento
humanista pode contribuir para o design social? Qual papel do design social na
saude? Como a semibtica tem influéncia nos jogos para o publico

infantojuvenil? Abrindo-se opgbes e caminhos para novos pesquisadores.

Considerando que se trata de um problema que pode ser evitado com algumas
atitudes de prevencao, o foco neste trabalho sobre as questdes sociais que ele

abrange pode despertar interesse para outras areas de conhecimento.

Este trabalho contribuiu para o crescimento pessoal e profissional onde foi
possivel superar os desafios e desenvolver minhas competéncias. Pretendo
continuar participando no projeto RNHealth onde através do Design eu possa

contribuir para gerar bem-estar as pessoas.
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Abstract. This study aims to analyze the contribution of a methodological design
approach in health education, more specifically concerning indoor radon gas expo-
sure. The work is implemented under the scope of the Project TECH - Technology,
Environment, Creativity and Health and is part of a major research activity named
RnHealthTech focused on the research of technologies for occupational health risk
assessment in the Alto-Minho region, North of Portugal. The project is focused on
communicating indoor radon gas exposure risks to young people through a design
strategy where the dissemination of the results will be afterward assessed and
validated. Accordingly, it is intended to investigate some specific solutions for the
problem, through a literature review and on this basis to develop a method for the
project implementation. The study seeks to highlight design as a human-centered
methodology, to innovate solutions adopting the designer’s mindset and approach
the problem from the children’s perspective, as well as the concept of how to
create designs that evoke emotions that result in positive user experiences. It is
expected to emphasize that employing design, and a visual communication strat-
egy provides significant new benefits for children and young people in playfully
and educationally environments, by using a human-centered approach.

Keywords: Design methodology - Radon risk exposure - Health education -
Board games

1 Introduction

RnHealthTech is a Polytechnic Institute of Viana do Castelo, Viana do Castelo, Portugal
research project that aims to reinforce the use of digital technologies for intelligent
Indoor Air Quality (IAQ) monitoring in buildings, and therefore boost health education
towards radon exposure. This investigation is strongly aligned with the purposes of
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the 21% century, by promoting an integrated approach towards the societal challenges
set out by the United Nations Sustainable Development Goals (SDGs), in particular as
regards “Goal 3: Ensure healthy lives and promote well-being for all at all ages” [1],
and contributing to solving local problems that institutions and community partners have
previously identified. Under the scope of RnHealthTech, this research intends to design
a straightforward methodology that focuses on developing a health education strategy
towards indoor radon gas protection targeted at young children, aged between 6 and
9 years old.

The selected age group is mature enough to be provided with guidance concerning
radon exposure, to be educated about radon risks, and be taught basic knowledge about
environmental radiation so that they can make educated choices later in their lives.

To promote health and well-being, the designer’s role is broad and global, acting
in an interdisciplinary way, by seeking new solutions aware of human behavior, social
issues, and sensory factors. Based on that, the proposed methodology is beyond the design
process and will help to understand the concepts of teaching-learning and communication
strategies for health. By stimulating the act of playing in childhood, the RnHealthTech
project is promoting children’s training on the risk of exposure to indoor radon gas,
linking it to other scientific areas, such as design and health.

A Design project is always born from an unresolved problem. Much like other
studies, the research started with a formulation of goals and objectives concerning the
issue under investigation: Can Design, combined with Health Education methodologies,
improve the effectiveness of risk communication concerning radon exposure among
young children and adolescents? In this regard, both design methodologies and teaching-
learning strategies, along with communication for health and playfulness to meet the
project goals are extensively used.

To attain the proposed objectives, a design methodology will be applied not only to
reach the outlined goals but also to contribute to the symbiosis of health communication
and design thinking. Hence, this paper is organized as follows: Sect. 2 presents conceptual
issues regarding radon gas exposure and its impact on human health. Section 3 describes
the research methodology to be implemented. Following Sect. 3, Sect. 4 puts forward
a discussion regarding design and communication strategies to be adopted, such as the
health education strategy and the design path for the development of a board game for
children.

Lastly, conclusions are undertaken with a special focus on risk communication to
radon gas exposure, focused on children and adolescent populations, along with the
impacts on the innovation of the products that the investigation will generate. The
limitations of the research are also outlined.

2 Background

Radon gas arises from natural sources, is colorless, and is odorless. It is considered the
largest source of natural ionizing radiation, formed by the radioactive decay of uranium
in rocks and soil. This radioactive decay occurs when uranium becomes unstable and
changes, forming new elements and releasing energy [2]. Radon concentration in the
atmosphere is low, but in enclosed environments, such as housing, can reach worrying
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levels. The highest values are found on lower floors, such as cellars, storerooms, and
ground surfaces. The danger decreases with distance from the ground. Granite soil is
the main source of radon, which infiltrates buildings through cracks and fissures in the
pavement (for example, between the tiles) and on the walls, as well as in the joints of
the pipes.

In winter, in less ventilated houses, the amount of this gas inside can be double that
recorded in summer [3]. Living in a granite area is not synonymous with high levels: it
all depends on the quality of construction, maintenance, and ventilation [4]. Because it
is colorless and odorless, prolonged exposure to this gas indoors is not detected and can
cause lung cancer, since its disintegration into radioactive particles can be trapped in the
respiratory tract emitting radiation, and therefore contributing to lung cancer. In general,
the room’s surfaces covered with granite, such as walls and countertops, also release
significant quantities of radon, especially if there are uninsulated fractured stones, for
example, with varnish. Some brick and cement walls, in poorly ventilated rooms, can
release radon if they contain sand from granite areas with a high content of radio and
uranium.

The district of Viana do Castelo is located in the extreme north of the Portuguese
national territory, in the region of Minho, between the river Minho and the river Neiva.
It comprises ten municipalities, all with a high predominance of granitic soil (Fig. 1).
This territory is very prone to indoor radon presence, therefore an extensive campaign.to
inform local people about the influence of this gas, which is often unknown to the
population, is mandatory.

‘ \_Ilana do Castelo*
LAY

Fig. 1. Granitic soil map in the Minho Region. Source: Authors

According to the literature, the World Health Organization (WHO) [4]. states that
indoor radon gas is the second most relevant cause regarding lung cancer, after tobacco
smoking, and is also responsible for a prominent incidence in cases of childhood
leukemia. “When an individual spends time in an atmosphere that contains radon and
its decay products, the part of the body that receives the highest dose of ionizing radi-
ation is the lung tissue, although the extrathoracic respiratory tract and the skin can
receive appreciable doses.” [4]. Given this, it is necessary to create awareness among
people concerning the risks of prolonged exposure to indoor radon gas, as well as the
mechanisms to reduce its exposure.
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3 Health Education: Board Games and children’s Communication

According to the WHO (1998) [4], Health Education can be defined as a combination of
learning experiences aimed at helping individuals and communities improve their health
by increasing knowledge and influencing their attitudes. In this sense, it is important to
teach children the best lifestyle habits to improve individual and collective health. How-
ever, providing comprehensible information to the public can be a challenge. It involves
organizing and presenting the information in a way that is readable and understandable
to the target audience. Human beings learn constantly and are born ready to learn. This
process occurs in the brain and there may be more propitious periods, according to
social interactions and depending on the individual’s experiences, stimuli, challenges,
and interactions [5]. Through play, children learn social norms of behavior, develop lan-
guage, and explore their imaginations. Playing explores the child’s thinking, which is
modified through experience. In this sense, receiving health information playfully and
activating the sensory receptors to explore colors, shapes, textures, smells, and sounds
[6]. In this sense, we aim to develop a game to communicate the problem of radon
exposure to children. A game can be considered as an activity that has easily agreed and
compulsory rules. In any type of game, whether board or card games are integrated into
the culture of playfulness [7]. Play is a great opportunity to educate, especially in health,
which is so important for physical and emotional survival. We intend to create commu-
nicative support, a playful game to explore and contribute radon gas to the children’s
public, to instill knowledge and social responsibility of this invisible danger. For that
purpose, it is necessary to encourage children to act, research, reflect, explore, through
play and investigative conduct, they become more attentive, organized, able to act with
more autonomy in decision-making when facing daily conflicts and obstacles [8] This
project-oriented study intends to apply Tim Brown’s Design Thinking [9], a method

COMMUNICATE THE RADON GAS TEACHING-
HEALTH PROBLEM LEARNING

STRATEGY

EMOTIONAL
DESIGN

Fig. 2. Design as a multidisciplinary process. Source: Authors
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to the problem, crossed with Donald Norman’s Emotional Design [10], as depicted in
Fig. 2.

Designers can collaborate in an interdisciplinary way, being able to think creatively
and holistically and to solve the problem in the best way. Emotion Design plays a key
role in the human thinking of the world and in dealing with novel situations. Objects
contain a component that is appealing to the personal emotional side of each singular,
activating good or bad recollections. Consequently, emotional design concerns the design
of products and services that prompt a set of positive emotions in the consumer, leading
to improved decision-making and problem-solving skills from designers [10].

It is also necessary to understand educational teaching strategies, and how they
are applied in schools, as well as case studies of health issues for children and youth
education so that the design can contribute to better communication. Learning strategies
are procedures for education that facilitate and make possible the act of knowledge.
These strategies can be changed through specific training to increase the effectiveness
of learning a particular task [11].

Communication is inherent to the human being, being extremely necessary for the
transmission of knowledge and understanding. In health, it would be no different, it is.

essential. In this context, design becomes a mediator in the process of communication
in health. Communication does not only transmit information but at the same time
imposes a behavior [12]. Thus, being a design communication project for the children’s
audience is of the most important for effective and well-done communication. Since
the public is unaware of the risks associated with radon in indoor environments, it is
recommended to formulate a special risk communication policy.

Also, radon risk communication should be focused on information for different
audiences and recommendations for appropriate measures for radon reduction in indoor
environments. Collaboration between technical experts and communication profession-
als is needed, to develop a range of specific messages [4]. The aim of this project is
that knowledge about radon gas is measured before and after with the target audience,
measuring the level of perceived knowledge on the subject.

4 Methodological Design Approach

Design is a multidisciplinary activity and an iterative process. The design needs a method
to assist the problem-solving, which dictates the path of rational, explicit, and systematic
procedures to successfully achieve the final goal of the project. In general, the method is
the way to proceed, the way to act, a path to reach an end. It is the designation given to a
set of rational, explicit, and systematic procedures put into practice to achieve statements
and theoretical or concrete results.

The method is structured with the macro-level of the design process, and in a more
specific field, determining the micro-level, such as the phases of research, intrinsic in the
same design process. When we talk about methods, it is more appropriate to talk about
attitudes, behaviors, and ways of acting. A method should not be confused with a recipe.
A recipe is a formula, a pre-established model for achieving some results. The method
corresponds to a series of operations, whose objective is to achieve the best result with
the least effort. The difference between them is that a recipe can fail when faced with a
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problematic situation, as it does not foresee the unexpected, and the design methodology
precisely seeks and indicates the best way to overcome the unforeseen that can and will
arise along the way.

The fact that there are rules does not inhibit creativity. The guidelines of the design
method are made of objective values that become working tools in the hands of the
creative designer, stimulating him/her to discover new things [10].

The creation of methodology increases the quantity and complexity of design prob-
lems. This meant that these problems were no longer dealt with intuitively or based only
on the previous experience of the designer who managed the whole process [13]. Every
problem-solving process uses research as a basis to find out information that can help to
observe and understand the relevant events to achieve a certain objective. In this way, we
were inspired by the methodologies of Design Thinking (T. Brown) linked to Emotional
Design (D. Norman), as can be observed in Fig. 3.
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Fig. 3. Adopted design methodology Source: Authors

The practical questions that must be answered through the current investigation
are the following: how can design contribute to children’s health education? How to
communicate in a straightforward way to a child audience to generate awareness not
only with children but also among children’s families? To answer the above-mentioned
questions, the investigation tried not only to develop a strategy to communicate health
hazards among children from 6 to 9 years old but also to emphasize the importance of
Design as a process centered on the human being.



A Methodological Design Approach for Health Education 547

Design thinking has a human-centered principle and encourages the designer to focus
on the people they are creating for, which indicates better products, services, and internal
processes. There are many - but similar - variants of the Design Thinking process in use
today, presenting from three to seven phases, stages, or modes. Design Thinking can
be developed within a project context and dynamisms the articulation of a clear goal as
a principle, creating deadlines naturally that impose discipline and allow us to review
progress, make corrections along the way, and redirect future activities. This clarity,
direction, and boundaries of a well-defined project are vital to sustaining a high level of
creative energy.

There is not only one way to solve a problem, but in how many ways they are divided,
they can have several stages. However, we focus on the three main stages: Inspiration,
Ideation, and Implementation, as they include the whole method and directly relate to
edutainment [9]. Inspiration is the stage of discovery, understanding the challenges,
preparation of research, and define a clear problem statement. A good problem state-
ment is human-centered, broad enough for creativity, yet specific enough to provide
guidance and direction. The project briefing will begin to consider multiple perspec-
tives: the problem of radon gas itself, through existing research such as surveys, studies
of engineering professionals, as well as the problem in the indoor environment, soil
mapping, to understand the concept of the problem involved, to then be able to develop
the solution thought in the user’s need: the youth audience. Also, health information
needs to be clear, understandable, recallable, consistent, and personalized, and for that,
it is extremely necessary to study the target audience and its peculiarities. This phase
will guide the entire design process from here on out, giving you a fixed goal to focus
on and helping to always keep the user in mind.

The ideation phase gets you thinking and exploring new angles. By focusing on the
number of ideas rather than quality, you’re more likely to free your mind and stumble
upon innovation. During the ideation phase, you’ll use a range of different ideation
techniques such as brainstorming, promising ideas, and thinking about what is relevant to
the target audience. Therefore, in this stage of development of the work, health education
was considered an instrument for the construction of healthier societies through playful
games as a tool.

The Implementation phase is the phase of prototyping and user testing. Having
narrowed our ideas down to a select few, we will turn them into prototype versions of the
product for can be tested on real users. This stage is crucial in maintaining a user-centric
approach. The testing phase enables us to see where the prototype works well and where
it needs improving. Based on user feedback, we can make changes and improvements
before we spend time and money developing and/or implementing your solution.

On the other hand, Emotional design is based on the existence of three brain lev-
els that require different stimuli in terms of design [10]. These are Visceral design,
Behaviour design, and Reflexive design. The Visceral level is connected to appear-
ance, characteristics that stimulate the senses. Relates to the products’ first impact. The
Behavioral level is connected to the effective use of the object, which addresses product
use and experience. Also, comprises four components: function, specifying the activity
the product is designed to perform, and understand the use. Finally, the Reflexive level
relates to introspection and the meaning of the object [10] and addresses the meaning of
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the products or their use, also the long-term relationships, culture, satisfaction to own,
display or use, and the identity of the person concerning the product.

Emotion is assured a special place in the scope of design when someone is experi-
encing an emotion or a pleasant feeling that resonates in the increase of their creative
potential and ability to solve technical problems. Differently, when the feeling is anxiety,
it impacts attention and concentration, and in that case, the designer is required to make
more effort to focus carefully on details. Hence, the role of emotion in design has been
more important than has been recognized. Even if implicitly, design thinking has been
considering the emotions and needs of its target public, since ‘Design, at its most basic
level is about rendering objects more desirable’ [14] We currently live in a consumerist,
hedonistic society, and this is one of the main avenues for the explicit introduction of
the field of emotion in design thinking. The emotions are personal and each experiences
different emotions when faced with the same product, also everyone may feel more than
one emotion at the same time. Therefore, one may conclude that emotion is mutable,
generated by a relatively short, immediate stimulus, and it is at this moment that it must
be measured to obtain satisfactory results. Understanding the complex system of affec-
tive codes is essential for the designer to deeply understand the society in which it is
inserted and realize how the emotions, attractions, and desires of the consumer emotions,
attractions, and consumer desires [15].

Understanding and observing phase.

It can be considered a non-
interventionist and quantitative phase.

INSPIRATION

VISCERAL

+
Affective phase.
appearance and perception.

Phase of defining and devising.
IDEATION
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+
Affective phase.
nice and easy to use.
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REFLECTIVE
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Cognitive phase.
personal satisfaction.

Fig. 4. Design Methodology process (Design thinking 4+ emotional Design) Source: Authors
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Emotions are a shared factor between humans and animals. However, emotions in
humans have a special nature, in so far as they are interconnected with our actions, values,
and judgments inherent to human life. The impact of emotions depends directly on the
senses triggering such emotions. Feelings, on the other hand, allow emotions to affect the
mind. With no emotions, we would not be able to take pleasure in life and to appreciate
what surrounds us. Emotions give meaning and significance to things [16]. Attractive
products work better; the more attractive they are, the more positive emotions they will
trigger, which in turn will affect the mental process, making the individual more creative
and more resilient to problems. The effect derives not only from the morphological
qualities of the products but also from the shape of the type printed on the packaging,
labels, bags, or even printed on the very objects.

Also, children can absorb all the information around them using their senses: smell,
taste, touch, hearing, and sight. With health communication focused on children, they
will develop and create new skills.

Figure 4, illustrates the proposed fusion design methodology. The proposed app-
roach is a mix of two distinct methodologies: Design Thinking and Emotional Design.
This mix aims to find better answers to this challenge. In this sense, this project seeks to
communicate health education effectively to children through playful and fun alterna-
tives, in a creative and focused way of solving problems. The literature review allowed
us to reach different levels of valid knowledge and to verify distinct and relevant points
of view. Within the Inspiration and Ideation stage, it will seek to reach the Visceral and
Behavioral, which are effective, through better communication of health through playful
games, aiming to reach the reflexive (cognitive) with better memorization of the content
presented. It is possible to understand that design and health, not only can but should go
hand in hand.

We believe in valuing the importance of health and well-being, focusing on preven-
tion, rather than prioritizing the treatment of disease. The challenge of what and how
to do design is to create exploration programs that aim to produce research results in
semi-ready design, which are not focused on a specific project, but mainly intended to
produce design knowledge that can be used according to the need [17]. Based on this
statement it can be said that applied research has the function of generating knowledge
and translating the information collected generically, in the terms and vision of design
making them useful and usable for the solution of problems creatively and innovatively
in the development process of a product project. The important thing is not to generate a
specific knowledge that can only be applied in a certain moment or project, but that this
knowledge is accumulating, enriching the designer’s repertoire, making him/her more
and more experienced and able to design new products in an increasingly creative way.

5 Conclusion

Design can be seen as a problem-solving process created to relate different aspects
involved in the project execution. To that end, it is mandatory to adopt a systematized
way of thinking not only to help create but also to plan and execute the project in various
stages. From one hand, we have selected Design thinking because is a user-centric
methodology, focusing on human first and foremost, seeking to understand people’s
needs and come up with effective solutions to meet those needs.
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To complete this human-centered methodology we also include emotional aspects, as
we are working with children and because we believe that emotions impact the decision-
making process. In many cases, designers experience stimulating emotional responses in
the external environment that influence their decisions on aspects of the design process
which in turn will have an emotional outcome, e.g., in the arrangement of shapes or by
opting for graphics or colors. All product aspects can evoke emotions; therefore, emotion-
oriented design requires a holistic approach to the project in which the designer gives
shape to a relationship between users and products, which in this specific case consisted
of exploring emotions. Through sensory experiences, it allows cognitive development
so that in this playful environment, the child can memorize the messages about health,
exploring with curiosity, and experiencing the message transmitted.

The present research implies the connection and cooperation between two Design
approaches, in the sense of developing a set of specific procedures that will be adopted
in each stage of the work, whose development will be carried out in the future. Through
this process, the designer, in addition to the final product development, may prioritize
the development stages, focusing on the target users and needs. Implying the application
of mixed process, the comparison and cooperation between methods will favor and
influence the output of more thorough and representative results. The main goal of
design methodology is to explain how designers think and develop methods that make
the design process more efficient and effective.
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Apéndice B - Briefing RNHealthTech

Briefing Projeto RNHealthTech

Nome do projeto: RNHealthTech
Responsavel : Sérgio Lopes

Produto/Servigo: Comunicacdo do gas radao no Alto Minho a populagao
infanto-juvenil.

Breve histéria: O projeto RNHealthTech surge como follow up do Projeto
RnMonitor. Apresenta-se como fator estratégico e prioritario o
desenvolvimento de um estudo alargado da tematica do radao na regiao
do Alto-Minho.

O projeto visa identificar tecnologias na avaliacdo do risco de exposi¢ao
profissional ao gas radao no Alto Minho e tem como principais objetivos:

1) a caracterizacao da exposicdo profissional ao gas raddo numa amostra
alargada de edificios de utilizagao publica e privada com enfoque na regiao
Alto-Minho;

2) estudo da prevaléncia da morbilidade pulmonar no Alto-
Minho;

3) desenvolvimento de ferramentas online para a analise e avaliagdao do risco
de exposicdo profissional ao gas radao;

4) desenvolvimento de materiais interativos com vista a capacitacao de
criancas e jovens na identificacao e gestao do risco de exposicao a gas
radao.

De modo a atingir os objetivos definidos supra, a Work Breakdown Structure
(WBS) do projeto RnHealthTech esta dividida em 5 Work Packages (WPs),
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onde a etapa para definicdo desse briefing encontra-se no WP4 -
Capacitacdo para a gestao do risco de exposicdo ao gas raddo na
populacgao juvenil.

Neste WP pretende-se promover a capacitacdo para a gestao do risco de
exposicdo ao gas radao na populacdo juvenil através dos métodos
tradicionais, palestras, seminarios, acdes de formacdo, acdes de divulgacao,
bem como através do recurso as TICs no desenvolvimento de jogos sérios
gue permitam a aprendizagem através da gamificacdo da tematica em
estudo.

O desenvolvimento de material informativo sobre o gas de radao, devera
incidir nos efeitos da sua exposicao profissional prolongada e em medidas
preventivas, tendo por base a melhor evidéncia existente ao momento e
deste promover a capacitacao de criancas e jovens para o risco de
exposicao ao radao.

Os folhetos/brochuras sustentar-se-a em principios de Educacdo para a
Saude tendo em vista a producdo destes materiais (Redman, 2002), e o
desenvolvimento de jogos sérios permitird a simulacdo da gestdo da
exposicao ao gas radao com risco controlado. A validagao sera efetuada com
sessOes de Educacdo para a Saude presenciais.

Pontos fortes e atuacodes:

Outros projetos:
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Ponto/plataforma do projeto/ pesquisa:
http://rnmonitor.ipvc.pt/
http://rnmonitor.ipvc.pt/publications/

Visdo do mercado sobre o projeto:

Viana do Castelo é o “primeiro municipio do pais” a desenvolver um programa

de monitoriza¢édo da qualidade do ar interior dos 53 edificios do parque escolar
do concelho
https://redeescolardeciencia.pt/viana-do-castelo-e-a-primeira-no-pais-com-
programa-para-avaliar-ar-interior-de-53-escolas/

Diferenciais:

O Instituto Politécnico de Viana do Castelo (IPVC) pretende-se tornar uma instituicdo
de referéncia nacional einternacional, no estudo, avalia¢@o de risco de exposicdo ao
gdas raddo e sua consequente mitiga¢éo em edificios.

Campanhas Anteriores:

Workshops: 3rd Workshop on Radon Monitoring and Mitigation Strategies in Public
Buildings, Teatro Sd de Miranda, Café Concerto, 28 January, 2020, Viana do Castelo,
Portugal

Publicacgbes:
Ph.D. Tese (1)
1. Felisberto Pereira, “Sensores passivos para aplicacbes loT”, Tese de
Doutoramento, Universidade de Aveiro, Portugal, 2021.
Mestrado Tese (3)
1. Rolando Azevedo , “Processamento de dados para monitorizagdio e
mitiga¢éo do gas raddo”, Dissertacdo de Mestrado, Instituto Politécnico do
Cavado e do Ave, Barcelos, Portugal, 2021.
2. Jodo Silva, Monitorizacdo do Gds Radéo num Edificio Escolar Classificado
no Alto Minho”, Dissertacdo de Mestrado, Instituto Politécnico de Viana do
Castelo, Viana do Castelo, Portugal, Maio de 2018.
Repositorio: http://repositorio.ipvc.pt/handle/20.500 .11960/2035
3. Lucia Carvalho, “Avalia¢Go da concentra¢éo do gas rad@o em moradias
graniticas no concelho de Barcelos”, Dissertacéo de Mestrado, Instituto
Politécnico de Viana do Castelo, Viana do Castelo, Portugal, Julho 2017.
Repositorio: http://repositorio.ipvc.pt/ alga/20.500.11960/1935 .
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Prazo:
Entrega para meados de 2022.

Orientacgdes para criagao:

Mensagens curtas e objetivas. A informacdo deve manter o publico motivado e
promover mudanc¢a de comportamento. Observar glossdrio de preven¢éo a saude e
o0s principios de educagéo para a saude.

Problema que a comunicagao deve resolver:

Promover a comunicag¢éo do problema do gds raddo ao publico infanto juvenil para
que ele chegue a toda populagéo. O gds radéo (222Rn) constitui um elemento inerte
com um periodo de semidesintegracdo de 3.8 dias que surge naturalmente no meio
ambiente em resultado da desintegracdo radioativa do rddio (226Ra), elemento
quimico da familia radioativa do urénio (238U), presente em concentra¢bes
varidveis na superficie terrestre, com predominéncia para os solos de natureza
granitica e xistosa abundantes no Norte de Portugal. O processo de libertacéo de
gads raddo para a atmosfera, designado por exalagdo, esta condicionado pela
permeabilidade e pela porosidade dos solos graniticos e xistosos, assim como por um
conjunto de parG@metros meteoroldgicos, onde se destacam a presséo atmosférica, a
humidade relativa e a temperatura do ar, fatores que determinam a variabilidade da
sua concentragéo ao longo do tempo e entre distintos locais. De acordo com a
Organizacdo Mundial de Saude (OMS), o gds radédo é a segunda causa de
aparecimento de cancro do pulméo a seguir ao fumo do cigarro, propondo um nivel
de referéncia para sua concentracdo de 100 Bq.m-3, de modo a minimizar o risco para
a saude devido a exposicGo em ambientes interiores de reduzida Qualidade do Ar
Interior (QAI) [WHO2010, Darby2004].

Incentivando os bons habitos de ventilacGo em ambientes fechados.

Estratégia Criativa

Descricdao do Mercado:

O Instituto Politécnico de Viana do Castelo (IPVC) pretende-se tornar uma instituicdo
de referéncia nacional e internacional, no estudo, avaliacdo de risco de exposi¢cGo ao
gas raddo e sua consequente mitigacéo em edificios.

Precisam transmitir a mensagem com clareza e seriedade, porém sem alarmar a
populag¢éo. O objetivo é que a informacdo possa incentivar a mudan¢a de
comportamento e promover a prevencdo ao risco de exposicéo do gas radéo.
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Apéndice ¢ - Inquérito Inicial

Jogos de tabuleiro na atualidade

Este inquérito tem como objetivo analisar as questdes inerentes a jogos de tabuleiro.
As informacgdes obtidas, somente poderdo ser usadas em decisdes relacionadas a
projetos de design no ambito académico.

Salvaguarda-se a confidencialidade das respostas. Sendo essas respostas apenas usadas
para o projeto do curso de Mestrado em Design Integrado do Instituto Politécnico de Viana
do Castelo.

*Qbrigatorio

|dentificacao

1. Genero*
Marcar apenas uma oval.

Masculino

Feminino

2. Ildade *
Marcar apenas uma oval.

6 anos
7 anos
8 anos
9 anos
10 anos
11 anos
12 anos
13 anos
14 anos

+ 15 anos

https://docs.google.com/forms/d/1qij_6JCqs5KARmU2xIstrOQX_d1WpnzW1kuB-sOH7SQ/edit 1/4
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3. Nacionalidade *

Marcar apenas uma oval.

Portugués
Brasileiro

Outros

4. Habilitacoes académicas *
Marcar apenas uma oval.
19,29, 3% 0u 4° ano
5% ou 6° ano
7°,8° ou 9° ano
10° 11° ou 12° ano

Além do 12° ano

Secao sem titulo

5. Paravocé, o que € jogar? *
Marcar apenas uma oval.

Diversao, passatempo
Aprender

Partilhar

6. Que tipos de jogos brinca com mais frequéncia? *
Marcar apenas uma oval.

Jogos de computador/ tablet / videogame
Jogos de tabuleiro
Jogos de construgao

Jogos de Rua

https://docs.google.com/forms/d/1qij_6JCqs5KARmU2xIstrOQX_d1WpnzW1kuB-sOH7SQ/edit

2/4
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7. Os teus pais ou amigos costumam brincar contigo nos jogos de computador /
tablet / video game?

Marcar apenas uma oval.

Nunca
As vezes

Sempre

8. Os teus pais ou amigos costumam brincar contigo nos jogos de tabuleiro? *
Marcar apenas uma oval.

Nunca
As vezes

Sempre

9. Os teus pais ou amigos costumam brincar contigo nos jogos de rua?
Marcar apenas uma oval.

Nunca
As vezes

Sempre

10. Com que frequéncia brinca com jogos de tabuleiro?
Marcar apenas uma oval.

1 vez por semana
2 vezes por semana
+ de 3 vezes por semana

Nunca

https://docs.google.com/forms/d/1qij_6JCqs5KARmU2xIstrOQX_d1WpnzW1kuB-sOH7SQ/edit

3/4
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11. Dos jogos de tabuleiro listados, quais vocé mais gosta?

Marque todas que se aplicam.

|:| Banco imobilidrio

|:| Damas
|:| Xadrez

|| Joker (Perguntas e respostas)

|:| Cartas
|:| Puzzle

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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Jogo "Trilho da Saude"

Apéndice C - Inquérito de avaliacédo

Jogo "Trilho da Saude”

O presente inquérito e o protétipo do jogo "Trilho da saude" foram desenvolvido no ambito
do projeto RNHealth. Este trabalho é resultado de uma dissertagao de Mestrado de Design
Integrado do Instituto Politécnico de Viana do Castelo.

O projeto RNHealth trata do problema do gds radao no Alto Minho. Dentro do projeto
RNHealth, ha uma parte de comunicac¢ao do Gas Radao, que é onde esse projeto se
enquadra.

O intuito desse jogo é comunicar o problema do gas radao para o publico infanto-juvenil ,
bem como fazer isso de forma ludica e divertida, pensando no bem estar do utilizador.

Portanto o objetivo dessas questdes é fazer uma analise sobre o protétipo do jogo "Trilho
da saude", um jogo que trata sobre o problema do Gas Radao no Alto Minho. Essa analise
visa a recolha das preferéncias visuais do utilizador, sua usabilidade e tema abordado.

Atencao! Antes de responder esse questionario, por favor baixe o pdf do jogo aqui
https://drive.google.com/file/d/111uV1ZNorXE6YORx4INXdFnoFSsai58H/view?
usp=sharing

Leia as instrugdes com cuidado, imprima e monte seu tabuleiro. Apds a utilizagao,
preencha essa avaliagao.

Em caso de dividas e sugestdes de melhoria, por favor entre em contato:
bastospb@gmail.com

*Qbrigatorio

1.

Sexo
Marcar apenas uma oval.

Feminino

Masculino

https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-lwouV7bpaQZ0q6fIKkPzzA/edit

17
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2. Nacionalidade

Marcar apenas uma oval.

Portugal
Brasil
Outros

Outro:

3. Onde Vive?
Marcar apenas uma oval.

Portugal (MUNICIPIOS DO ALTO MINHO: Arcos de Valdevez, Caminha, Melgaco,
Moncgao, Paredes de Coura, Ponte da Barca, Ponte de Lima, Valenga, Viana do Castelo,
Vila Nova de Cerveira)

Portugal (OUTROS)
Brasil
Outros

Outro:

4. |dade

Marcar apenas uma oval.

5a 10 anos

11 a 15 anos
16 a 20 anos
21 a25anos
26 a 30 anos
31 a35anos
36 a 40 anos

+ 41 anos

https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-lwouV7bpaQZ0q6fIKkPzzA/edit 217
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5. Com quantas pessoas jogou com este jogo?

Marcar apenas uma oval.

Outro:

6. Assinale as idades das criancas/adolescentes que jogaram consigo
Marque todas que se aplicam.

5a10anos 11al15anos 16a20anos

Irmaos
Primos
Amigos

Filhos

7. Assinale as idades dos adultos que jogaram consigo
Marque todas que se aplicam.

21a30anos 3Ta40anos 41a50anos 51-60anos + 61 anos

Pais
Avos

Professores

Preferéncias visuais, usabilidade e conteudo do Jogo
"Trilho da Saude”

https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-lwouV7bpaQZ0q6fIKkPzzA/edit 317
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8. 1.0 jogo conseguiu prender a sua atencao?

Marcar apenas uma oval.

9. 2. Asformas do jogo e sua dindmica conseguiram manter os jogadores

motivados e atentos?

Marcar apenas uma oval.

10. 3. Gostou das cores aplicadas?

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

11. 4.Se ndo gostou, que cores sugere?

12. 5. Algo o incomodou visualmente?
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-lwouV7bpaQZ0q6fIKkPzzA/edit

417
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13. 6. Diga o que o incomodou.

14. 7. Conseguiu ler o texto das instru¢cdes com facilidade?

Marcar apenas uma oval.

15. 8. Se nao conseguiu ler, diga o que Ihe incomodou. Fonte. Tamanho.

16. 9. Marque os elementos do jogo que imprimiu

Marque todas que se aplicam.

Tabuleiro
Cartas

Dado

Pedes

Caixa de Cartas

Embalagem para guardar jogo

https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-lwouV7bpaQZ0q6fIKkPzzA/edit 517
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17. 10. Foi facil usar o jogo?

Marcar apenas uma oval.

18. 11. Qual o grau de dificuldade na montagem do jogo?

Marcar apenas uma oval.

Muito facil Muito Dificil

19. 12. Sentiu dificuldades de entender as regras?

Marcar apenas uma oval.

20. 13. Se sentiu dificuldades, o que lhe incomodou?

https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-lwouV7bpaQZ0q6fIKkPzzA/edit 6/7
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21. 14.Na sua opiniao o jogo contribuiu para agregar conhecimento sobre o gas *

radao?

Marcar apenas uma oval por linha.

Muito Pouco Nenhum

Conhecimento Conhecimento Conhecimento

Para CRIANCA que
O O O

jogou

Para o ADULTO que
- O O

jogou

22. 15. O assunto do gas radao foi um conhecimento novo? O conhecimento
potencializou conhecimentos que ja tinha sobre o assunto?

Marcar apenas uma oval.

(") Né&o conhecia o assunto. Foi muito relevante o contetdo.

() Ja conhecia o tema. Potencializou meus conhecimentos.

23. 16. Sentiu dificuldade de entender o conteudo?

Marcar apenas uma oval.

Muita Nenhuma

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-lwouV7bpaQZ0q6fIKkPzzA/edit 77
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Apêndice D - O Jogo Trilho da Saúde


Apresentacao

O jogo TRILHO DA SAUDE tem como objetivo sensibilizar para o radao, para os
riscos e para a gestao da exposicao ao gas radao na regiao do Alto Minho no norte

de Portugal, promovendo conscientizacao acerca deste tema, trazendo ao jogo
situacoes seguras, nao seguras e curiosidades sobre o tema.

Principais Objetivos:

« Consciencializar para o radao enquanto
factor de risco (ou determinante) do
cancro do pulmao;

+ Assimilar de forma ludica e dinamica o
conteudo abordado;

- Identificar que o gas radao causa doencgas;
» Reconhecer a importancia da prevencao;
«Incentivar bons habitos de saude;

1. Separe as cartas por cores.

2. Cada jogador escolhe um peéao e o posi-
ciona na partida.

3. Para descobrir quem comeca a jogar,
todos devem langar o dado, comeca aquele
que tiver o maior numero.

4. A cada jogada os jogadores irdo andar
pelas casas de acordo com o nimero sortea-
do.

5. Os jogadores irdao observar a cor da casa
em que cairem.

6. Se 0 peao cair numa casa de cor vermelha,

Materiais - Componentes do jogo:

+ 1 tabuleiro (pode montar seguindo as
instrucoes);

« 25 cartas. Divididas em:

5 vermelhas- Mas praticas - recuo no jogo,
5 verdes - Boas pratica - avancos no jogo,
e 15 cartas Coracao de Viana - Cartas de
curiosidade - Sabias que?

+ 1 embalagem para guardar o jogo;

+ 1 caixa para guardar as cartas;

+ 8 Pedes para recortar e montar;

Regras do Jogo

ird tirar uma carta da cor vermelha, ler e
seqguir as instrugoes.

7. O mesmo vale para as casas verdes, onde
os jogadores devem retirar uma carta verde
e seguir as instrucoes.

8. Se o jogador cair na casa amarela, ele
ganha“saude” na forma de carta coragao de
Viana do Castelo, Portugal. O jogador
deverd ler a Curiosidade sobre o assunto
gue esta no verso da carta para todos os
jogadores.

9. Assim, ganha o jogo aquele que chega
ao final da partida com mais saude. Ou seja,
com mais cartas de coracbes de Viana.




Faca Vocé Mesmo

Esse é um jogo Faca Vocé Mesmo.

Precisa de montar o jogo com as proprias maos
e por conta propria. Explore os seus dons manu-
ais e junte-se a sua familia ou amigos para
aprender mais sobre o Gas Radao nesse
Trilho da Saude.

A montagem do jogo deve ser feita em casa ou
no local onde sera aplicado o jogo. Os materiais
para montagem sao materiais de papelaria que
normalmente ja temos em casa.

Materiais necessarios

« Impressora (Se possivel colorida)

para impressao do tabuleiro, embalagens, cartas,
pedes e dado;

« Papel Tamanho a A4 (Pode ser folha comum colada
em cartolina ou um papel de 180 gramas);

« Cola comum para papel;

- Tesoura ou x-ato (Se for manuseado por criancas deve
ter a supervisao de adulto).



TABULEIRO

Imprima a paginas 8,9 e 10.

Recorte a parte 1, 2 e 3 do tabuleiro seguindo
as linhas tracejadas.

0 % T

3

Cole as partes conforme indicadas nas partes do
tabuleiro. Cuide para que todo cenario do
tabuleiro fique bem alinhado.

Instrucoes de montagem




EMBALAGEM DO JOGO A

Imprima a paginas 11,12 e 13.

Recorte a parte da frente, laterais, fundo, verso
e abas seguindo as linhas tracejadas.

Cole as abas laterais na parte da frente e verso.
Cole o fundo.

Pronto! Sua embalagem esta pronta.
Ela servira para guardar os componentes do seu
jogo.

Instrucoes de montagem



CAIXA DE CARTAS

Imprima a pagina 14.

Recorte e monte a caixa colando e dobrando
as abas, de acordo com as instrucoes.

Corte na linha, dobre na linha tracejada e cole
as abas com as descricao “cole”

£
)
)
©
b
c
)
£
o
-
v
@
10
4
3
S
b
)
£

Muito bem! sua caixa ja esta pronta para
guardar as cartas do jogo.




CARTAS DO JOGO

Imprima da pagina 15 a 23.

Recorte as cartas seqguindo a linha. Fique atento as
curvas dos cantos.

Dobre as cartas no meio, conforme indicado pela linha-
tracejada e cole a parte de dentro das faces.

PEQOES E DADO

Imprima da pagina 24 a 26.

Monte o dado e os pedes. Recorte com
cuidado e Cole as abas nos locais indicados.

Pronto! Vocé ja tem todos os elementos para
comecar o seu trilho da saude.

Instrucoes de montagem
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Cole no local indicado

Embalagem - Parte 1 - Frente




SleJale - 7 91ed - wabejequig

12
Corte
Dobre

Cole no local indicado




Cole no local indicado

Embalagem - Parte 3 - Verso

Escola Superior —N'\—
|Pvc de Tecnologia e Gestdo . Health
Instituto Politécnico
de Viana do Castelo
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Cole aqui

Corte

Dobre

Cole no local indicado



/

@ Muito bem,

as janelas foram abertas
para ventilar!

Nesta situacdo o gas radao
ndo se acumula nos

espacos interiores.

Avanca 4 casas.

@ Muito bem!

Partilhaste a informacao
com os teus familiares
sobre a monitorizagao

do gas radao.

Avanca 3 casas.

@ Parabéns!

Avisaste os teus
amigos do risco
invisivel do gas radao.

Joga novamente.

Cole no meio

7

Cartas - BOAS PRATICAS



@ Desfruta!

A tua casa foi projetada
para ndao permitir a
passagem do gas raddo.

Joga novamente.

@ Muito bem!

Estas consciente dos
riscos do gas raddo

Avanca 3 casas.

Cole no meio

7

Cartas - BOAS PRATICAS



® A sério?

Mesmo com tanta
informacdo ainda manténs
tua casa fechada.

Reflete um pouco
sobre isso e fica
uma vez sem jogar.

@ Alto!

A tua equipa esta a
trabalhar num espaco
fechado ha varias horas,
e isso aumenta o risco de
exposicao ao gas radao.

Volta ao
inicio do jogo.

@ Atencao!

Estas numa area de alto
risco!

Fica umarodada sem
jogar jogar.

Cole no meio

7

7

Cartas -MAS PRATICAS



@ Atencao!

A informacao que néo
compartilhaste colocou o
teu amigo em risco.

Volta ao inicio do jogo.

® Entao!

A tua casa situa-se numa
zona de risco elevado e tu
nunca abres as janelas
para ventilar?

Reflete um pouco
sobre isso e fica
uma vez sem jogar.

oS

Cole no meio

7

7

Cartas - MAS PRATICAS
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Sabias que?

O gas radao é um
elemento radioativo que
se liberta naturalmente de
alguns tipos de solos.

[ X
a

TRIHO

N

—

l”/

—

K

Sabias que?
O gas radao pode

contribuir para o
surgimento de doencas.

£

TRIHO

=2

.

/

Sabias que?

Os fumadores corremum
risco ainda maior
de contrairem doencas
dos pulmées se
também estiverem
expostos ao gas.

Q

RIHO

y

Cole no meio

Cartas - CURIOSIDADES
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Sabias que?
O gas radao é invisivel,

nao tem cheiro,
nem cor, nem sabor.

T

=

RIHO

N

o

e

Sabias que?

O gas radao entra nas
nossas casas através de
fissuras, fendas e/ou
tubagens e condutas.

RIHO

-

Sabias que?

Existem formas de
preparar os edificios para
evitar que o gas raddo
entre nas casas.

RIHO

\

=

Cole no meio

Cartas - CURIOSIDADES



Sabias que?

Ha formas de medir e
monitorizar a concen-
tracdo do gas radao em
ambientes fechados.

RIHO

K

Sabias que?

Quando inalamos as
particulas radioativas,
estas alojam-se nos
pulmdes, e, com o passar
do tempo, aumentam a
probabilidade de
ocorréncia de doencas.

RIHO

>

Sabias que?

Os agentes quimicos,
como a poluicao, o fumo
do tabaco e o gas radao,

sdo fatores que aumentam
o risco de ocorréncia de
doencas.

RIHO
* g0

p>

Cole no meio

Cartas - CURIOSIDADES



Sabias que?

A regido do Alto Minho,
no norte de Portugal,
apresenta condicdes

geoldgicas que potenciam
a ocorréncia de gas radao.

RIHO

-

/

Sabias que?

O gas radao esta presente

em determinados tipos de

rochas, nos solos, na agua
e na atmosfera.

RIHO

p»

/

Sabias que?

O radao é um gas nobre,
que resulta do
decaimento radioativo
do Uranio, que é outro
elemento quimico que
existe nas rochas.

RIHO

\

2

o

Cole no meio

Cartas - CURIOSIDADES
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Sabias que?

A concentracéo limite
deste gds em espagos
fechados em Portugal é de
300 Bg/m3.

*Becquerel (simbolo Bq) é a unidade
de medida no Sistema Internacional
(SI) para atividade de um radionuclideo.
Ou seja, um becquerel corresponde a

uma desintegragao nuclear por segundo.

Cole no meio

Cartas - CURIOSIDADES



Cole as abas

DADO
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Apéndice F - Pedido de participagdo em avaliagao por e-mail

M Gmall Paula Bastos <bastospb@gmail.com>
Jogo de Tabuleiro "Trilho da Saude” - Pedido de Participagao em Avaliagao

1 mensagem

Paula Bastos <bastospb@gmail.com> 5 de maio de 2022 22:33

Para: secretaria@aeabelheira.edu.pt, diretor@esmaior.pt, direcao@apjbrito.edu.gov.pt
Cc: Ana Curralo <anacurralo@estg.ipvc.pt>, Sergio Lopes <sil@estg.ipvc.pt>

Exmos. Senhores,

Venho por este meio solicitar a vossa colaboragéo na avaliagdo do jogo de tabuleiro "Trilho da Saude", bem como no
preenchimento de um inquérito que permitira obter informagao relativa as preferéncias dos utilizadores, aquando da

avaliacao do jogo.

O jogo de tabuleiro apresentado, foi desenvolvido no contexto da minha dissertagdo de mestrado em Design
Integrado, a qual se intitula "O contributo do design para educacdo em saude: o caso do Gas Radao" sob a
orientacao dos Professores Ana Curralo e Sérgio Lopes, ambos docentes na ESTG-IPVC. Este trabalho esta

inserido na atividade "RnHealthTech. - Technologies for occupational health risk assessment to radon gas exposure

in Alto Minho”, no contexto do "TECH - Technology, Environment, Creativity and Health, projeto de
investigagcao atualmente em execugéo no IPVC.

O jogo foi desenvolvido apds identificagdo da preferéncia do formato tabuleiro, junto do publico infanto-juvenil. O jogo

de tabuleiro resultante, tem como principal objetivo capacitar o publico alvo para reconhecer os impactos na
saude relacionados com a exposi¢do ao gas raddo em ambientes interiores. Nesse sentido, o jogo permite
contextualizar a origem do gas radao, bem como ajudar a identificar os principais riscos da exposigdo humana ao
mesmo, i.e. cancro de pulmao. O jogo "Trilho da Saude" foi projetado no modo "Faga Vocé Mesmo", tendo como
primeira tarefa a preparagéo e montagem do jogo, aproveitando desta forma o convivio de forma ludica e divertida
com amigos e familiares.

Assim, venho solicitar a leitura atenta das instrugbes e respetivas regras do jogo, bem como a impressao das
paginas necessarias para poderem jogar em familia, com amigos ou na escola.

Link para download: https://drive.google.com/file/d/1gXlfe1QvtWepcOL-LBca3eBr9Zbne4tq/view

Ap6s utilizagéo do jogo, solicito o preenchimento do inquérito para assim, podermos melhora-lo tendo em conta a
opinido dos utilizadores

Link para inquérito de avaliagao: https://docs.google.com/forms/d/1hgtmKYLFwBplp_WzM_qW1-
IwouV7bpaQZ0q6fIKPzzA/edit?usp=sharing

Desde ja agradecgo a participagao e coloco-me a disposigao para qualquer esclarecimento.

Grata,

Paula Azeredo

Livre de virus. www.avast.com.

[ W

https://mail.google.com/mail/u/0/?ik=a3ebe8e1d9&view=pt&search=all&permthid=thread-a%3Ar-3124031916100140878&simpl=msg-a%3Ar8598...
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Apéndice G - Contato por e-mail José Colucci

M Gmall Paula Bastos <bastospb@gmail.com>

Design in health and wellness
3 mensagens

Paula Bastos <bastospb@gmail.com> 18 de abril de 2022 15:55

Para: josecolucci.com@gmail.com
Ola Sr. José Coluuci!

Sou estudante de mestrado de Design em Portugal.

Estou mandando este e-mail para dizer que seu trabalho de pensamento em design para saude muito me inspirou!

Sua maneira de falar sobre o design na area da saude buscando resgate as origens, onde os médicos de familia
trabalham de forma individual e pessoal, foi passado de forma tdo leve e clara. Que trabalho incrivel, conseguir
exemplificar o pensamento de design mesmo quando ndo ha nenhum produto fisico envolvido.

Atualmente em minha dissertagado de mestrado estou desenvolvendo um trabalho também para a area de saude no

Alto Minho em Portugal.

Neste trabalho, visamos a promog¢ao do conhecimento do gas Radao (um gas radioativo de origem natural) no Alto

Minho. Informando os riscos presentes no ambiente com radao e estimulando iniciativas de prevengao através da
informacao.
Num primeiro momento foi desenvolvido o artigo abaixo que mescla as duas metodologias de design.

https://www.researchgate.net/publication/355572003 A Methodological Design_Approach_for_Health Education

Indoor_Radon_Exposure_Case_Study

E atualmente na dissertagdo estou a desenvolver um jogo de tabuleiro que explique esses conceitos do gas radéo e

prevengao de forma ludica ao publico infanto-juvenil.
Gostaria de sua opniao. O que acha do trabalho desenvolvido?

Desde ja agradeco a atengao.
Att.,
Paula Azeredo

Jose Colucci Jr. <josecolucci.com@gmail.com> 21 de abril de 2022 14:55

Para: Paula Bastos <bastospb@gmail.com>
Cc: zcolucci@gmail.com

Paula,

Me desculpe a demora em responder. Falha minha. Ha tempos que nao leio o e-mail da minha pagina da Web. Para

respostas mais rapidas, use zcolucci@gmail.com

Sou bastante familiarizado com os perigos do radao no ambiente. Vivi por 17 anos em Massachusetts, onde as
casas, principalmente os pordes, ttm que ser testadas periodicamente para medir o nivel de radéo.

Li o artigo, que tem um bom background sobre design thinking e sua metodologia. Fiquei curioso sobre o jogo que
vocés estdo desenvolvendo para explicar os riscos do raddo para criangas, e senti falta de uma descrigdo ou
imagens dele. Entendo que ainda estad em desenvolvimento e que vocés provavelmente o mostrardo em um outro
paper.

Gosto muito de utilizar jogos e exercicios ludicos para explicar questdes de saude. Aqui vao dois exemplos do
website do Design Institute de exercicios desse tipo que desenvolvemos, um deles exatamente um board game:

The Game of Health
https://www.designinhealth.org/blog/2018/11/9/the-game-of-health

The Caffeine Experiment
https://www.designinhealth.org/blog/2018/11/2/the-caffeine-experiment

Talvez possam servir de inspiragdo. Parabéns pelo trabalho.

Sempre a seu dispor,
José

https://mail.google.com/mail/u/0/?ik=a3ebe8e1d9&view=pt&search=all&permthid=thread-a%3Ar-730325107 1575657 164 &simpl=msg-a%3Ar-730...
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