*UCS ™

I\ 3= \s) ENCONTRO
DE CAXIAS DO SUL DE JOVENS

PESQUISADORES

E XV MOSTRA ACADEMICA

DE INOVACAO E TECNOLOGIA

BIC-UCS

AVANCE E APRENDA: DESIGN DE UM TABULEIRO PARA O
ENSINO DE CIENCIA E TECNOLOGIA

Autores: Bianca Elisa Rossa, Scheila de Avila e Silva

INTRODUCAO / OBJETIVO

Em um mundo cada vez mais digital, introduzir
conceitos de tecnologia para criancas é essencial. O
desafio estad na aparente complexidade desses temas,
que pode desestimular o publico infantil. Contudo,
segundo Aggio Bernardinis (2023), materiais didaticos
bem elaborados, ricos em estimulos, ajudam a manter
a atencao e facilitar o aprendizado do conteudo para
os jovens. E com essa visdo que o projeto Bit Bus,
voltado a divulgacao cientifica e tecnoldgica, entra em
cena, propondo um jogo de tabuleiro gigante que, com
um design ludico e cativante, busca nao so informar,
mas encantar, transformando o aprendizado sobre
Cléncia e tecnologia em uma aventura imersiva e
memoravel para criancas.

MATERIAL E METODOS

A concepcao e prototipagem do jogo de tabuleiro
foram realizadas Integralmente no Inkscape, um
software de edicao de Imagens e documentos
vetoriais gratuito. Para garantir a coeréncia visual e a
identidade do projeto, todas as IlustracOoes e
elementos graficos foram inspirados no acervo do Bit
Bus. Além disso, a legibilidade e o tamanho da
tipografia foram cuidadosamente definidos para
assegurar a maxima clareza e visibilidade das
informacodes para o publico infantil. Adicionalmente, o
comprimento e os atributos da trilha foram pensados
para otimizar a experiéncia de jogo e tornar o0 percurso
intuitivo. O resultado grafico foi impresso em uma lona
de 4x3 metros para potencializar a Imersao do
jogador.

RESULTADOS

Seccoes do tabuleiro final

RESULTADOS

O resultado obtido foi um tabuleiro gigante, composto
por um fundo verde vibrante que evoca placas de
circuitos eletronicos e uma trilha intuitiva de 41 casas.
As llustracOes, desenvolvidas para serem atrativas,
Incorporam  elementos da computacao, como
monitores, processadores, disquetes e teclados.
lgualmente presentes ao longo do percurso, estao 0s
personagens Ada e o Alan que proporcionam uma
interatividade e reforcam a identidade visual do Bit
Bus. Por fim, a escala ampla e a concepcao
descomplicada do jogo buscam maximizar o0
envolvimento, permitindo que as crianc¢as atuem como
pedes e explorem ativamente as Informacboes e
desafios presentes em cada casa.

CONSIDERACOES FINAIS

A concepcao e a producao fisica do tabuleiro
representam a conclusao bem-sucedida da etapa de
design e prototipagem, que tinha o proposito de criar um
material visualmente atrativo e instigante para o publico
infantil. No entanto, a validacao completa do projeto
depende da testagem direta com as criancas. Somente
por meio dessa interacao sera possivel avaliar, de forma
concreta, a eficacia do design em promover
engajamento, transmitir informacdoes com clareza e
despertar o interesse pelo universo da ciéncia e da
tecnologia. Assim, 0 projeto podera mostrar como 0
design gréafico torna temas complexos mais acessivels e
envolventes para criancas.
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